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INTRODUCCION

Graduacion I y II, "Programacion CLIENTE-SERVIDOR", dirigid.

aplicacion CLIENTE - SERVIDOR de AJEDREZ, el cual debe correr en una

red de computadoras que usan como protocolo principal TCP/IP.

Se ha implementado este programa para que pueda

lo es el ajedrez utilizando los mismos recursos que

por Internet por medio de un browser de WWW que soporte JAVA.

ventajas nos las proporciona JAVA, que

ambiente grafico con imagenes, ventanas y

se manejan al navegar

orientado a objetos que nos

ser usado por todas

os por el

es un lenguaje de programacion

facilidad de manejo con una interface grafica de gran calidad, como la que 

los usuarios de nuestros tiempos estan acostumbrados a ver. Todas estas

aquellas personas que gustan de distraerse con un juego interesante como

permite desarrollar aplicaciones para Internet 

y brindarle al usuario todo un

en los Topico dePara complementar los conocimientos adquiridos

La aplicacion cliente del juego de AJEDREZ brinda a las personas una

Ing. Guido Caicedo, se ha realizado el diseho e implementacion de una
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manejo del raton que facilitan la interaccion entre el usuario y el

computador.

El desarrollo de este proyecto tambien incluye otros conceptos de

ofrece para almacenar la informacion, para el manejo de servicios

concurrentes y la seguridad.

computacidn como es el uso de una base de datos por las facilidades que
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CAPITULO I

DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. OBJETIVOS

Aplicar los conocimientos de la Programacion CLIENTE - SERVIDOR y de la

AJEDREZ POLITECNICO.

Adquirir un solido conocimiento en el lenguaje de programacion JAVA que

es en la actualidad

aplicaciones en INTERNET.

Implementar

en linea y que lleve el control de los juegos, los jugadores y el ranking.

Construir una pdgina principal de WEB para el juego a donde se puedan

POLITECNICO, con una interface facil de manejar.

INTERNET desde cualquier parte del mundo, que se pueda jugar en modo no

un juego de ajedrez que pueda ser usado a traves de la red

una de las principales herramientas para desarrollar

conectar facilmente desde INTERNET para jugar en el AJEDREZ

tecnologia TCP/IP en el analisis, diseno e implementation de la aplicacion
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desde la pagina principal y que brinde todo la informacion necesaria tanto

del manejo del juego.

Proporcionar a la comunidad de INTERNET y en particular a la comunidad

politecnica desarrollo

intelectual.

1.2. ESPECIFICACIONES DEL PROYECTO

1.2.1. DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO

El proyecto AJEDREZ POLETECNICO, implementa

brindan la programacion

CLIENTE -SERVIDOR y el conjunto de protocolos TCP/ IP.

La implementacion tanto del cliente como el servidor se a hecho en

lenguaje JAVA por

van a correr a traves de la red INTERNET, de tai manera que el

cliente funcionara

servidor podrd correr

podra accesar para visitar la pagina de Internet que posee el juego.

en cualquier maquina que utilice como sistema

del juego AJEDREZ como

ser el lenguaje que se usa para aplicaciones que se

ajedrez utilizando las facilidades que nos

Construir una ayuda para el AJEDREZ POLITECNICO, que se pueda accesar

en cualquier BROWSER que soporte JAVA y el

operativo Windows95 y que posea un servidor de Web al cual se

un juego de

un medio sano de distraccion que cultive su
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Una persona de cualquier lugar del mundo que tenga acceso a la red

INTERNET puede establecer una conexion con el servidor de

jugadores del mundo.

grafico, amigable y

esta disponible para la mayoria de los usuarios de INTERNET que

disponga de un BROWSER que soporte JAVA.

Los usuarios que por primera vez visiten la pagina principal del juego

usuario, un password, su edad, pais, ciudad y direccion Email para

conectarse con el servidor y enseguida podra empezar a jugar. Este

usuario y este password le servira para establecer futuras conexiones

y poder jugar.

password para poder establecer la conexion con el servidor. Una vez

iniciada la conexion el jugador decidira entre seleccionar un juego

pendiente, formular una invitacion a otro jugador

invitacion que le hayan hecho.

sistema ( oponentes ), para establecer nuevos juegos, en cuyo caso la

El ambiente en que se desenvuelve el jugador es

AJEDREZ y mantener una o varias partidas de ajedrez con otros

o aceptar una

y que desean pertenecer a

Si es un jugador ya registrado debera ingresar su usuario y su

el, deberan registrar su nombre, un

Un jugador podra enviar invitaciones a cualquiera de los usuarios del
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mientras que el que hace la invitacion escogera el color de las piezas

con que desea jugar.

importante, pues que tiene las

piezas blancas sera quien inicie el juego.

En el transcurso de una partida, cada jugada debe realizarse por

medio del uso del raton.

Tambien soportara las funciones normales del juego de ajedrez.

solicitud de tablas, promocion de peones.

solicitud de ranking, aceptar derrota, etc.

Cada usuario de la aplicacion podra mantener una o varias partidas

de la partidas que tiene pendientes y

que desea seguir jugando.

Cuando se inicia el juego, el usuario, por medio del programa cliente.

almacenada hasta que el oponente se conecte con el servidor a traves

de su propio programa cliente y le responda la jugada. La posicion de

las fichas en la ultima jugada siempre quedara almacenada en el

manera independiente cada una

La seleccion del color de la piezas es

algunas de las cuales son:

decision de iniciar o no una partida esta en manos del oponente.

con otros jugadores, pudiendo seleccionar sin ambigiiedad y de

podra enviar una jugada hacia el servidor, la cual quedara
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servidor, ya que como se puede ver se puede jugar sin necesidad de

que ambos jugadores esten en linea.

La aplicacion permitira al usuario consultar una tabla de ranking de

numero de partidas ganadas, empatadas y perdidas.

control de todas las partidas que ha

los que se ha enfrentado, el resultado de la partida y la fecha en que

que el

pudiera ir a otra y continuar jugando sin problema.

el tiempo de respuesta adecuado a todos los clientes que lo esten

momento y su codigo debera

entendible y que permita autenticacion y verificacion de la identidad

del usuario.

El SERVIDOR debe ofrecer al administrador del sistema todas las

facilidades necesarias para llevar un control de la informacion

se termino de jugar.

jugado, mediante un

Se permitira al jugador llevar un

historial de juegos que muestre los oponentes a

usuario no esta atado a jugar en una maquina especifica, sino que el

los jugadores del sistema con una posicion asignada de acuerdo al

Una caracteristica interesante que soporta la aplicacion es

accesando en ese ser portable, y

En lo que se refiere a la aplicacion servidora, esta tendra que pro veer
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parametros de configuration de la aplicacidn CLIENTE-SERVIDOR.

1.2.2. ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR DE LA APLICACION

Cliente Cliente

Fig. 1.1.

Cada usuario participante del juego que se encuentre conectado a una

permita conectarse a un servidor de WEB donde se encuentra la

aplicacidn CLIENTE del juego de AJEDREZ. El conjunto de archivos

Servidor de 
Ajedrez

U MR

red, como se muestra en la Fig. 1.1, debe ejecutar un BROWSER que

almacenada en la Base de Datos y permitir a este manejar todos los
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que componen esta aplicacion seran bajados automaticamente a la

enlace al juego.

Luego de que un cliente de AJEDREZ contacta al servidor se inicia el

envio de comandos para obtener informacion del servidor o se envian

comandos para realizar solicitudes hacia otros usuarios que puedan o

no estar comunicandose con el servidor en ese momento.

El software de la aplicacion utiliza un mecanismo de autenticacion

para asegurar que solo los usuarios autorizados puedan accesar al

servidor y obtener los servicios que la aplicacion ajedrez brinda.

Hemos definido el siguiente modelo para el servicio ajedrez.

»»»»»>»?•£

COMANDOS

RESPUESTAS

Cliente

Fig. 1.2.

Respuestas estandares

aplicacion cliente sobre la conexion.

Servidor de 
Ajedrez

en respuesta a los comandos.

son enviadas desde la aplicacion servidora a la

maquina local cuando se accese a la p^gina de WEB que contiene el

OR
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establece como una conexion TCP, haciendo posible que los comandos

otro orden. El canal de comunicacion debe existir en todo momento

durante la sesion.

En el servidor (base de dates) se mantiene informacion referente a los

usuarios y a cada una de las partidas que el usuario ha establecido con

sus oponentes.

1.2.3. FUNCIONALIDADES DE LA APLICACION CLIENTE-SERVIDOR

I.2.3.I. CONTROL DE JUGADORES

Registro

password para poder jugar por primera vez, y como datos

adicionales debe ingresar tambien su direccion e-mail, edad.

ciudad y pais en el que se encuentra.

y las respuestas enviadas no sean perdidas, retrasadas, o entregadas en

Los jugadores deberan registrar un

El canal de comunicacion del proceso cliente al proceso servidor se

nombre de usuario y un
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Sesion

Para iniciar una sesion con el servidor el jugador debera

ingresar el nombre de usuario y el password que lo identifica.

El programa validard que la identificacion sea correcta para

I.2.3.2. INVITACIONES

Formulation de Invitaciones

Se puede invitar cualquiera de las personas

que color de fichas

(las blancas empiezan el juego). Tambien se debe brindar la

option de retirar las invitaciones propuestas.

Aceptacion y Rechazo de Invitaciones

Debe existir la opcion de aceptar las invitaciones recibidas y

poder rechazarlas si asi se lo desea.

establecer la conexion y de no serlo se le negara el acceso.

registradas, indicando con se desea jugar

a jugar a
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Consulta de Invitaciones

Cualquier jugador podra consultar si ha sido invitado a jugar

por otro jugador o si sus invitaciones propuestas han sido

aceptadas o rechazadas.

I.2.3.3. CONTROL DEL JUEGO

Seleccion de Juego

El jugador podra seleccionar la partida

de entre cualquiera de las partidas que tiene pendientes.

Jugar

movimiento valido de alguna ficha del

tablero y enviarla al servidor, este debera confirmara si la

hacer otra hasta despues de que el oponente realiza la suya.

Consiste en hacer un

en la que desea jugar

jugadas pues una vez que se hace una jugada.

jugada fue aceptada o no. Se debe manejar los turnos de las

no se permite
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Abandono del Juego

Si el jugador desea podra abandonar la partida que esta

jugando en ese momento y por lo tanto el sera el perdedor de

la partida.

Peticion de tablas

En cualquier momento durante el transcurso de la partida

rechazar la peticion.

Terminacion unilateral de la partida

jugadores cuando el otro

determinado tiempo. Este tiempo debe poderlo configurar el

administrador del sistema. El perdedor de la partida sera

aquella persona que

proxima vez que se conecte.

cualquiera de los dos jugadores tiene la opcion de "pedir

no contesta la jugada despues de un

no contesta la jugada y sera notificado la

La partida puede darse por terminada por uno de los

tablas", es decir quedar empates. El oponente puede aceptar o
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1.3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

la programacion CLIENTE-

SERVIDOR ya que podemos aplicar conceptos tales como: Protocolos que

definicion de protocolos para la comunicacion entre elconcurrentes y

cliente y el servidor.

El juego de ajedrez nos brinda la oportunidad de utilizar el lenguaje JAVA

para el desarrollo de interfaces graficas que

actualidad.

1.4. RESTRICCIONES IMPUESTAS

Algunas de las restricciones impuestas al realizar este proyecto fueron:

• Implementar el programa cliente utilizando Lenguaje JAVA.

• Implementar el programa servidor utilizando lenguaje JAVA o C.

JAVA para poder jugar.

Este proyecto nos permite adquirir habilidad en

• El BROWSER el cual se va a correr la aplicacion CLIENTE debe soportar

son muy utilizadas en la

componen la arquitectura TCP/IP, manejo de SOCKETs, conexiones
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1.5. LIMITACIONES

Varias de las limitaciones que tuvimos al implementar este proyecto fueron:

programa servidor hecho en JAVA, por lo que debimos recurrir a las

maquinas del laboratorio de computacion cuya disponibilidad es

limitada..

• No se cuenta con una base de datos mas robusta como SQL por no contar

• Tanto el SERVIDOR como el CLIENTE deben de correrse en maquinas

que tengan como sistema operative WINDOWS'95.

1.6. ALCANCE DEL PROYECTO

Nuestro juego permite establecer una partida entre dos usuarios que tengan

la computadora.

Permite que diferentes jugadores y

varios partidos con un mismo jugador.

oponente, sino que deberajugada no recibira una respuesta inmediata de su

con un servidor de WindowsNT para realizar el proyecto.

acceso a Internet No permite establecer un juego teniendo como oponente a

No permite un juego en linea, es decir que cuando un jugador realiza una

• No se cuenta con una

un jugador tenga varios partidos con

maquina con suficientes recursos para correr un
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esperar a que este ultimo conteste su jugada en cualquier otro momento. En

versiones posteriores del juego podria implementarse

permita al usuario escoger si desea o no un juego en linea.

una opcion que le
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CAPITULO II

DISENO DEL SERVIDOR

2.1. DISENO DE LA APLICACION SERVIDORA

La aplicacion servidora del juego de ajedrez debe soportar las siguientes

funciones:

• Aceptar solicitudes de conexion

• Proveer un servicio de verificacion de la identidad del cliente

• Recibir los comandos (solicitudes de los clientes)

• Procesar los comandos y formular las respuestas en el formato del

protocolo de la aplicacion.

• Enviar las respuestas al cliente.

• Manipular las condiciones de error.

• Mantener la informacion individual libre de accesos no autorizados.

• Crear nuevas partidas cuando los jugadores lo hayan acordado.

• Permitir obtener un ranking sobre los mejores jugadores.

• Tener las posibilidad de generar estadisticas mas detalladas.

• Conexion con la base de datos que almacena la informacion de los

jugadores y sus partidas.

fjll
3
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• Consultar, actualizar y eliminar registros de la base de datos.

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

mismo tiempo y sera la capa de transporte quien se encargue de garantizar

la seguridad en el envio y recepcion de la informacion. Hemos seleccionado

provee mejores tiempos de respuesta

y permite que multiples clientes accesen al servidor simultaneamente.

El servidor implementado es Stateless debido a que no se mantiene en el

Los requerimientos de la aplicacion establecen que el cliente y el servidor

pueden estar en la misma red de area local o en una red de area extendida.

confiable, logrando reducir el esfuerzo de

programacion, diseno y mantenimiento, entonces el protocolo de la capa de

aplicacion que disenamos ya

confiabilidad.

la capa de transporte. Esto implica queque este utiliza el protocolo TCP en

algun cliente esta conectado o no.

este tipo de servidor debido a que nos

es decir, el servidor podra atender requerimientos de diferentes clientes al

por este motivo seleccionamos un servicio orientado a conexidn debido a

no debe incluir codigo que asegure dicha

la entrega de paquetes es

servidor informacion de la conexion con los clientes o informacion sobre si
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La principal ventaja de im servidor orientada a conexion es que es fdcil de

program ar. En particular, porque el protocolo de transporte maneja

conexion permanece abierta, TCP provee toda la seguridad necesaria. El

retransmite datos perdidos, verifica si los datos llegan sin errores de

transmision, y ordena los paquetes que llegan si es necesario. Cuando el

cliente envia un requerimiento, TCP comunica a cada uno confiablemente o

informa al cliente que la conexion ha sido cortada. Similarmente, el servidor

puede depender de TCP para responder la comunicacion o informarle que la

conexion se ha cortado.

2.2. ALGORITMO DEL SERVIDOR

El siguiente algoritmo describe el comportamiento basico del servidor de

ajedrez:

1. El servidor crea un SOCKET y Io enlaza a la direccion bien conocida para

empezar a ofrecer el servicio.

automaticamente, el servidor no necesita preocuparse de ellos. Mientras una

paquetes perdidos y problemas de entrega fuera de orden



18

2. El servidor pone al SOCKET en modo pasivo haciendo que este listo para

usar el servicio.

3. El servidor repetidamente llama a la funcion ACCEPT que recibe el

que se encargue de manejar la respuesta.

El hilo esclavo se comporta de la siguiente manera :

1. Recibe el requerimiento de conexion.

2. Inicia la conexion con la base de datos.

envia respuestas a estos requerimientos.

4. Cierra la conexion con la base de datos.

Cabe senalar que la mayor parte de los requerimientos que reciba el servidor

seran consultados de la base de datos.

proximo requerimiento de un cliente, y crea un nuevo hilo esclavo para

3. Interactua con el cliente a traves de la conexion: recibe requerimientos y

5. Cierra la conexion con el cliente y termina su ejecucion.
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2.3. FUNCIONALIDADES DE LA APLICACION SERVIDOR

Mane jar las conexiones con los clientes

Administrar los recursos apropiadamente para cada una de las conexiones.

Las conexiones se manejaran de forma concurrente.

Manejar los requerimientos del cliente.

Ya definido un protocolo de comunicacion entre el cliente y el servidor, este

ultimo podra saber el formato de respuesta que debe enviar al cliente.

Manejar la conexion con la base de datos.

El servidor debe abrir una conexion con la base de datos que contiene

informacion de los usuarios y de sus juegos.

Mane jar los datos.

Dependiendo del requerimiento del cliente, el servidor diferenciara entre

consulta a la base de datos y hacer

actualizacion de los mismos.

hacer una un ingreso, eliminacion o
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Manejar configuracion del Sistema

El servidor obtendrd la configuracidn actual de una de las tablas de la Base

de Dates.

Brindar al administrador una interface amigable

El programa servidor podra se manejado por el administrador a traves de una

aplicacion de facil manejo, que le permitira consultar las bases de datos y configurar

los parametros del sistema.



21

2.4. DIAGRAMA DE ESTADOS DEL SERVIDOR.

Error
Inicio del Servidor Finalizar

Ok

Error

Ok

Terminar
Cerrar el Hilo

Ok

Ok

Error

Ok
Hay mas

Esperar nuevo 
requerimiento

Ejecutar 
Consulta

Ultima 
cadena

Conectarse a la 
Base de Datos

Nueva 
Conexidn

Enviar Respuesta 
de ERROR

No hay 
Requerimiento

Enviar respuesta 
al cliente

Validar 
Requerimiento

Esperar conexidn 
del cliente

Nuevo 
Requerimiento

Crear hilo manejadol 
del cliente .

Preparar sentencia 
SQL
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2.5. DISENO DE LA BASE DE DATOS

ajedrez hemos decidido guardar esta informacion en una base de datos.

prefirio una base de datos en lugar de

utilizar archivos debido

brinda.

Se pueden hacer facilmente las consultas que el cliente solicita al servidor

debido a que el lenguaje Java por si mismo posee una libreria que permite

base de datos. Los metodos y clases que utiliza Java

Access, SQL Server y Oracle.

disponibilidad y gran

nuestro medio. Aunque Access no es una base de datos tan

poderosa como otras, la cantidad de informacion que se maneja no amerita

base de datos de mayor escala, aunque en el momento de

necesitarse una se podria migrar facilmente a otra que use ODBC drivers sin

necesidad de cambiar una linea de codigo ya que es estandar.

El diagrama de entidad relation de nuestra base de datos se muestra en la

siguiente figura:

que utilice ODBC drivers tales como

la interaccion con una

Por la gran cantidad de informacion que vamos a almacenar en el juego de

En esta aplicacion se decidio utilizar Access por su

difusion en

de unael uso

a las facilidades de manejo y de acceso que esta

Para guardar la informacion se

para comunicarse con la base de datos son estandar para cualquier base
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i

oo.

.00

00

Fig. 2.2.

Los nombres de las tablas que componen la base de datos

respectivos campos se detallan a continuacion:

Tabla usuarios

Esta tabla permite almacenar toda la informacion concerniente a los usuarios

del sistema. Posee los siguientes campos:

id usuario numero unico que identifica al usuario

I irl iraiann

usuario 

clave

nombre

edad

pais

ciudad

e_mail

fecha_creacion 

ultima_conexion 

origen 

eliminado

j idjjego

i id_usuario_bianco

■ id_usuario_negro

i turno 

fecha_ultima_jugada 

estadojuego

\ respuesta_peticion

I pg; jnichl
—Fidfcte

i posicion_x 

posicion_ji

idusuario 

usuario 

clave 

nombre 

edad 

pais 

ciudad 

e_mail 

fecha_creacion 

ultima_conexion 

origen 

eliminado

id_usuario 

estado 

usuario_oponente 

fecha_finalizacion 
razon

idjjego 

idjicha 

posicion_x 

posicion_y 

muerto 

movimiento

enroque

sygadonec
id_hviacion 

id_u$uario_invita 

id_u$uario_recibe 

fechajnvitacion 

colorjichajnvita 

color_ficha_recbe 

respuestajnvitacion

con sus
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usuario nombre de pila con el que se identifica al jugador

clave clave asociada al usuario

nombre nombre completo del usuario

edad edad del usuario

pais pais donde vive el usuario

ciudad ciudad donde vive el usuario

e mail direccion e_mail del usuario

fecha_creacion fecha de ingreso del usuario

ultima_coenxion fecha de la ultima conexion

origen direccion desde donde se conecto al sistema

eliminado Indica si el usuario se elimino de la aplicacion

Tabla invitaciones

los usuarios del sistema se hacen entre si para poder iniciar un juego. Posee

los siguientes campos:

id_invitacion identificacion unica de la invitacion

id_usuario_invita identificacion del usuario que hace la invitacion

id_usuario_recibe identificacion del usuario que recibe la invitacion

Esta tabla permite almacenar la informacion asociada a las invitaciones que
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fecha_invi tacion fecha en que se hace una invitacion

color_ficha_invita color de ficha para el usuario que hace la invitacion

color_Jicha_recibe color de ficha para el usuario que recibe la invitacion

respites ta_in vi tacion respuesta a la invitacion

S = si

N = no

* = no hay respuesta

Tabla juegos

Esta tabla permite almacenar la informacion concerniente a cada uno de los

juegos activos de los usuarios. Posee los siguientes campos:

idJ i lego identificacion del juego

id_usuario_blanco identificacion del usuario con fichas blancas

id_iisuario_negro fichas negras

identificacion del usuario que debe mover una fichaturno

fedia_ultima_jugada fecha en que se realize el ultimo movimiento

estadoJuego indicador del estado de finalizacion del juego

P = peticion de tablas

identificacion del usuario con
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u terminacion unilateral

A = abandono

F = finalizacion porque alguien gano matando al rey

del oponente.

* = no hay estado aiin

respites ta_pe ticion indicador de existencia de alguna peticion

S = si

N = no

Tabla posicion_fichas

Esta tabla permite almacenar toda la informacion asociada a cada una de las

pertenezcan. La posicion

de una ficha se la almacena

(0,0) la parte superior izquierda del tablero. Posee los siguientes campos:

id_Juego identificacion del juego

id-ficha identificacion de la ficha

posicion_x posicion en x de la ficha

posicion_y posicion en y de la ficha

estado de la ficha (S/N)nmerto

fichas de un tablero dependiendo del juego al que

con coordenadas (x,y) tomando como punto
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movimiento indica si la ficha ya ha realizado un movimiento

S = si

N = no

indica si la ficha ya ha realizado un movimientoenroque

S = si

N = no

Tabla posicion_ficha_inicial

Esta tabla permite almacenar la posicion inicial de las fichas en el tablero de

ajedrez. Posee los siguientes campos:

id_Jicha identificacion de la ficha

posicion_x posicion en x

posicion_y posicion en y

Tabla ranking

Esta tabla permite almacenar el resultado de cada

usuario del sistema. Posee los siguientes campos:

id usuario identificacion del usuario

uno de los juegos de cada
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estado estado del juego

G=ganado

P=perdido

T=tablas

usuariojoponen te usuario del oponente de cada juego

fecha_finalizacion fecha en que finalize el juego

razon de la finalizacion del juego. Puede tomar losrazon

valores siguientes:

P = peticion de tablas

U = terminacion unilateral

A = abandono

F = finalizacion porque alguien gano matando al rey

del oponente.

Tabla parametros

Esta tabla permite almacenar los parametros de configuracion del sistema

con los valores que el administrador ha establecido. Posee los siguientes

campos:

nonibre__paranietro Nombre del parametro de configuracion

5
toI
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valor Valor que toma el par^metro

Tabla administradores

Esta tabla permite almacenar la identificacion de los administradores del

sistema.

id administrador identificacion del administrador

usuario nombre que identifica al administrador

clave clave del administrador

necesitarse una se podria migrar facilmente a otra que use ODBC drivers sin

necesidad de cambiar una linea de codigo ya que es estandar.

2.6. PLATAFORMA Y HERRAMIENTAS DE DESARROLLO PARA EL

SERVIDOR.

plataforma Windows 95, como herramienta de desarrollo el lenguaje de

programacion JAVA y para crear la base de datos se utilizo Access.

Los metodos y clases que utiliza JAVA para comunicarse con la base de

Para desarrollar la aplicacion de AJEDREZ hemos utilizado como

datos son estandar para cualquier base que utilice drivers ODBC tales
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Access por su disponibilidad y gran difusidn en nuestro medio.

como Access, SQL Server y Oracle. En esta aplicacion se decidio utilizar
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CAPITULO III

PROTOCOLO DE COMUNICACION

3.1. DISENO DEL PROTOCOLO DE COMUNICACION

Para lograr la comunicacion entre el cliente y el servidor, hemos disenado

informacion entre ambos. Las cadenas se encuentran subdivididas en varios

numero de 4 digitos; el

numero de campos de informacion, y a continuacion cada uno de los

campos de informacion. Cabe anotar que utilizamos el punto y coma (;)

como separador de cada uno de estos campos.

El servidor tambien le informara al cliente que ocurrio un error enviando en

el campo "#campos de informacion" el valor de -1; y en el caso en que el

enviara una cadena adicional en la que el campo "#campos de informacidn"

requerimiento.

campos como son: el comando, representado por un

un protocolo orientado a cadena de caracteres que permite el intercambio de

tendra el valor de 0 para indicar que no hay mas cadenas como respuesta al

un requerimientoservidor devuelve varias cadenas como respuesta a
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muestra a continuacion:

Comando; # campos de informaci6n;campo_l;campo_2;campo_3;..;campo_n

3.1.1. COMANDOS

A continuacion se describe cada uno de los valores de los campos

dentro del mensaje dependiendo de la operacion que se desea realizar.

• USUARIO_NUEVO.

jugador a la aplicacion. El cliente envia

podemos saber si el registro se llevo acabo. De ser correcto, el servidor

tambien devuelve un numero de identificacion para ese nuevo usuario.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

'0001'

7

usuario 

clave 

nombre 

edad

un mensaje con los datos del

El formato del protocolo de comunicacion entre el cliente y el servidor se

nuevo usuario y el servidor le devuelve un indicador con el cual

Este comando es utilizado cuando queremos registrar un nuevo
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Respuesta del servidor:

identificacion del usuario (numero)

• CONECTAR_USUARIO.

Este mensaje es utilizado cuando

mensaje con el usuario y la

clave del usuario y el servidor le devuelve un indicador con el cual

podemos saber si la operacion

correcto, el servidor tambien devuelve la informacion del usuario.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

'OOOZ

6

Comando:

Nro. campos adicionales:

pais

ciudad

direccion e-mail

'0002'

2 

usuario 

clave

Comando: '0001'

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

utilizar la aplicacion. El cliente envia un

se llevo acabo correctamente. De ser

un jugador ya registrado desea
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• ACTUALIZAR_DATOS_USUARIO.

Este mensaje es utilizado cuando un jugador ya registrado desea

actualizar alguno de sus dates, tales como su clave, direccion e-mail.

etc. El cliente envia un mensaje con los datos del usuario y el servidor

le devuelve un indicador con el cual podemos saber si la operacion se

llevo acabo correctamente. De ser correcto, el servidor tambien

devuelve la informacion del usuario.

Debemos tener en cuenta que campos como el nombre, la identificacion

de jugador y su usuario no pueden ser actualizados.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

identificacion del usuario (numero) 

nombre

edad

pais

ciudad

direccion e-mail

'0003'

4

identificacion del usuario

usuario

clave

direccion e-mail
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Respuesta del servidor:

• LISTA USUARIOS.

Este mensaje es utilizado cuando el cliente desea saber quienes son los

cada uno de ellos informacion de un jugador diferente.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

'0004' 

0

'0003'

4

identificacion del usuario (numero)

usuario

clave

direccion e-mail

'0004'

7

identificacion del usuario

usuario

nombre

edad

pais

jugadores registrados en la aplicacion. El cliente envia un mensaje con

el comando y el servidor le devuelve varios mensajes conteniendo en
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• CONSULTAR_DATOS_USUARIO.

informacion de particular. El cliente envia

informacion del jugador.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_6:

Campo_7:

ciudad

direccion e-mail

'0005'
7
identificacion del usuario

usuario

nombre

edad

pais

ciudad

direccion e-mail

'0005'

1

identificacion del usuario

un jugador en

un mensaje conteniendo la

un mensaje

con el comando y el servidor le devuelve

Este mensaje es utilizado cuando el cliente desea conocer la
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• ELIMINARJJSUARIO.

Este mensaje es utilizado cuando el cliente desea eliminar logicamente

logica porque

no se lo borra de la base de datos sino que se marca al jugador para

invitado por ninguno de los demas y para que

todas sus partidas pendientes sean declaradas como perdidas.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• HACER-INVETACION.

Este mensaje es utilizado cuando

invitar a otro jugador a iniciar una partida. El cliente envfa un mensaje

indicando el resultado de la operacidn.

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_3:

'0006'

1
1

'0006'
3

identificacion del usuario 

clave

a un jugador en particular. Se dice que la eliminacion es

con datos para la nueva partida y el servidor le devuelve un mensaje

que ya no pueda ser

un jugador ya registrado desea
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• LISTA_INVITACIONES_ENV

Este mensaje es utilizado cuando

recordar las invitaciones que ha realizado. El cliente envia un mensaje

en cada uno de ellos informacion de un jugador diferente.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

z0007'

1

resultado de la operacion (Ok. /Error)

'0007'

4

identificacion del usuario que invita 

identificacion del usuario que recibe 

color fichas del que invita 

color fichas del que recibe

'0008'

1
identificacion del usuario

con el comando y el servidor le devuelve varios mensajes conteniendo

un jugador ya registrado desea
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Respuesta del servidor:

• LISTA_INVITACIONES_ENV_ACEP

Este mensaje

las invitaciones que ha realizado han sido

aceptadas. El cliente envfa un mensaje con el comando y el servidor le

devuelve varies

informacion de un jugador diferente.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

Campo_10:

'0008'

10

identificacion de la invitacion.

identificacion oponente. 

usuario del oponente.

nombre

edad

pais

ciudad

direccion e-mail 

fecha de invitacion 

color de ficha de oponente

'OOOQ'

1
identificacion del usuario

un jugador ya registrado deseaes utilizado cuando

S g a
2 £ 5

5 u

mensajes conteniendo en cada uno de ellos

conocer si alguna de
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Respuesta del servidor:

• LISTA_INVITACIONES_ENV_REC

Este mensaje es utilizado cuando

el comando y el servidor le

informacion de un jugador diferente.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

Campo_10:

'0009'

10

identificacion de la invitacion.

identificacion oponente.

usuario del oponente.

nombre

edad

pais

ciudad

direccion e-mail

fecha de invitacion

color de ficha de oponente

'0010'

1
identificacion del usuario

rechazada. El cliente envia un mensaje con

un jugador ya registrado desea

conocer si alguna de las invitaciones que ha realizado ha sido

devuelve varios mensajes conteniendo en cada uno de ellos
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Respuesta del servidor:

• ELIMINAR_INVITACION_ENV

Este mensaje es utilizado cuando

eliminar las invitaciones que ha enviado.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando: '0011'

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

Campo_10:

'0010'

10

identificacidn de la invitacion.

identificacion oponente.

usuario del oponente.

nombre

edad

pais

ciudad

direccion e-mail

fecha de invitacion

color de ficha de oponente

'0011'

3

identificacion de la invitacion 

identificacion del usuario que invita 

identificacion del usuario que recibe.

un jugador ya registrado desea
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• LISTA_INVITACIONES_RECB

Este mensaje es utilizado cuando un jugador ya registrado desea

conocer las invitaciones que le han llegado. El cliente envia un mensaje

con el comando y el servidor le devuelve varios mensajes conteniendo

en cada uno de ellos informacion de un jugador diferente.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

CampolO:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

1

1

'0012'
10

identificacion de la invitacion.

identificacion usuario que invita. 

usuario.

nombre

edad

pais

ciudad

direccion e-mail

fecha de invitacion 

color de ficha del que invita.

'0012'

1
identificacion del usuario

fi
CJW| *



43

• ACEPTAR-INVITACION.

Este mensaje es utilizado cuando un jugador acepta las invitaciones

requerimiento se repetira varias veces.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• RECHAZARJNVITACION.

Este mensaje es utilizado cuando

requerimiento se repetira varias veces.

Requerimiento del cliente:

Comando: '0014'

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

z0013'

1

resultado de la operacion (Ok. /Error)

'0013'

1
identificacion de la invitacion

un jugador rechaza las invitaciones

que le

que le

proponen. En caso de rechazar varias invitaciones el

proponen. En caso de aceptar varias invitaciones el
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Respuesta del servidor:

• LISTAJUEGOS_PENDIENTES

Este mensaje es utilizado cuando

cada uno de ellos informacidn de un jugador diferente.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_1:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Nro. campos adicionales: 

Campo_l:

'0014'

1

resultado de la operacion (Ok. /Error)

'0015'
9

identificacion del juego.

identificacion del oponente 

oponente.

nombre

'0015'

1

identificacion del usuario

1

identificacion de la invitacion

conocer sus juegos pendientes. El cliente envia

comando y el servidor le devuelve varios mensajes conteniendo en

un jugador ya registrado desea

un mensaje con el
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• LISTA FICHAS

Este mensaje es utilizado para obtener la posicion de las fichas de

algun juego.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7

Campo_8:

Campo_9:

color de ficha

turno del juego.

fecha de ultima jugada 

estado del juego 

respues ta_peticion

'0016'

6

identificacion de la ficha

posicion x

posicion y 

ficha muerta 

movimiento

enroque.

'0016'

1

identificacion del juego
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• REGISTRO_MOVIMIENTO

movimiento de alguna ficha del tablero.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• ELIMINARJUEGO

Es utilizado cuando se desea eliminar un juego porque este ha

finalizado por algun motivo.

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7

'0017'

1

resultado de la operacion (Ok. /Error)

'0017'

7

identificacion del juego 

identificacion de fichas 

posicion x

posicion y 

ficha muerta

movimiento

enroque.

Ocurre cuando el cliente solicita al servidor que almacene un
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• CAMBIAR.TURNO

Se utiliza cuando el jugador Race

ficha y luego le toca el turno al jugador oponente.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0018'
1
1

'0018'
1
identificacion del juego

'OOl^
2
identificacion del juego

identificacion del usuario con el turno

'OOl^

1
id. de usuario con nuevo turno

un movimiento valido de alguna



48

• ABANDONARJUEGO

Se utiliza cuando el usuario decide abandonar el juego que ha

seleccionado.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• HACER_PETICION

Se utiliza cuando el usuario quiere hacer

oponente del juego seleccionado.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0020'
1
1

'0021'

2

identificacion del juego

identificacion del usuario

'0020'

2

identificacion del juego

identificacion del usuario

una peticion de tablas al
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Respuesta del servidor:

• TERMINACION-UNILATERAL

Se utiliza cuando el usuario decide terminar el juego unilateralmente.

oponente no contesta su jugada.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0021'
1

1

'0022'

2

identificacion del juego

identificacion del usuario

'0022'
1
1

es decir que se declara ganador del juego seleccionado porque el
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• TERMINACION.NORMAL

Se utiliza cuando el usuario gana el juego que ha seleccionado.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• RANKING TABLAS

Ingresa en la tabla de ranking el estado de empate en el juego

seleccionado cuando el juego ha finalizado en tablas.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando: '0024'

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0023'

1

1

'0024'

2

identificacion del juego

identificacidn del usuario

'0023'

2

identificacion del juego

identificacion del usuario
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• RESULTADOJUEGOS

Permite conocer el resultado de todos los partidos que ha jugado el

usuario.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• TOTALES_RESULTADOS

usuario.

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Nro. campos adicionales: 

Campo_l:

1

1

z0025'

3

usuario oponente 

estado del juego 

fecha de finalizacion

'0025'

1

identificacion del usuario

Permite conocer el resultado de todos los partidos que ha jugado el
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• RANKING_GENERAL

Permite conocer el ranking de juegos con las posiciones de los mejores

jugadores del ajedrez.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

'0027 
0

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0027
11

usuario

nombre

email

pais 

ciudad

'0026'

4

total de juegos ganados 

total de juegos perdidos 

total de juegos empatados 

total de juegos

'0026'
1

identificacion del usuario
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• CONSULTAR_TIEMPO_MINIMO

Se utiliza cuando el programa cliente desea consultar el tiempo minimo

que el administrador del sistema ha configurado para poder finalizar

un juego por terminacion unilateral.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• DIAS_ULTIMA_CONEXION

Se utiliza cuando el programa cliente desea consultar cuando fue la

base al tiempo

minimo poder finalizar un juego por terminacion unilateral.

Comando:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

Campo_10:

Campo_ll:

edad

juegos ganados 

juegos empatados 

juegos perdidos 

total de juegos 

ranking

'0028'

0

'0028' 

tiempo

ultima vez que el oponente hizo su ultima jugada y en
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• RESPONDER.PETICION

finalizar el juego tablas.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0030'

1
1

'0030'

2

identificacion del juego

respuesta

'0029' 

dias

'0029'

1

identificacion del juego

Se utiliza cuando el usuario responde al oponente si acepta o no
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• SETEAR_ESTADO

Encera los campos estado y respuesta de la tabla juego.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• TERMINAR_CONEXION

Se utiliza cuando se finaliza la conexion con el servidor.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando: '0100'

Comando:

Nro. campos adicionales:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_2:

'0100'
0

'0031'

1

1

'0031'

3

identificacion del juego 

estado

turno
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Los requerimientos que se muestran a continuacion son utilizados en el

instala en la maquina donde funciona el programa servidor del juego

de Ajedrez y la base de datos.

• NUEVO.ADMINISTRADOR

Se utiliza cuando el administrador del sistema desea crear un usuario

para otro administrador en la aplicacion del servidor.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

'0101'

1

identificacion de nuevo administrador

'0101'

4

identificacion del administrador

usuario

nuevo usuario

clave

programa que se utiliza para la administracion del sistema y que se
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• CONECTAR_ADMINISTRADOR

Se utiliza cuando el administrador se conecta al sistema.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• ACTUALIZAR_CLAVE

Es utilizado cuando se cambia la clave de cualquier administrador del

sistema.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

'0102' 

2 

usuario 

clave

'0103' 

3 

usuario 

clave

'0102'

1

identificacion del administrador
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Respuesta del servidor:

• LISTA_ADMINISTRADORES

Se utiliza cuando el administrador solicita ver una lista de todos los

administradores del sistema.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• AD_LISTA_INVITACIONES

Devuelve todos los registros de la tabla invitaciones indicando quien

invita y quien recibe.

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0104'

1
identificacion del administrador

'0104'

2

identificacion del administrador 

usuario

'0103'

1
nueva clave
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• AD_LISTA_JUEGOS

Permite que se solicite al servidor un listado de todos los juegos activos

en ese m omen to.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

'0106'

3

identificacion del administrador

usuario

jugador

'0105'
6

identificacion de la invitacion 

identificacion del usuario que invita 

identificacion del usuario que recibe 

fecha de invitacion 

color de ficha que invita 

color de la ficha que recibe 

respuesta de la invitacion

'0105'

2

identificacion del administrador 

usuario
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Respuesta del servidor:

• AD_USUARIOS_ELIMINADOS

Permite que se solicite al servidor una lista de todos los usuarios

eliminado logicamente.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

'OlOZ

10

identificacion del usuario

usuario

nombre

email

z0106'

9

identificacion del juego 

identificacion del usuario

usuario

nombre

color de ficha

turno

fecha de la ultima jugada 

estado del juego 

respuesta de la peticion

'0107'

2

identificacion del administrador

usuario
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• AD_ELIMINAR_USUARIO

usuario de la base de dates.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• AD_SELECT

sentencia sql de consulta

para poder accesar a las tablas de la base de datos.

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

Campo_10:

'0108'

1

1

pais

ciudad

edad

fecha creacion

fecha de la ultima conexion 

origen

z0108'

3

identificacion del administrador

usuario

identificacion del usuario

Permite que el administrador ejecute una

Se utiliza cuando el administrador desea eliminar fisicamente un
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• AD_UPDATE

sentencia sql ya

insertar, actualizar o eliminar informacion de las tablas de la base de

dates.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

'0110'

3

identificacion del administrador 

usuario

query

'01O^
1
respuesta

'OlO^

3

identificacion del administrador 

usuario

query

sea paraPermite que el administrador ejecute una
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Respuesta del servidor:

• AD PARAMETROS

Permite obtener una lista de los parametros que actualmente estdn

configurados en el sistema.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• AD_ACTUALIZAR_PARAMETRO

Permite que el administrador cambie el valor de algun parametro del

sistema.

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0110'

2

nombre del parametro 

valor del parametro

'0110'

1

numero de registros afectados

'0111'

2

identificacion del administrador 

usuario
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• AD_INSERTAR_PARAMETRO

configurarse en el sistema.

Requerimiento del cliente:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

'0112'

1

1

'0113'

4

identificacion del administrador

usuario

parametro

valor del parametro

'0112'

4

identificacion del administrador

usuario

parametro

valor del parametro

Permite que el administrador inserte un nuevo parametro que pueda
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Respuesta del servidor:

• AD_ELIMINAR_PARAMETRO

Permite que el administrador elimine

configuran en el sistema.

Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

• AD_LISTA_USUARIOS

Permite que se solicite al servidor una lista de todos los usuarios del

sistema.

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

'0114'

1

1

'0113'

1

1

'0114'

4

identificacion del administrador

usuario

parametro

uno de los parametros que se
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Requerimiento del cliente:

Respuesta del servidor:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

Campo_3:

Campo_4:

Campo_5:

Campo_6:

Campo_7:

Campo_8:

Campo_9:

Campo_10:

Campo_ll:

Comando:

Nro. campos adicionales:

Campo_l:

Campo_2:

z0115z

11

identificacion del usuario 

usuario

nombre

email

pais

ciudad

edad

fecha creacion

fecha de la ultima conexion 

origen

eliminado

'0115'

2

identificacion del administrador 

usuario
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CAPITULO IV

DISENO DEL CLIENTE

4.1. DISENO DE LA APLICACION CLIENTE

puede

obtener de una pagina html utilizando

JAVA. Para iniciar una conexion con el servidor el programa cliente obtiene

la direccion IP y el numero de puerto de la maquina donde se encuentra

corriendo nuestra aplicacion servidora usando una sentencia en java

conocida como "getcodebase" . El proximo paso es que el cliente conozca el

numero de puerto por el cual el servidor aceptara los requerimientos, para

esto el applet lo recibira como un parametro a traves de la hoja html por

medio de la etiqueta <param>.

Una vez conocida la direccion IP y el numero de puerto la aplicacion cliente

podra iniciar la conexion abriendo un socket de comunicacion entre el y

ingresados por el usuario son correctos y si

nuestra base de datos como uno de los usuarios permitidos a establecer

conexiones con nuestro servidor.

un browser de WWW que soporte

applet que seEl programa cliente del ajedrez se diseno como un

se encuentra registrado en

nuestro servidor siempre y cuando este ultimo verifique que los datos
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requerimientos y recibir respuestas del servidor.

Entre los requerimientos posibles esta el que ocurre cuando

puede invitar. Es aqui cuando el programa cliente solicita al servidor que le

respuesta de vuelta al cliente. El cliente y el servidor se envian mensajes

entre si gracias

estandar que existe en el formato de los mensajes que se envian.

Otro requerimiento que el programa cliente del Ajedrez le Race al servidor

ocurre cuando un jugador desea cargar

contestar una jugada a su oponente. El servidor le envia al cliente la ultima

la posicion

que le corresponde a cada una. Si el turno es del jugador que cargo el juego.

entonces podra realizar un movimiento. La validation de los movimientos

se la realiza por medio de rutinas de codigo que permiten detectar la

posicion en que se ubican cada una de las fichas en el tablero. Si se intentara

invitacion, el jugador necesita conocer los nombres de las personas a las que

jugada de la partida y las fichas se muestran sobre el tablero en

un juego pendiente

consulta a la base de datos donde se guarda toda la informacion y envia su

quiere invitar a jugar a otro usuario del sistema. Para poder realizar una

con el fin de

un jugador

a que se diseno un protocolo de comunicacion, que es un

envie la lista de usuarios del sistema, para lo cual el servidor hace una

Una vez abierto el socket de comunicacidn, el cliente podra hacer
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realizar un movimiento incorrecto, simplemente las fichas no se mueven de

sus posiciones iniciales.

La ficha es tratada como un objeto

el tablero y

esta muerta o si esta viva). Todas estas son propiedades unicas de cada ficha

del tablero y se van a ir almacenando en la base de datos del servidor cada

vez que se realice un movimiento

Para dar el efecto de arrastrar las fichas en el tablero se utilize la tecnica

conocida como doublebuffering la cual elimina el parpadeo que se produce

cuando un objeto se mueve por la pantalla. Esta tecnica solo es aplicable si la

espacio de memoria suficiente para

dedicarlo a esta actividad especifica. Este espacio de memoria es necesario

ya que en java para lograr animacion lo que se hace es borrar toda la

parpadeo terrible y para eliminarlo lo

la pantalla

siendo animado; todo esto produce un

con caracteristicas propias tales como su

que este dibujada toda la pantalla en

identificacion (nombre), su posicion en

que se hace es no dibujar en pantalla sino dibujar en memoria y una vez

memoria el dibujo pasa a

su estado (sicolor, su

maquina donde corre el applet cuenta con los suficientes recursos para

I

I
5

“ £ 

s s 
— ■ co

hacerlo, por eso al cargarse el applet una de las cosas que hace es

preguntarle a la maquina si tiene un

pantalla y volverla a repintar con la nueva posicion del objeto que esta
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hace es poner todo el nuevo grafico sobre el viejo y como los cambios en el

actualiza el dibujo

es sumamente alta y es imperceptible para el ojo humano.

emplea una tecnica de dibujar por recuadro la cual solo repinta el area del

estara definida por el rectangulo antes mencionado.

Se va a disenar un cliente orientado

mencionaron anteriormente en el diseno del servidor.

4.2. ALGORITMO DEL CLIENTE

El algoritmo que sigue la aplicacion cliente es el siguiente:

1. Encontrar la direccion IP y el numero del protocolo del servidor con el

cual se desea comunicar.

2. Asignar el SOCKET.

grafico solo ocurren en memoria, la rapidez con la que se

parpadeo solo se apreciara en una pequena area de la seccion de dibujo que

del monitor evitando de esa forma volver a repintar todo. Ya que lo que se

De igual forma si el doblebuffering no se puede aplicar en la maquina se

a conexion por las ventajas que se

dibujo que se encuentre encerrada en un rectangulo, de esta forma el
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3. Especificar que la conexion necesita

maquina local y permitir que TCP escoja uno.

4. Conectar el SOCKET al servidor.

5. Comunicarse con el servidor

lo cual involucra enviar requerimientos y esperar las respuestas.

6. Cerrar la conexion.

luego interactua usando send para enviar requerimientos y

closeSOCKET.

4.3. FUNCIONALIDADES DEL CLIENTE

Entre las principales funcionalidades del cliente tenemos:

Manejar la conexion con el servidor

El cliente debera abrir manejar y cerrar la conexion con el servidor.

usando el protocolo de la capa de aplicacion.

recv para recibir

El cliente crea el SOCKET, llama a una funcion para conectarse al servidor, y

un puerto arbitrario sin uso en la

respuestas. Cuando el cliente termina de usar la conexion llama a
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Enviar requerimientos al servidor

El cliente deberd enviar los requerimientos del usuario al servidor en el

formato definido en el protocolo de comunicacion entre cliente y servidor.

Recibir las respuestas del servidor

El cliente debera procesar la informacion enviada por el servidor y mostrar

los mensajes adecuados al usuario o realizar las acciones pertinentes.

Validacion de los movimientos

El cliente validara cada uno de los movimientos de las fichas antes de

enviarlos al servidor.
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4.4. DIAGRAMA DE ESTADOS DEL CLIENTE

Inicio

Selecciona invitaciones
el juego

Acepta invitaciones

salid de 

esta opcidn

escogid Consulta 

de Invitaciones

salid de 
esta opcidi

salid de 

esta opcidn

escogid 
Invitar 

Oponente

salid de 

esta opcidn

envio de user y 

pass al servidor

usuario escoge 

opcidn Ingresar

salid de 

esta opcidn

escogid 
Aceptar 

Invitacidn

usuario escogS 

opcidn Juego

user/ 
password 

incorrecto

trario escoge 
opcidn

Invitacidp-'-''

Ingreso de 

User/Password

user y password 
correcto

Esperar respuesta del 

servidor

Esperar eleccidn del 

usuario

Esperar eleccidn del 

usuario

escogid opcidn 
jscogid opciStv. historia

Ranking  

( Esperar eleccidn del
V usuario

escogid opcidrb-
Juego y elige
una particter

Consulta invitaciones ) /Espera

.___ >

movid ficha y 
envid jugada al

servidor /
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4.5. DISENO DE LA INTERFACE DEL CLIENTE

4.5.1. PANTALLA PRINCIPAL

la Fig. 4.2. la pantalla principal del AJEDREZ

ubicados en la parte superior para poder conectarse al servidor, hacer

invitaciones o empezar a jugar.

Fig. 4.2.

Si Race clic con el raton

despliegan un conjunto de bo tones en la parte izquierda de la pantalla

Como se observa en

en el boton Conexion ( ver Fig. 4.3. ) se

POLITECNICO se ha disehado en base a un conjunto de botones
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diferentes opciones del juego.

de facil manejo.

Tambien la pantalla principal constard de un tablero que muestre la

distribucion inicial de las fichas. Una vez que se comience el juego, el

jugador debera mover las fichas con el raton hacia la posicion deseada.

i
LB
"""gH

elementos muy usados en INTERNET, y son

Se han escogido botones para trabajar en la interfase debido a que son

............

principal que proporcionan una manera facil de acceder a las
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4.5.2. CONTROL DE JUGADORES

• Registro de Nuevo Usuario

ventana Conexion Usuario Nuevo ( ver Fig. 4.4. )z en la cual el jugador

podra colocar su nombre.

poder registrarse y jugar por primera vez. Esta ventana tambien cuenta

datos adicionales. La ventana cuenta

arrepienta

de registrarse.

1

Fig. 4.4.

^Conexion Usuario Nuevo 

II 

IBIlll

!S

los datos al servidor y un boton Cancelar en caso de que se

con un boton Aceptar para enviar

un nombre de usuario y

S • w*.

un password para

con campos como Edad, Pais, Ciudad y Email que debera llenar como

Para el registro de un nuevo jugador al sistema, se ha disehado la

I24
^Ecuador

ij(carevaio@espoleduec

Guayaquil

lllllII

II 
11

<31 J ax a Applet Wirdcm

(Christian Lenin Arevalo Pena

(ChristiarT^^

xxxxxxxxx

£rud«£



'll

• Sesion

Para iniciar una sesion ( conectarse con el servidor ) se ha disehado la

ventana Conexion de Jugador Activo, que se muestra en la Fig. 4.5, en

la cual el jugador debera ingresar el nombre de usuario y el password

pantallas de error.

Usuana

Passwoid:

Fig. 4.5.

||| Conexion de Jugador Activo

..................WM

correcta, de no serlo le negara el acceso y mostrara las respectivas

que lo identifica. El programa validard que la identificacion sea

[EdgaT

J Cancel
..... -- . . ... } —

J^aAppEWindow
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4.5.3. MODULO DE INVITACIONES

• Formulacion de Invitaciones

La ventana Invitar Oponente mostrada en la Fig. 4.6 se ha disenado

cualquier jugador activo ( jugador registrado ) a

un juego. Esta ventana cuenta con dos

el nombre del jugador

seleccionado hasta el area de los jugadores invitados o retirarlos de ella

selecciona el jugador

oponente, el jugador podra ver los datos de este en la parte inferior de

la ventana.

I
I
i

I

haciendo clic en dichos botones. Una vez que se

participar como oponente en

para invitar a

botones flechas que sirven para mover
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■Jugsdctfe-j Invitecfc?:

(darwin

Kiis.

- ■ ■

Fig. 4.6.

Para que le jugador que realiza la invitacion seleccione el color de las

fichas con que va a jugar, se ha disenado la venta mostrada

Jugador Activo a la lista de Jugadores Invitados.

^Invitar Oponente

JESSICA
JESSICA

Nombte:

Edad:

Q'udad:

amail:

EDER 
CHRISTIAN 
EDUARDO 
CLARA 
PRUEBA

I FSS CA

12:.............

£cualu ~‘

I ESS

§ '• 'x-' '

SI

en la Fig.

^lii

4.7. Esta ventana se abrira automaticamente cuando se agregue un

.......................
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i

■

1®$

Fig. 4.7.

• Aceptacion y Rechazo de Invitaciones

Para aceptar y rechazar la invitaciones pendientes

la Fig. 4.8.

seleccionar una invitacion se mostrara en la parte inferior de la ventana

los datos del posible oponente. Para aceptar o rechazar una invitacion

se debera hacer clic en el boton flecha correspondiente y esta se movera

hacia las invitaciones aceptadas o las rechazadas. Para salir aceptando

los cambios se cuenta con el boton Aceptar o en caso contrario con el

boton Cancelar.

^AJEDREZ

C Megras ■

Mensaje ;

Paf-s eite juego cfeses fchas
i

ventana Aceptar Invitaciones mostrada en

1
i

se ha disenado la

............................

Esta ventana muestra una lista de las invitaciones recibidas, al
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s

EDER

§

‘ ’icefef Oi

>;S:

I®^wr

Fig. 4.8.

• Consulta de Invitaciones

La ventana Consulta de Invitaciones Enviadas mostrada en la Fig. 4.9

ha hecho, no han sido contestadas, han sido aceptadas o rechazadas.

^Aceptar invitaciones

EDUARDO

1

iiiiiii

Ijessica "..... DARWIN ■ ’

un jugadorse ha disenado para poder consultar si las invitaciones que

Pac.

Edsd

Cob. ■!. - ..ha:

’ FecR;n?it«cim ; "

Aceptar I

I ■i
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Ademas en esta ventana se podra seleccionar una de las invitaciones

que ha hecho el jugador y eliminarla haciendo clic en el boton

Eliminar.

liliM

■ARA

<<

ISUsvX^laiWiri®

Fig. 4.9.

^Consulta De Invitaciones Enviadas

EDUARDO

■ ■ hk.nfofE - .

PaU

Ci-Kla-i

Edad

if'

rer F^

|22 “

l' 'nr-'/ I
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4.5.4 CONTROL DEL JUEGO

• Jugar

se muestra en la Fig. 4.10. Cuando el jugador se seleccione una de las

haga un movimiento apareceran el boton

Enviar para enviar la jugada hecha al servidor y el boton Deshacer

para deshacer el ultimo movimiento que haya realizado.

Fig. 4.10.

activaran los botones Juegos Activos, terminar Juego y Ranking como

Al hacer clic en el boton Juego de la pantalla principal del juego se

jugada pendientes y se
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• Selection de Juego

La Fig. 4.11 presenta la ventana Selection de Juego la cual mostrara

todas las jugadas pendientes que el jugador puede seleccionar. Esta

ventana debera permitir seleccionar un jugador para empezar a jugar.

La ventana Selection de Juego aparecera al hacer die en el boton

Juegos Activos de la Fig. 4.10. Esta ventana debera mostrar el nombre

del Jugador seleccionado, el color de fichas con que juega, a quien le

pertenece el turno y la fecha de la ultima jugada.

PartidasAdivas |

URtma J'jgada.-

Aeeptar

Fig. 4.11.

(^Seleccionar juego

,RA

Fichas:

rums:

ow

Iedl Erdo  
fcDER 

..... .
i; DARWIN

i
I

g|^

Cattcefet'

>WSgj-$¥::
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• Terminacion del juego

La ventana Terminar Juego que se muestra en la Fig. 4.12 se ha

disenado para poder terminar una jugada. Cuando un usuario quiera

terminar su juego, debera hacer clic

ventana de la Fig. 4.10. Se podra seleccionar cualquiera de las tres

opciones por las cuales se puede terminar un juego. Bastara con hacer

clic en cualquiera de los radio botones que muestran las opciones de

terminacion de juego y luego se podra hacer clic en el boton Aceptar.

&

11:

•s

Fig. 4.12.

Terminar juego

III
■

en el boton Terminar Juego de la

[B

bisii®

III

fisSisjsssss

Finalizar el partido Actual

.......

Desaa fmalizar este partkfo por:

s ' ' "4 S' 's '■s^ X ' e
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La Pagina Principal cuenta con los siguientes botones de opciones:

HOME: Nos lleva a la Pagina Principal de nuestro WEB SITE.

INTERNET sobre como se debe jugar el AJEDREZ POLITECNICO,

el servidor de Ajedrez, como hacer invitaciones.

como aceptar o rechazar invitaciones, como terminar el juego, etc.

Reglas: Haga clic en el boton reglas cuando quiera obtener ayuda de

como se debe jugar Ajedrez, cuales son los elementos del Tablero, los

el boton Sugerencias para ver la pagina de WEB que contiene las

direcciones de correo electronico a las cuales puede escribir. Luego que

ventana en la cual puede escribir su mensaje.

movimientos de las piezas, las reglas del jaque, la nomenclatura que se

usa al jugar ajedrez, etc.

Sugerencias: Si quiere enviar sugerencias y comentarios, haga clic en

como registrarse en

Como Jugar: Cuando haga clic en este boton se presenta ayuda en

aparezcan las direcciones haga clic en una de ellas y se abrira una
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Jugar: Al hacer clic en este boton Jugar podra ir a la Pantalla Principal

del juego de AJEDREZ POLITECNICO, para conectarse al Servidor d

Ajedrez y empezar a jugar.

un enlace a la Pagina Principal de la Escuela Superior Politecnica del

Litoral.

5.1.2. INICIAR EL JUEGO

Para ingresar a la pagina que contiene la Pantalla Principal de juego

(Fig. 5.2.) haga clic en el boton Jugar de la Pagina Principal de nuestro

WEB SITE ( Fig.5.1 ).

La Pagina Principal tambien cuenta con un logo de la ESPO1, el cual es
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Fig. 5.2.

5.1.3. REGISTRO DE UN NUEVO USUARIO E INICIO DE SESION

Para ingresar a jugar por primera vez debe primero registrarse. Haga

clic en el boton Usuario de la Pantalla Principal ( Fig. 5.2 ) para que

pueda ver los botones relacionados

izquierda de la pantalla como se aprecia en la Fig. 5.3.

con esta opcion en la parte
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Fig. 5.3.

Para registrarse haga clic

Conexion Usuario Nuevo ( Fig. 5.4 ), que aparece, registre su nombre

aparecera pues es secreto ). Como opciones adicionales debe llenar los

en el boton Cancelar.

campos de edad, pais, Ciudad y Email. Luego de llenar los datos, haga

clic en el boton Aceptar, si desea anular el registro entonces haga clic

complete, un usuario y un password ( al escribir el password este no

en el boton Registrar y en la ventana
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iHW;: W^Hg||O|gf||

Fig. 5.4.

Una vez que ha llenado los campos y Aceptado ya esta conectado al

servidor, por lo tanto esta listo para jugar.

5.1.4. INICIAR UNA SESION, UN USUARIO YA EXISTENTE

el boton Conectar de la Fig. 5.3 y aparecera la ventana

Conexion Usuario Actual ( Fig. 5.5 ) donde usted debe ingresar su

usuario y su password, para poder establecer la conexion con el

serlo se le negara el acceso.

 

^Conexion Usuario Nuevo 

i

E dad:..

i
1

ggl
III

I

servidor. El programa validara que la identificacion sea correcta., de no

Haga clic en

ISoidiamar MatamororE nc^^^^^

(soldi 
-.............

XXXXX

 
(EcuadoT

J

r s'", Tz _ 
:|$matamor@goliat. espol. edu. eq

■iOllBlIil

E ^Guayaquil

1
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Past wad.

Fig. 5.5.

5.1.5. ELIMINAR UN USUARIO

Cuando usted quiere eliminarse su usuario del servidor de ajedrez

haga clic en el boton Eliminar, de la ventana mostrada en la Fig. 5.6,

que aparece cuando se ha conectado al juego.

^Conexion Usuario Actual

I
SI

JavaApptetW.rdow.....

3
: j|| 

....

•f ...
I • Cancel® |

IfllitBioCT
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Fig. 5.6.

la de Eliminar Usuario Active de

la Fig. 5.7. Aqui usted debe ingresar su usuario y su password , luego

haga clic en el boton Aceptar y el servidor lo eliminara.

La siguiente ventana que aparece es

Usuario
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Ihuaria

Acepte

Fig. 5.7.

5.1.6. SALIR DEL JUEGO

Cuando usted desea desconectar del juego haga clic en el boton

Desconectar, que se muestra en la Fig. 5.6. y

desconectado del servidor.

5.1.7. FORMULACION DE INVITACIONES

Una vez que se haya conectado los botones Invitaci6n y Juego se han

clic en el boton Invitacion de la Fig. 5.6 para que se activen lo botones

p|Eliminar Usuario

|

I . 
piwaAppte Wdcw

■I

I

invitar, aceptar y consultar, como muestra la Fig. 5.8.

una partida haga

con esto ya queda

^fCarlos """

Carceh

activado. Para invitar a un jugador a participar en
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Fig. 5.8.

Para invitar a

encuentra en la parte izquierda de la pantalla y se mostrara la ventana

Invitar Oponente ( Fig. 5.9 ). En el cuadro de listas de los Jugadores

Actives aparecen los usuarios de los jugadores registrados en el

clic en el boton flecha que apunta hacia el cuadro de lista de

Jugadores Invitados. Cuando se selecciona un jugador, se pude ver

un oponente haga clic en el boton Invitar que se

Servidor, para invitar un oponente primero seleccionelo y luego haga

Irr/ftar

Acspiat
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sus datos en la parte inferior de la ventana, de esta manera se podra

saber con quien se jugara.

Jugadores Activos : Jugacfotes layitados:

EDGAR

-> 8

i

s

Fig. 5.9.

la lista de Jugadores Invitados se le

preguntara con que fichas desea jugar ( Fig. 5.10 ), haga clic

A

^Invitar Oponente

GARS 
(CARLOS 

T DAVILA

■
111

| .bre: 

lllll.
IIIJll

IMIll

Cuando se pase un jugador a

(EDGAR ALBURQUERQUE 

lEALBUR-SGOUAt tsFDLEDU Et

en el

■ ............
■i::::::::::::::::::::::::::::

llllllll®
'' . '"-i' 

Acepto
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radio boton que corresponde al color de fichas

Aceptar

iJa--a Applet window

Fig. 5.10.

En la ventana Invitar Oponente usted puede invitar

el boton Aceptar ( Fig. 5.9)

cada que realice una invitacion.

Si se arrepiente de invitar a alguien antes de hacer clic

puede seleccionarlo de la lista de Jugadores Invitados y enviarlo a la

lista de Jugadores Activos.

ggAJEDREZ

Men saje : ::::: • ; ■: :

iilfe. h w ficfeF' I
Biancas

II

con que quiere jugar y

jugadores sin necesidad de hacer clic en

en Aceptar,

a varios

luego haga clic en el boton Aceptar.
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5.1.8. ACEPTACION Y RECHAZO DE INVITACIONES

rechazarlas haga clic en el boton Invitaciones de la ventana de la Fig.

5.8, se abrira la ventana Aceptar Invitaciones mostrada en la Fig. 5.11.

<

•sis-ss

si

■

$

Fig. 5.11.

Invitaciones

DARWIN

Aceptades

CLARA '

EDUARDO

.........

Recfeidas

JESSICA
EDER

Aceptef

P<n>:

IjlO^
Edad:

Para ver las invitaciones que le han llegado y poder aceptarlas o

|E€UM>GR

IlJljBSwKT™-
./ ly*H*H,**w^ . /

I
.muittiiintmiHinii
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Para aceptar o rechazar invitaciones seleccione el oponente y luego

haga clic

rechazar las todas las invitaciones que desee, haga clic en el boton

Aceptar, si se arrepiente pude hacer clic en el boton Cancelar.

Cada que selecciona un usuario los datos de este se mostran en la

parte inferior de la ventana.

5.1.9. CONSULTA DE INVITACIONES

Para consultar si han aceptado o rechazado las invitaciones que usted

a hecho a otros jugadores haga clic

muestra en la Fig. 5.12.

el boton Eliminar que se activd en el

momento en que selecciono la invitacion

clic en el boton Aceptar.

en los botones flecha que apuntan hacia los cuadros de listas

seleccionela y luego haga clic en

no Contestada. Luego haga

5.8., se abrira la ventana Consulta De Invitaciones Enviadas como se

en el boton Consultar de la Fig.

Si desea eliminar una invitacion, de las que usted a hecho.

de Aceptadas o Rechazadas segun sea el caso. Luego de aceptar o
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NoCorrtetfadas Aceptadas Rechazada^

DARWIN JESSICA

§5

: '

MSWill Efcurw

JavaA^Wi^

Fig. 5.12.

5.1.10. EMPEZAR A JUGAR

Si dese empezar alguno de los juego que tiene pendientes, primero

haga clic en el boton Jugar de la Ventana mostrada en la Fig. 5.6.o de

la ventana mostrada

^Consulta De Invitaciones Enviadas

CHRISTIAN
JESSICA CLARA

ilii

CHRISTIAN 
EDUARDO 
PRUEBA

■PES3r ~ 

lIBgggga

II
gs

1
■

Cofcf de FicTxa:

Bi

en la Fig. 5.8 , y apareceran en la Pantalla

Ill 
| 

Illi
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Juego

5.1.11. SELECCION DE JUEGO

SOLDI
. ... i

Para seleccionar cualquiera de las partidas pendientes en la que

Principal los botones Seleccionar, Historia y Ranking, como se

Histafia ' '.1
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abrira la ventana Seleccionar Juego ( Fig. 5.14 ). Haga die en la

partida que va abrir, y luego haga die en el boton Aceptar para abrir

la partida y empezar

jugadores usted podra

que juega, de quien es el turno y la fecha de la ultima jugada..

I

Partidas Activas t

I

Fig. 5.14.

Cuando cargue un juego si su oponente ha abandonado el juego

aparecera el mensaje de la Fig. 5.15. Usted es el ganador.

^Seleccionar Juego

.RLOS

Morobfe:

fichas:

ver el nombre del oponente, las fichas con las

a jugar. Cuando seleccione uno de los

pRLOS RUIZ •
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Mensaje :

s

Fig. 5.15.

Cuando se cargue algun juego que usted se ha demorado mucho

tiempo

oponente se declarado el ganador

B

Azepfaf

Fig. 5.16.

gjAJEDREZ

|||Dialog2

I

Mensaje-1 : : J||i||

alt |i 
'pa U sted ba dd demab feidj few

' Sh c-Qf jJe-da; fa wfe '' %

El pjg.idat Oponente abandond el juego

H

S:j:

11
SS

en responderlo aparecera el mensaje de la Fig. 5.16., si su
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Cuando el oponente del juego que cargo a hecho una peticion de

tablas entonces aparecera el mensaje de la Fig. 5.17. donde usted

la peticion vera el mensaje de la Fig. 5.18.

■III

Fig. 5.17.

Mensaje;

Fig. 5.18.

g|AJEDREZ

ggAJEDREZ

Usted peleton

3

Mensaje :

EI Oponet-te tfeses teimirar este juega

y ha finsfeann er<

No

%|| £: -.sSs -ig

pavaAp^Wto

debe seleccionar si acepta o no la peticion de su oponente. Si rechaza
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oponente no ha respondido aun, aparecera el mensaje de la Fig. 5.19.

Fig. 5.19.

pedido de tablas, entonces vera el

mensaje de la Fig. 5.20., si lo aceptado entonces aparecera el mensaje

de la Fig. 5.21.

Mensaje |

opot-wrile ha fechazado la pefcran de tablas.

Aceptai

Fig. 5.20.

ggAJEDREZ

^AJEDREZ

:: .-Suaut<fQ^patxfe (a 

pelican -de tablas qua Usted

3

Si su oponente ha rechazado su

Mensaje :

■I.—”

Cuando selecciona un juego en el cual usted a pedido tablas y su

Jsva^pletV^ndc.w
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Acepter

Fig. 5.21.

5.1.12. JUGAR

Una vez que

Principal usted podra empezar a jugar ( Fig. 5.22). Jugar consiste en

hacer un movimiento valido de alguna ficha en el tablero. Para hacer

los movimientos use el raton; haga clic sobre la ficha y arrastrela

hasta la posicion deseada, dentro del tablero, luego haga clic en el

boton Enviar, que aparecio

arrepiente de la jugada.

haga clic en el boton Deshacer, que aparecio en el momento que hizo

el movimiento, ( podra realizar otro movimiento y enviarlo ).

ggAJEDREZ

!I

en el momento que hizo el movimiento.

Si antes de hacer clic en el boton Enviar se

se ha cargado el juego, que selecciono, en la Pantalla

I
©W 

u 
ii
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Debe tener en cuenta que los turnos son considerados por el

podrd hacer dos jugadas

oponente no ha respondido

aun. Una vez que haga

despues de que el oponente realice la suya.

El turno de la persona a quien le toca jugar, se muestra en la pantalla

por medio de un punto al lado del nombre del participante.

Fig. 5.22.

sucesivas dentro del mismo juego si su

una jugada. no podra hacer otra hasta

servidor, de tai manera que usted no

EPGAK

SOLDI

/-J

Seieccior^r

■ i
Deshccer ?
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5.1.13. TERMINACION DEL JUEGO

la que esta jugando haga clic en el boton

aparecid cuando se selecciono el

juego, y se abrira la ventana Terminar Juego que se muestra en la

Fig. 5.23.

§

Finahzar ei partidd‘Actual
I

Bill-^11

Caric&Jat

>Sil fJavaApptei"Window

Fig. 5.23.

T erminar juego

S:-

I

F* Pehdon de Utis: a! opanente

oppnente no re^n.ie- h jugate

Para salir de la partida en

Terminar, de la Fig. 5.22, que se
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Usted puede seleccionar cualquiera de las tres siguientes opciones:

Abandono del Juego

estd jugando en este momento

pero usted sera el perdedor. Aparecera la ventana mostrada en la

Fig. 5.24., debe hacer clic

Cancelar.

¥

; Java Applet Window

Fig. 5.24.

Peticion de tablas

cualquier momento durante el

transcurso de la partida y quedara empate

g|AJEDREZ

Ac.eptaf

Mensaje r

pfip'PP Si el W g''

en ^ganador de la partida

a

Si desea abandonar la partida que

con su oponente, el cual

en Aceptar, si se arrepiente haga clic en

Usted pude pedir tablas en

seleccione Abandono de Juego y luego haga clic en el boton Aceptar,
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peticion. Usted debe esperar por la

que se cargue el

juego. Si selecciona Peticidn de Tablas aparecera el mensaje de la

Aceptar, si

Cancelar.

Acepto Cancel#

pava Applet Window

Fig. 5.25.

Terminacion unilateral de la partida

Usted o su oponente puede dar por terminada la partida cuando el

contesta la jugada despues de un determinado

administrador del sistema. Cuando elige la opcion Terminacion

Unilateral se mostrara el mensaje de la Fig. 5.26. Si no desea esperar

g|AJEDREZ

Ef oponente det-eta aceptar peticion

de tabla-3. case cxiti.sno, el juego no

I
III

jugador contrario no

respuesta, la cual demorara hasta la siguiente vez

Fig. 5.25, debe hacer clic en se arrepiente haga clic en

pude aceptar o rechazar su

periodo de tiempo. Este tiempo es configurardo por el
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mis tiempo a que su oponente responda a la jugada y quiere

declararse ganador entonces haga clic en el boton Si, caso contrario

haga clic en el boton No.

II 1$

J* 3 Appte-t

Fig. 5.26.

5.1.15. VER LA HISTORIA DE JUEGOS

Si usted desea ver la historia de tod os sus juegos, haga clic en el

Fig. 5.22.

Esta opcion

partidos que usted ha tenido. Se presenta el oponente, partidos

ganados, partidos perdidos, partidos empatados y total de partidos

jugados ( Fig. 5.27.)

g^AJEDREZ

i: ..:. M e n s aj e ;

e 'JU.d

'■ .. .. v ihiArf dedarar-e abaddfi / ,

3

boton Historia de la ventana mostrada en

nos presenta todos los resultados de cada uno de los

la Fig. 5.13 o
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0 ponente Estado

EDGAR Perdido

■
1Juegos Ganados:

Juegat Perdtdor $

iJuegos Empatados:

Total de Juegot 1

Aceptat

-Z/i23J p&vaAppfelWindow;

Fig. 5.27.

5.1.14. VER EL RANKING DE JUEGOS

Para ver los mejores rankins haga die

ventana de la Fig. 5.13 o de la Fig. 5.22 y se mostrara la ventana de la

Fig. 5.28. con las mejores partidas del servidor de Ajedrez

^Historia de Juegos

en el boton Ranking en la

Feahade Juego

23-Jun-1998
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Pas. USUAR10 PG. PE. TR

111o o i 1

Fig. 5.28.

Ranking de Juegos

8

■

i

iiiiii

Pa^t

Ciudad:

Edad: jSf

Nomb«e : f 

Email;

^wrar"'"'"". , t
.................... ..

lliiii

ffi - «

..... •'

lEfilBUR^OUSPOLEmC
:;X . ; ' - ■ -

—. ... ... ........

......................................

I..
- ' •

2 CARLOS
'

iiisi

Osis
■
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5.2. MANUAL ES DE INSTALACION DE LA APLICACION CLIENTE,

LA APLICACION SERVIDOR Y DEL ADMINISTRADOR

5.2.1. INSTALACION DEL SERVIDOR

AJEDREZ, en este copiar los siguientes archives:

• ManejadorDelCliente.class

• AjedrezServidor.class

• ajedrez.mdb.

• ajedrez.bat

Anada el driver ODBC para el manejo de la base de dates que

referencia al archive ajedrez.mdb. El driver ODBC llamelo

nombre de "BDAjedrez", coloque come usuario de conexion: "topice"

y come clave: "ajedrez"

Configure el archive autoexec.bat, colocando en el la siguiente linea:

patli=RUTA;0/opath0/o

con el

Para instalar la aplicacion servidora debe crear un directorio
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Donde RUTA represents la ruta de acceso donde se encuentra el

interprete de java. Ejemplo: c:\jdkl.5\bin

Para iniciar la aplicacion del administrador del juego de AJEDREZ

ejecute el archive ajedrez.bat de la siguiente manera:

c: \ ajedrez>ajedrez
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5.2.2. INSTALACION DEL CLIENTE

Para poder instalar la aplicacion cliente, copie todos los archives

pertenecientes a la esta aplicacion en un directorio llamado cliente.

Estos archives son los siguientes:

Para que la aplicacion cliente pueda correr adecuadamente, cree dentro

del directorio cliente, el directorio Imagenes y dentro de este directorio

copie las siguientes imagenes:

• AceptarlnvitacionesDialogl.class

• AceptarInvitacionesDialog2.class

• Ambiente.class

• Boton_opciones.class

• BotonGrafico.class

• chess.clas

• Datoslnvitaciones.class

• DatosUsuario.class

• funciones.class

• GIFFactory.class

• ImageStatus.class

• In vitarOponenteDialogl.class

• juego.class

• Piece.class

• ventana_conectar.class

• VentanaAceptarlnvitaciones.class

• VentanaConsultarlnvitaciones.class

• VentanalnvitarOponente.class

• VentanaSeleccioar.class

• verificar_movimiento.class
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abajo.gif 

ALFIL_BLANCOl.gif 

ALFIL_NEGROl.gif 

botcon0.gif 

botconl.gif 

botcon2.gif 

botinv0.gif 

botinvl.gif 

botinv2.gif 

botjue0.gif 

botjuel.gif 

botjue2.gif 

botO.gif 

botl.gif

CABALLO_BLANCOl.gif 

CABALLO_NEGROl.gif 

derecha.gif 

derechal.gif 

izquierda.gif 

norte.gif 

opcion0.gif 

opcionl.gif 

opcion2.gif 

PEON_BLANCOl.gif 

PEON_NEGROl.gif 

REINA_BLANCO.gif 

REINA_NEGRO.gif 

REY_BLANCO.gif 

REY_NEGRO.gif 

superl.gif 

tablero.gif

TORRE_BLANCOl.gif 

TORRE_NEGROl.gif
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Para instalar las paginas de ayuda de la aplicacion cliente, cree un

directorio en un servidor de WEB, y copie en el los siguientes archivos:

Dentro del directorio que creo para las paginas de ayuda, cree el

este directorio los siguientes

archivos de imagenes:

• acerca_de.gif

• alfilbl3.gif

• como_jugar2.htm

• como_jugar3.htm

• como_jugar4.htm

• como_jugar5.htm

• como_jugar6.htm

• como_jugar7.htm

• como_jugar8.htm

• como_jugarl.htm

• howgame_index.htm

• index.htm

• indexl.htm

• index2.htm

• index3.htm

• index4.htm

• jaques.htm

• juego.htm

• mov_tomas_excep.htm

• mov_toma_piezas.htm

• nomenclatura.htm

• otras_normas.htm

• partida_tablas.htm

• reglas.htm

• sugeren.htm

• tablero_piezas.htm

directorio Imagenes_ayuda y copie en
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ball2.gif 

caballobl3.gif 

como_jugar.gif 

damabl3.gif 

espol.gif 

flecha.gif 

fondo.gif 

fondo3.gif 

fondo-original.gif 

grupo.gif 

jugar.gif 

peonbl3.gif 

posicion10.gif 

posicionll.gif 

posicion12.gif 

posicionl3.gif 

posicion2.gif 

posicion3.gif 

posicion4.gif 

posicion5.gif 

posicion6.gif 

posicion7.gif 

posicion8.gif 

posicion9.gif 

principal, gif 

registros.gif 

reglas.gif 

reybl3.gif 

sugerencias.gif 

tab.gif 

tcalfil.gif 

tccaba.gif 

tcpeon.gif 

tcreina.gif 

tcrey.gif 

tctorre.gif 

ventanal.gif 

titxilo2.gif
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• tmalfil.gif

• tmcab.gif

• tmpeon.gif

• tmreina.gif

• tmrey.gif

• tmtorre.gif

• torrebl3.gif

• a_10mail.gif

• ventana2.gif

• ventana3.gif

• ventana4.gif

• ventana5.gif

• ventana6.gif

• ventana7.gif
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5.3. INSTALACION DEL ADMINISTRADOR

Para instalar la aplicacidn del administrador del juego de AJEDREZ

siguientes archives:

Configurar el archive autoexec.bat, colocando en el la siguiente linea:

path=RUTA;o/opath°/o

• principal.class

• LoginAdm.class

• ConexionError.class

• principal.java

• ConexionOk.class

• ListaParametros.class

• IngresarParametro.class

• LoginAdm.java

• ActualizarParametro.cla

• EliminarParametro.class

• UsuariosActivos.class

• ConexionError.java

• DatosUsuario.class

• ListaParametros.java

• UsuariosEliminados.clas

• EliminarUsuario.class

• NuevoAdministrador.class

• ListaDeJuegos.class

• Datosjuego.class

• administrador.bat

cree un directorio llamado ADMINISTRADOR y copie dentro de el les
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Donde RUTA representa la ruta de acceso donde se encuentra el

interprete de java. Ejemplo: c:\jdkl.5\bin

Para iniciar la aplicacion del administrador del juego de AJEDREZ

ejecute el archivo administrador.bat de la siguiente manera:

c: \ administrador> administrador
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5.3. MANUAL DEL ADMINISTRADOR DEL JUEGO DE AJEDREZ

5.3.1. INTRODUCCION.

Como todo sistema Cliente-Servidor, el Juego de Ajedrez requiere de

buen estado y libre de posibles

pequena aplicacion que

permite al administrador realizar operaciones a las cuales un usuario

comun no tiene acceso, tales como consulta total de los campos

definidos en las tablas de la base de datos, consulta de los datos de los

usuarios registrados en el sistema, eliminacion fisica de usuarios.

minimo que debe esperar

partida, creacion de nuevos administradores, entre otros.

modificaciones por parte de cualquier usuario. Para ello, en el Sistema

se encargue de verificar que la informacion queun administrador que

del Juego del Ajedrez hemos desarrollado una

un jugador para declararse ganador de una

ingreso, actualizacion y eliminacion de parametros como el tiempo

se encuentre ense maneja
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5.3.2. AMBIENTE DE TRABAJO

La aplicacion del administrador se ha desarrollado con el lenguaje de

programacion JAVA (JDK 1.1.5), por lo que es necesario que en el

disponga del interprete de este lenguaje. Cabe anotar que el programa

servidor del Juego de Ajedrez corre bajo la plataforma de Windows 95.

5.3.3. INICIO DE LA APLICACION

Para iniciar la aplicacion del Administrador del Juego de Ajedrez

invoque al archive "administrador.bat" escribiendo la siguiente linea

de comando:

C:\Administrador> administrador

el correcto, inmediatamente aparecera la

pantalla principal de la aplicacion que se muestra en la Fig. 5.29.,

teniendo habilitado unicamente el menu de "Conexion".

Si el ambiente de trabajo es

computador en que se vaya a ejecutar la aplicacion tambien se
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Fig. 5.29.

5.3.4. OPCIONES DEL MENU CONEXION

Abrir Conexion.

Al seleccionar el menu Conexion se muestra un sub-menu con las

opciones de "Abrir" una nueva conexion con el Servidor del Juego de

^Administrador de Ajedrez
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Ajedrez, "Cerrar" la conexion actualmente activa y "Salir" de la

aplicacion.

le mostraM la ventana de la Fig. 5.30.

TO

| ajedbrezUsumio:

Oave: *******

|| 20OJ 17633Host:

Puerto: 1701

Fig. 5.30.

Los campos que usted debe ingresar son:

Conexion al Seividor

Cuando seleccione la opcion "Abrir" nueva conexion con el servidor se
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el administrador de la Aplicacion del Juego de Ajedrez.

Clave: es la palabra secreta asociada al usuario del administrador.

encuentra ejecutando el

programa servidor del Juego de Ajedrez.

Puerto: representa el puerto de la maquina donde se esta ejecutando el

programa servidor del Juego de Ajedrez.

Al presionar el boton aceptar se ejecuta el requerimiento de conexion

resultado de la operacion como se muestra en la Fig. 5.31.

De ser correcto el resultado de la conexion se activaran las demas

opciones del menu principal.

con el servidor. A continuacion aparecera una ventana indicando el

Host: representa la direccion IP donde se

Usuario: que representa el usuario con el que se encuentra registrado
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Fig. 5.31.

Cerrar Conexion.

desactivan nuevamente las demas opciones del menu principal.

quedando habilitado solamente el menu Conexion.

Salir del Sistema.

Al seleccionar esta opcion se cierra la conexion con el servidor en el

Administrador del Juego de Ajedrez.

onexion

Al seleccionar esta opcion se cierra la conexion con el servidor y se

Aceptar

caso en que exista y ademas de finaliza la Aplicacion del
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4.3.5. OPCIONES DEL MENU USUARIOS

Usuarios Activos.

Al seleccionar esta opcion se muestra la ventana de la Fig. 5.32.z la cual

contiene informacion de todos los usuarios del Juego de Ajedrez

calificados como activos, es decir, usuarios que no han sido eliminados

logica ni fisicamente del sistema.

Usuarios:

Id. [45

Norabre:;

J: iAf.ESPOLE-mail:;

ECUADORPais;

jliiOBSCixMad:

IB

Fig. 5.32.

^Usuarios Activos

EDGAR
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de los usuarios

tenemos: usuario, numero de identificacion del usuario (id_usuario).

nombre, direccion electronica (e_mail), pais de origen del usuario.

ciudad y la edad.

Usuarios Eliminados Logicamente.

Al seleccionar esta opcion se muestra la ventana de la Fig. 5.33., la cual

contiene informacion de todos los usuarios del Juego de Ajedrez

seguir registrados mas

"Eliminar" del Juego de Ajedrez o aquellos que usted haya eliminado.

Cabe anotar que esta eliminacion es unicamente logica.

calificados como eliminados, es decir, usuarios que decidieron no

Entre la informacidn que aparece para cada uno

a la aplicacion y seleccionaron la opcion
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Usiiaiios:

Id. tisuaiiu: [

Noinbre:

E ntail:

Pais:

I

IEdad^

Conexion: |

Fig. 5.33.

Entre la informacion que aparece para cada uno de los usuarios estan:

usuario, numero de identificacion del usuario (id_usuario), nombre.

direccion electronica (e_mail), pais de origen del usuario, ciudad, edad

y la fecha de su ultima conexion.

Usuarios Eliminados Ldgicamente
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Eliminar Usuario Logicamente

ella cual usted podrd seleccionar un usuario y eliminarlo logicamente.

Esto quiere decir que si el usuario pide que se reactive su cuenta, se lo

puede hacer pues sus dates siguen aun en el servidor.

Por Eliminar:

OLDI

■

ACept^f CahcefarI

Fig. 5.34.

II^Eliininacion Logica de Usuaiios

iCARLOS

Registrados:

|edgar

I CLAP

fatato:

•: ■ ■ jlll 

rSuAYAQUlir\

Creadon: 4 SQdwvxPPS "

Conexioir ■?' [ JuirlSs  ̂C'; ■:'

nt.:

Buhs Ih CX

Pais:

iflil
Edad:

AL seleccionar esta opcidn se le mostrara la ventana de la Fig. 5.34 en
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Entre la informacion que aparece para cada uno de los usuarios

tenemos: identidad, el usuario, numero de identificacion del usuario

eliminado, nombre.

direccion electronica (e_mail)z pais de origen del usuario, ciudad, edad,

ultima conexidn.

Eliminar Usuario Fisicamente

Al seleccionar esta opcion se muestra la ventana de la Fig. 5.35. Con

esta opcion usted puede eliminar definitivamente a cualquier usuario

activo o eliminado.

del Juego de Ajedrez sin importar si este se encuentra definido como

la fecha en que el usuario se registrd en el sistema y la fecha de su

(id_usuario), estado que puede ser activo o
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—a

^Aceptar

Fig. 5.35.

tenemos: usuario, numero de identification del usuario (id_usuario).

estado que puede ser active o eliminado, nombre, direccion electronica

(e_mail), pais de origen del usuario, ciudad, edad, la fecha

usuario se registro en el sistema y la fecha de su ultima conexion.

Eliminacion Fisica de Usuarios

EDGAR

Finail g

Pais :

Edad'-f-'''

POr EHininar:

CLARA

Eshab: fACIWO

Nombre S 
 

rE^BlS^GdLlAT’ESPOL.EDU.EC

RB
Creacion: | 22-Jim-199S

Conexioii: . Rs Juu-ITO

en que el

Entre la informacion que aparece para cada uno de los usuarios

L

Re^strados:
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Activar Usuario

Cuando un usuario pide que se le reactive la cuenta usted debe

seleccionar la opcion Activar Usuario del menu Usuario y se mostrara

la ventana de la Fig. 5.36. Seleccione el usuario y envielo a la lista de

For Activar, luego haga clic en Aceptar.

B
Registrados: For Activar:

Cancfiiar

Fig. 5.36.

Activar Usuarios Eliminados Logicamente

^SOLbl

rHlALHRJRu-lsT'UL fBUIT 

rECUADOlT..............

Idem.: i S? Es^do: J 

Nomhrp : f SiDEDI^lAR^lAEUIORds ScAL

Einalgj(|

Pais: '

Ciudad;

Edad:

Crearluso:

Cunesaun;

Aceptar. |
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5.3.6. OPCIONES DEL MENU JUEGOS

Lista de Juegos.

Al seleccionar esta opcion se muestra la ventana de la Fig. 5.37. Con

esta opcion usted puede consultar los juegos pendientes de cualquiera

de los usuarios registrados

unicamente el usuario del jugador.

en el Juego de Ajedrez ingresando
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E Wx

Jugador: | edgar

Id* juego:

Ejecutar Salk

Fig. 5.37.

Una vez ingresado el usuario de

aparece es: usuario del oponente, numero de identificacion del juego

(id_juego)z fichas que indica el color de fichas

puede ser F: finalizado, P: en peticion. A: abandonado y U: terminacion

unilateral, y el campo respuesta a las peticiones.

Oponente:

CARLOS I 20

iaiHfli
Tunio: j CARLOS/

Uthna Jugada: [ 23/06/1998

Estado: [".......

Re sp '■''"

^Lista de Juegos

juega, turno del juego, fecha de la ultima jugada, estado del juego que

con que el oponente

un jugador la informacion que
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5.3.7. OPCIONES DEL MENU RANKING.

General.

muestra la ventana de la Fig. 5.38. Con

esta opcion usted puede consultar las posiciones de los jugadores en el

sistema en funcion de los resultados obtenidos en los juegos anteriores.

Entre la informacion que

jugador, total de partidos ganados, total de partidos empatados, total

de partido perdidos, total de partidos jugados, nombre, direccion

electronica, pais, ciudad y edad.

Al seleccionar esta opcidn se

se muestra tenemos: posicion, usuario del
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ifiiM

Pos, US1JARJO n TFxpm

2 CARLOS 0 0 1 1

Pals:

Ciudad:

Edad:

Aceptar

Fig. 5.38.

Individual..

Al seleccionar esta opcion se muestra la ventana de la Fig. 5.39. Con

esta opcion usted puede consultar el resultado de los partidos jugados

Ranking General

1 EDGAR 1 0 0 1

Nombre i

Email:

rED^^ALBURQUERQlJE

f^BW^OUATESPOuiDUEC ’

Bu AYAQ®;
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por un determinado jugador ingresando tan solo el usuario del

jugador.

1 carlosUsuario:

Oponertfe Hstado

EDGAR Perdido

H

1

Total fie Juegos: $

Fig. 5.39.

aparece: usuario del oponente, estado del juego que puede ser F:

finalizado, P: en peticion. A: abandonado y U: terminacion unilateral.

fecha de finalizacion del juego, total de partidos ganados, total de

partidos perdidos, partidos empatados y total de juegos.

Historia de Juegos

Juegos Perdidos:

Juegos Empatados:

EjeEiO >

Una vez ingresado el usuario de un jugador la informacion que

Fecha de Juego
23-Jun-1998 ?^1
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5.3.8. OPCIONES DEL MENU VARIOS.

Lista de Parametros.

Al seleccionar esta opcion se muestra la ventana de la Fig. 5.40. Con

esta opcion usted puede consultar los parametros definidos en el

puede anadir, actualizar o eliminar un determinado parametro.

Parametro

•nEHrojUNiMorespuests

Salir Insert ar Actualizar Efaninar

Fig. 5.40.

Parcimetros del Sistema

sistema y sus respectivos valores. Ademas, en esta ventana usted

Vater

i««
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Instruccion Select.

Esta opcion es de gran ayuda para aquellos administradores que

tengan conocimientos basicos de SQL, especificamente de sentencias

la

select y

cuando se consulten varies campos, en lugar de usar la '/ debe usar

concatenacion de campos mediante el z&'. Ejemplo:

select id_usiiario & & usuario

from usuarios

con ejecutar se realiza la consulta. Es necesario anotar que

en esta opcion escon SELECT. La ventana que se muestra

correspondiente a la Fig. 5.41. Aqui debemos ingresar la sentencia
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Seate&ria. SQL:

1 Ausuario

KFsultitto ie la Cons alia:

Fig. 5.41.

Instruccion Update.

muestra en esta opcion es la correspondiente a la Fig. 5.42. Luego de

ejecutar la sentencia se muestra el numero de registros que fueron

afectados por la sentencia.

Instruccion Select

select id_iisuario &* 

from usuarios

EbGVR

48 CftRLOS

51 IDAVIjLR

52 SOLDI

administradores que tienen experiencia con SQL. La ventana que se

Al igual que la opcion de instruccion select, esta opcion es para

ecliW;
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SenieiwU UPD AIT:

Fig. 5.42.

5.3.9. OPCIONES DEL MENU ADMINISTRADOR

Nuevo Administrador.

Al seleccionar esta opcion se muestra la ventana de la Fig. 5.43. Con

el sistema. Los datos que se ingresan son un usuario y su palabra clave.

H|lnstruccidn Update

esta opcion usted puede crear un nuevo usuario de administrador para

Regis tn:<s Afeciados:

Mr

update usuarios 

set clave=1 SOL 1 
vdiere usuario=1 SOLDI1

---------- —'•"“'"p
Ejecutyf : y
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B as
Usuario:^ admin

Clave:

Fig. 5.43.

Cambiar Clave.

muestra la ventana de la Fig. 5.44. Con

esta opcion usted puede actualizar la clave de cualquier administrador.

nueva palabra clave.

Nuevo Administrador

Para hacerlo necesita ingresar el usuario, la palabra clave anterior y la

Aceptar | 

Al seleccionar esta opcion se
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| Christian

Clave: ****

Nueva:

Acsptar Cancel ar

Fig. 5.44.

Lista de Administradores.

Al seleccionar esta opcion

administradores registrados en el sistema.

Cambio de Contarsena

******1

se muestra la ventana de la Fig. 5.45. Con

esta opcion usted puede consultar los usuarios de tod os los
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Adtaiinistradox’es:

—ini

Fig. 5.45.

Lista de Administiado... i

AJEDREZ 
ROOT 
ADMIN

■
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CONCLUSIONES

1. El uso de la gran red de redes, Internet facilita la investigacion de toda clase

del lenguaje JAVA, permite a los usuarios de Internet

arquitectura de protocolos abierta, favorece eluna

desarrollo de futuras aplicaciones en Internet, que se vera nutrido por la

colaboracion de sus usuarios.

servidor orientado la

implementacion del SERVIDOR de AJEDREZ garantiza la confiabilidad de la

comunicacion con el CLIENTE de AJEDREZ.

los usuarios, juegos e invitaciones es mas conveniente usar una base de datos

archivos pianos.

en clases con respecto a la Arquitectura y programacion CLIENTE - SEVIDOR

usando el protocolo TCP/IP.

6. Este proyecto ha servido para reforzar los conocimientos teoricos adquiridos

tener una buena fuente de distraccion al alcance de todos y facil de usar.

se informacion por ser una gran fuente de conocimientos a nivel mundial.

que facilite la manipulacion de los mismos, en lugar de guardar los datos en

browser gracias al uso

2. La creacion de programas como el juego de AJEDREZ, que corre en un

3. El que TCP/IP sea

a conexion basado en4. El usar un TCP para

5. Debido a la gran cantidad de informacion que maneja el servidor tanto para

5
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7. La realizacidn de este proyecto nos ha ayudado a familiarizarnos con una de

las principales herramientas para el desarrollo de aplicaciones para Internet,

como lo es el Lenguaje de programacidn orientado a objetos JAVA.
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