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0. Resumen en espaiiol e inglés

Resumen:

Este proyecto consiste en la realizacion de una herramienta para
generar ejercicios de ajedrez para principiantes. Con dicha herramienta se
permiten crear varios tipos de ejercicios con la finalidad de que un alumno
con un niwl basico de conocimientos ajedrecisticos pueda practicar lo
aprendido. El resultado final de estos ejercicios se visualiza en un Applet lo
gue permite su integracién en una pagina Web. Atal efecto y para facilitar el
aprendizaje se ha creado un sito Web, donde se explican las nociones
basicas del ajedrez en la que se incluyen ejemplos de ejercicios tipos
generados con la herramienta desarrollada.

Palabras claves:

Ajedrez, Applet, ejercicios, herramienta, Libro electronico, piezas, principiante,
tablero, Web.

Resumen en inglés:

This projectconsists on the realization ofa tool to generate exercises of
chess for beginners. This tool allows creating several types of exercises with
the goal that a student with a basic level of chess knowledge can practice his
skill. The final result of these exercises is visualized in an Appletthat allows it
integration on the Web. To facilitate the learning, a Web site has been created.

This Web site includes basic knowledge of chess with examples of exercises
types generated with the deweloped tool.

Key words:

Chess, Applet, exercises, tool, interactive book, pieces, beginner, board, Web.
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1. Introduccién

1.1. Motivacion

La idea que se propuso como tema para el proyecto de la asignatura
Sistemas Informaticos surge de la posibilidad de favorecer de alguna
manera el aprendizaje del juego del ajedrez a los nifios. Inicialmente se
barajaron dos posibilidades: por un lado desarrollar una interfaz de un libro
electrénico de ajedrez y por otro lado el desarrollo de una herramienta para
generar ejercicios de ajedrez. La segunda idea fue la que finalmente escogio
el grupo; parecia la mas atractiva para adquirir nuevos conocimientos y
también por su originalidad, lo que implicaba un esfuerzo extra de
investigacion yestudio del dominio.

El hecho de facilitar la generacién de los ejercicios necesarios para
que los mas pequefios fueran asimilando los conocimientos, se pensé que
era una buena forma de incentivar este aprendizaje, y ademas, casaba
perfectamente con la idea de acercar el ajedreza los mas pequefios.Como
se puede ver, lo que se pretendia era dar un soporte adecuado al
profesor/tutor para que pudiera elaborar ejercicios de una forma rapida y
sencillay, alavez atractiva e intuitiva para el nifio.

Siempre partiendo de la idea original, se intentd pensar como seria
posible ayudar a aquellas personas que quieren ensefiara jugar al ajedreza
los mas pequefios y, claro estd, usando la informéatica como medio de apoyo.
Esta claro que hoyen dia la informatica y el ajedrez van cogidos de lamano,
de ahi que incentivar a los nifios en el uso del ordenador para jugar el
ajedrez sea lo mas légico. También es cierto que el mercado esta lleno de
juegos de ajedrez tanto de aplicaciones autbnomas como de juegos enred
para jugar con otros usuarios. Pero indiscutiblemente estas aplicaciones no
estdn destinadas al publico infantil, y mucho menos siuno se centra en el
ambito del aprendizaje. Por lo tanto, desde este punto de Jista se pretende
dar repuesta al vacio que existe en la ensefianza del ajedrez al publico infantil
por medio del ordenador.

Con todo, el proyecto pretende no sélo senvr para dar repuesta a la
idea original en si misma, sino también en su posible inclusibn como
maodulo en otras aplicaciones en las que se quisiera ensefiar de una manera
interactiva el juego del ajedrez alos mas pequefios.

6 Proyecto APDrez® Versién 1.0
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1.2.Vision general del problema

El proyecto tiene claramente dos puntos de ataque: por un lado se
tiene el punto de vista que genera los ejercicios y por otro lado el que los
resuelve.

En el primer caso se trata de una persona que quiere generar
problemas de ajedrez es decir, tiene que tener la posibilidad de generarde
una forma sencilla e intuitiva ejercicios basicos de ajedrez. Cuando se habla
de ejercicios basicos de ajedrez se trata de aquellos ejercicios pensados
para que un nifio pueda disfrutar aprendiendo con ellos. Estos ejercicios
aparecen generalmente en los primeros temas de cualquier libro para
aprender a jugar al ajedrezy, sobre todo, enlos libros de ajedrez destinados
al publico infantil. Estos suelen estar caracterizados por la inclusiéon de
dibujos ypor su nivel ajustado.

Desde el punto de vista del que tiene que resolver el problema, que
como se ha sefialado ser4 normalmente un nifio, se tendrd que tener en
cuenta las caracteristicas del mismo ala hora del resultado final del ejercicio
generado. Por lo tanto se han de buscar ejercicios vstosos e intuitivos, en
los que no se presuponga casi ningln conocimiento en informatica.

Como se puede observar, en los dos puntos de vista en los que se
ha enfocado el problema prevalece un aspecto clave: facilidad de uso e
intuitividad. Esto es asi porque el programa pretende satisfacera un publico
que no tiene por qué estar muyfamiliarizado con lainformatica, y por lo tanto,
la complejidad en el manejo tanto de la herramienta que genere los
ejercicios como del ejercicio en si ha de ser minima. Esto a su vz genera
dos problemas muy importantes para el ranscurso del proyecto:

e Laeleccibndelos ejercicios que la herramienta podra generar.
e EIl comogenerar un ejercicio a partir de otro program a.

A la hora de pensar en los posibles ejercicios de ajedrez, lo méas
importante es saber agruparlos en categorias; ya sea teniendo en cuenta el
nivel de conocimiento de ajedrez del jugador o bien las caracteristicas
funcionales que implique el ejercicio. El nUmero de ejercicios tipo que la
herramienta ha de ser capaz de generar tiene que ser lo suficientemente
amplio como para que un nifio sin ningdn conocimiento previo sea capaz a
medida que vaya resolviendo los ejercicios, de, finalmente, jugar una partida
completa con los conocimientos basicos deljuego.

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0 7
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Por otro lado, la herramienta ha de poder personalizar cada tipo de
ejercicio que se considere, de tal forma que cuando se genere el mismo
aparezcan reflejados correctamente. Ademas, se plantea otro problema
importante: qué nivel de inteligencia tiene que soportar tanto la herramienta
como el programa ejercicio. Si como se ha comentado al final el nifio ha de
poder jugar una partida, es indudable que en algin momento sera
indispensable incorporar inteligencia, bien a la herramienta bien al propio
programa ejercicio.

1.3. Objetivos

Una vz esbozadas las ideas generales del proyecto, se va a detallar
por separado los objetivos que se pretendian alcanzar, y el grado de
cumplimiento de cada uno. Asaber:

1. Una herramienta/aplicacion que de formavisualy sencilla permita
crear ejercicios de ajedrez de una categoria determinada y de
dificultad creciente. El cumplimiento de este objetivo ha sido casi
total, puesto que el nimero de ejercicios generables es limitado.

2. Cada ejercicio tipo que se desee crear, se tiene que poder
personalizar teniendo en cuenta las caracteristicas del ejercicio y
las preferencias del usuario. El cumplimiento de este objetivo ha
sido total; el usuario al crear un ejercicio puede introducir los
mensajes de error y de acierto que considere oportunos alahora
de generar el ejercicio en la herramienta. Asi mismo, debe
introducir la pregunta que desea mostrar al alumno a la hora de
presentar el ejercicio.

3. Estas caracteristicas se veran reflejadas, generalmente, por un
tablero donde se colocaran las piezas necesarias pararesolerel
ejercicio, y una serie de mensajes a rellenar que permitirdn
personalizar el ejercicio. EI cumplimiento de dicho objetivo es
total. El tablero en el ejercicio final aparece con la misma
colocacion de piezas que se configur6 en la herramienta
generadora.

4. Cuando el profesor/tutor esté de acuerdo con el ejercicio que ha
creado, podra generarlo de tal forma que el ejercicio se converta
en una pequefia aplicacién independiente. EI cumplimiento de

8 Proyecto APDrez® Versién 1.0
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este objetivo es total, ya que cada ejercicio generado se converte
en un Applet totalmente independiente de la herramienta inicial.

5. Esta pequefia aplicacién tendrd que ser fiel a las pautas que
eligio el profesorftutor, y tendra que informar al alumno
(generalmente un nifio) si ha resuelto comrectamente cada
ejercicio. EIcumplimiento de este objetivo es total, ya que en cada
ejercicio se muestra el resultado, o bien un mensaje indicando si
larespuesta es correcta o no, cuando el alumno lo desee.

6. Como ejercicio mas sofisticado, existird la posibilidad de jugar
una partida completa de ajedrez contra el ordenador, en la que se
podra ponderar el niwl de conocimiento de determinadas
estrategias de juego. Este objetivo no se ha logrado totalmente, la
calidad de respuesta de la maquina estard limitada por la
profundidad de busqueda en el arbol de juego (2), conlo cual hay
movimientos que no corresponden con lo que seria una buena
jugada.

7. En un principio, se deseaba que el nivel de juego de la maquina
estuMese condicionado directamente por el grado de
conocimiento de su oponente, es decir, si el profesor/tutor quiere
gue el nifio practique lo aprendido hasta ese momento por medio
de una partida omitendo conocimientos especiales como el
enroque, la promocion del pedn o la comida al paso,la maquina
tendra en cuenta estas restricciones para respondercon jugadas
gue estén dentro de los conocimientos del aprendiz Este aspecto
de laherramienta no se ha llevado a la practica.

8. Inicialmente se pensé crear un tipo especifico de ejercicios para
el mate en X jugadas, pero finalmente se decidi6 generarlos del
mismo modo que los de jaque, cuidando especialmente la
colocacion de las piezas en el tablero.

9. En todo momento se tuvo la ambicién de que la herramienta
funcionase en distintas plataformas, principalmente en Linuxy en
Windows y que los ejercicios se pudiesen \sualizar sobre
cualquier navegador apto para esos sistemas operativos. Todo
esto se ha cumplido parcialmente, puesto que la herramienta
generadora de ejercicios solo se puede ejecutar bajo Windows.
Los ejercicios se pueden visualizar en Internet Explorer, Nets cape
y Moizlla (en el apartado de compatbilidades se concretan las
versiones).

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0 9
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Es importarte recordar que todos estos objetivos tienen que
sustentarse bajo los principios generales que muewen el proyecto: la
sencillezde manejo, que sea interactivo con el usuarioy, finalmente, que sea
atractivo tanto para el que crea los ejercicios como para el que los resuelva.

1.4. A quién vadirigido

El publico al que esta destinado esta aplicacion se podria describir
como aquellos aficionados al ajedrez que buscan una forma de autom atizar
la generacién de ejercicios. Aunque inicialmente esta destinado para servir
de herramienta de apoyo a la hora de ensefiara jugar a un nifio, también es
susceptible de ser usado como herramienta para generar ejercicios a
cualquier nivel. Por lo tanto, docentes de la materia o sencillamente padres
gue quieren ensefiar a jugar a sus hijos, son colectivos que pueden estar
interesados en una herramienta de este tipo.

A pesar de que el ajedrez estd muy extendido en el &mbito de la
informatica e Internet, es dificil encontrar cursos en los que se pueda
practicar de forma interactiva el conocimiento que se va adquiriendo. Sin
duda, una heramienta de este tipo puede favorecer a aquellas personas
encargadas de dar cursos de ajedrez (aficionados o profesionales), a darle
un cariz diferente a sus cursos, pues al automatzar la generacién de
ejercicios se abandonaria el caracter estatico de los que se proponen a la
hora de aprender a jugar al ajedrez, mas aun cuando se exrapola al publico
infantl.

Por consiguiente, se pueden resumir en tres peffiles los posibles
candidatos que pueden estar interesados enla aplicacion. Asaber:

1. Personas encargadas de dar cursos de Ajedrez
Padres que quieren ensefiar a jugar a sus hijos.

3. Simples aficionados que por alguna razén necesiten generar
ejercicios de Ajedrez.

15.Posibles aplicaciones actuales y futuras

Como se ha comentado anteriormente la aplicacién principal del
proyecto es la de servir como herramienta de apoyo a la hora de crear
ejercicios de ajedrezporordenador. Pero no hay que perder de vista el hecho

10 Proyecto APDrez® Versién 1.0
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de que hoy en dia las tecnologias y diferentes plataformas que hay en el
mercado tienen cada vez mas facilidades a la hora de comunicarse entre si.
Esto se traduce en que muchas de las aplicaciones y herramientas que se
utilizan en un equipo electrénico (por ejemplo un ordenador) sean
relativamente faciles de adaptar a otras plataformas.

En este caso patticular, esto es equivalente a decir que, si en un
principio esta herramienta esti destinada a aprowechar las facilidades que
ofrece un ordenador, no es descabellado pensar que esta misma
herramienta se pudiera implementar en otras plataformas (vanse teléfonos
moéviles o television digital). De hecho esta circunstancia se esta dando
habitualmente con muchas aplicaciones que existian en la inform atica. Para
ser mas claros, se podria pensar en los cursos interactivos que ya existen en
la television digital, en los que se puede interactuar con la informacién que
se ofrece por medio de dispositivos similares a los que hay en la
informatica.

De igual manera ocurre con los teléfonos moviles que ya utilizan
tecnologias de programacién compatibles con los que se emplean
habitualmente en la informatica. La oferta que ofrece la telefonia es si cabe
mas grande, pues no s6lo se puede pensaren cursos que se pudiera “bajar”
el usuario (con sus consiguientes ejercicios generados con la herramienta)
sino en que un profesor de ajedrez o cualquier aficionado en la materia
pudiera mandar un ejercicio a un alumno o avarios 0 a otro aficionado punto
a punto. Con esta herramienta se conseguirian resultados mas que
aceptables empleando poco tiempo yesfuerzo.

Por lo tanto, bien como herramienta autbnoma, bien participando
conjuntamente en una aplicacion mas grande, se pueden sacar varias
utlidades - y en varias plataformas diferentes - a la aplicacién que trata el
proyecto.

En cualquier caso, no es el objetivo actual del proyecto llegar a tal
profundidad en el desarrollo de la heramienta. Simplemente se ha
intentando darunaidea de los posibles enfoques mas avanzados que puede
ofrecer este proyecto, dejando la puerta abierta a otras posibles relaciones
gue se podrian establecer con otros programas.

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0 11
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2. Descripcion general

2.1. Antecedentes del proyecto

Desde los inicios de la informética siempre se ha prestado especial
interés en todo aquello en lo que la maquina pudiera enfrentarse a la
inteligencia humana. Como es natural, el ajedrez ha sido uno de los juegos
donde mas se ha investigado por su complejidad inherente, y mas si cabe
segun ha ido aumentando la capacidad de calculo de los ordenadores. Con
la escalada exponencial en cuanto a las prestaciones que se lleva
produciendo de forma continuada en los Ulimos afios, han surgido muchos
proyectos que con mayor o menor €xto han intentado vencer a los actuales
maestros del juego del ajedrez Lo cierto es que este aumento de
prestaciones en un principio sélo se enfoc6 al desarrollo de programas
destinados al enfrentamiento directo con humanos o bien con otras
maquinas, siendo habitual desde hace ya muchos afios, certamenes para
determinar los programas mas potentes y expertos de la materia. Pero no ha
sido hasta la revolucion multimedia y mas aun, con la explosion de Internet,
cuando la informatica ha penetrado en otros campos siendo la enseflanza
por ordenador uno de ellos.

Dentro del mundo del ajedrez, el esfuerzo mas importante ha
seguido destinado a la creacion de aplicaciones para que laméaquina juegue
contra el humano. Este punto de vista se ha desarrollado en dos planos:
aplicaciones profesionales y aplicaciones ludicas. Mientras que en el
primero Unicamente se ha buscado la calidad de juego de lamaquina, en el
segundo se ha descuidado mas este aspecto yse haincidido en el aspecto
visual y facilidad de uso.Esto ha desembocado en infinidad de titulos que se
pueden adquirir en el mercado. Centrandose en el plano didactico, Intemet
ha sido sin duda la gran protagonista; se ha establecido toda una comunidad
en Internet en la que la forma més habitual de jugarha pasado a ser atraves
de la red. Hoy en dia, hay infinidad de sitios donde se puede participar en
partidas con personas de todo el mundo. Esto ha llevado a la creacién de
innumerables programas que posibilitan a dos personas jugar por red. El
caracter didactico de este punto es obvio, pues la posibilidad de jugar con
cualquier persona hace que se aprenda mucho mas que si siempre se
juega con la misma. Sin abandonar Internet, también se ha utilizado este
medio como fuente de datos de partidas. De hecho, se han creado varios
estdndares (como el PGN siglas de Portable Game Notation) para la
notacién de las partidas, limitindose su uso ala representacion de jugadas
en tableros.
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No obstante, en lo que se refiere al aprendizaje infantil del ajedrez no
se ha desarrollado tanto como cabria esperar. Mas aun, conscientes de que
para la mayoria de las ciencias y aprendizajes basicos infantiles, existen
programas que sirven de apoyo. Pero lo cierto es que el ajedrezno hatenido
tanto calado debido a que siempre se ha asociado a personas adultas e
incluso muchos adultos son reticentes a aprender el juego por el aparente
esfuerzo que conlleva.

Aunque no se encuentre exactamente en el mismo d&mbito que este
proyecto, existen algunas paginas de Internet en las que se ensefian
nociones béasicas del juego, y en las que quizas un nifio pudiera sacar alguin
partido. En todo caso, siempre se trata de paginas en las que sélo se
incluyen texos, y en las que los ejercicios que se plantean son del todo
estaticos. También es cierto que algunos programas de ajedrez
encuadrados en el segmento ludico, tienen apartados destinados al
aprendizaje de los aspectos basicos del juego. Lo que sucede es que alno
ser el finmismo del programa, se suelen descuidar muchos aspectos.

Lo que esta claro es que una herramienta destinada a facilitar la
generacién de ejercicios es, en si misma, una idea bastante novedosa vy,
como ya se ha comentado, aplicable en distintos frentes que puede abrir el
mundo de lainformética a la ensefanza infantil del ajedrez.

2.2.0bjetivos y funciones

En el juego se emplea un tablero cuadrado de 8 x 8 casillas similar
algque se muestra a continuacion:
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En este tablero la mitad de las casillas son blancas y la otra mitad
son negras. A parte del tablero también se usan 32 piezas, de las cuales 16
son blancas y 16 son negras. Para cada color se cuenta con:

2 torres ;* !'
L
ay
2 caballos
28
2 alfiles =
«%‘* W
1 dama
lrey M-'-TE‘K @

"

2N
8 peones -

El objetivo del juego es ganar una partida al contrario cuando se trata
de jugar una partida completa, o bien resolver un ejercicio propuesto con
éxto.

A continuacién se van a desglosar las funcionalidades generales
que tiene que integrar el proyecto. Estas se van a agruparen dos categorias:
laherramienta que genera el ejercicio y el programa ejercicio.

Herramientageneradorade ejercicios.

e Conjunto de cuadros de didlogo encadenados en los que a traves
de preguntas se pueda elegir el tipo de ejercicio que se desea
crear.

e Una vez conocido el tipo de ejercicio que se quiere realizar se
generara un tablero con todas las piezas disponibles en el juego
del ajedrez. Estas se deben poder arrastrar y soltar en el tablero
para formar una configuracién.

e Segun el tipo de ejercicio seleccionado, se debera comprobar que
realmente se puede determinar una solucion al ejercicio planteado
con la configuracion del tablero en aquellos tipos en los se
requiera.
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e Se ha de dar la posibilidad de personalizar el ejercicio por medio
de cajas de dialogo en las que se pueda escribir texto. Especial
importancia tendran los mensajes de error y de éxito que
apareceran en el ejercicio y que también se han de poderincluir por
medio de formularios.

e Una vez se haya configurado el ejercicio segun las preferencias del
usuario, éste ha de poder ser guardado.

e Asuwezycomo es logico, existira la opcion de generar ejercicio, en
la que se le daran los datos relevantes acerca del programa
ejercicio generado.

e Una vez la herramienta disponga de todos los datos del ejercicio,
generara un programa ejercicio en el que se reflejara
adecuadamente la configuracion dada por el usuario. Por lo tanto,
existirA una estructura de datos que guarde y comunique al
programa ejercicio la configuracién establecida por el usuario a
través de la herramienta.

Desde el punto de vista del programa ejercicio:

e Debe aparecer un tablero de ajedrez con las piezas colocadas
segun elusuario indico en la herramienta que genera el gjercicio.

e Se mostrarauntexo (seglntipo de ejercicio) enelque se explicara
al alumno lo que ha de conseguir y las instrucciones que debe
seguir.

e En todo momento se le ha de mostrar por medio de mensajes el
estado en el que se encuentra el ejercicio, haciendo especial
hincapié en el caso de llegar a una solucién correcta o incorrecta.
En este ulimo caso se le informard de cual era la respuesta
correcta.

e Cuando sea necesario, las piezas se podran mower siguiendo
fielmente las reglas establecidas en el ajedrez. Se informara en la
medida de lo posible de todo aquello que no siga las reglas del
ajedrez.
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e Se tendra especial cuidado en el aspecto visual de todos los
elementos, teniendo siempre presente que esta destinado al
publico infantil.
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3. Requisitos especificos

En este apartado se van a clasificar y explicar cada uno de los
requisitos identificados en el proyecto.

3.1. Requisitos funcionales

Se van a explicar por un lado los requisitos comespondientes a la
herramienta que genera los ejercicios y por ofro lado los requisitos
correspondientes a los ejercicios generados.

3.1.1. Requisitos de la herramientalejercicio

Funciones principales:

Funcién InicializarTablero: Creauntablero de ajedrez sin ninguna pieza
Entrada:

Salida: Tablero de ajedrez

Usa: Tablero

Actualiza: Tablero de ajedrez

Efecto: Se crea un tablero de ajedrez vacio, preparado para que el usuario
pueda poner los ejercicios deseados.

Excepciones:

Funcién ColocarPiezas: Se muestran las piezas y un tablero vacio y el
usuario ha de colocar sobre el tablero las piezas que considere oportunas

Entrada: Tablero vacio, todas las piezas de ajedrez

Salida: Tablero con la configuracién inicial para un determinado ejercicio
elegido por el usuario.

Usa: Tablero, piezas
Actualiza: Tablero de ajedrez
Efecto: Tablero con piezas.

Excepciones: Si no se encuentran las piezas se informa de ello.

Funcién GuardarConfiguracidninicialTablero: Se guarda la configuracién del
tablero que se ha obtenido al colocar las piezas en un tablero inicial

Entrada: Tablero con una configuracién inicial
Salida: Fichero con la configuracién inicial del tablero
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Usa:Tablero de ajedrezybase de datos de configuraciones de tableros
Actualiza: Base de datos de configuraciones de tableros

Efecto: Se afiade un nuevo fichero a la base de datos que almacena todas
las configuraciones de tableros que se tienen

Excepciones: Ya existe un fichero con ese nombre, la herramienta avisa de
ello, o no hay suficiente espacio para guardar una configuracién inicial nueva,
la herramienta avisa de ello

Funcion GuardarMensajes: Guarda un fichero con los mensajes que se han
de mostrar al alumno al desarrollar un tipo de ejercicio determinado

Entrada: Mensajes escritos por el usuario

Salida: Fichero con los mensajes escritos por el usuario
Usa:Mensaje escrito por el usuario yla base de datos
Actualiza: Base de datos de mensajes (al alumno)

Efecto: Se afiade un nuevo fichero a la base de datos que almacena todos
los mensajes que se le han de mostrar al alumno cuando desarrolle un
ejercicio determinado

Excepciones: No hay suficiente espacio en la base de datos para almacenar
un nuevo fichero, la herramienta avisa de ello

Funcion RecuperarConfiguracibnTablero: Recupera una configuracion que
haya guardada en la base de datos de configuraciones de tableros

Entrada: Nombre del fichero que se quiere recuperar

Salida: Tablero con la configuracién recuperada

Usa:Base de datos de configuraciones de tableros

Actualiza: Tablero

Efecto: Obtiene una configuracién que habia sido guarda previamente

Excepciones: No existe el fichero que se quiere recuperar, la herramienta
avsadeello

Funcién GuardarConfiguracionHTML: Se genera definitivamente en forma de
Applet el ejercicio generado por el usuario

Entrada: Configuracion inicial del tablero, mensajes para mostrar al alumno
Salida: Applet (Pagina HTML, lista para jugar)

Usa: Base de datos de configuraciones de tableros y base de datos de
mensajes, base de datos con los Applets generados

Actualiza: base de datos con los Applets generados
Efecto: generacion automatica del ejercicio propuesto por el usuario

Excepciones: Falta algun fichero bien el de la configuracion inicial del tablero
o el de los mensajes. No hay espacio para guardar un nuevo Applet. La
herramienta avisa de todo ello

18 Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

3.1.2. Requisitos ejercicios generados

Nétese que en este apartado cuando se habla de jugador o usuario se
refiere al alumno.

En primer lugar se describen las funciones comunes para todos los
ejercicios:

Funcion CrearCasilla: En esta funcion se crean todas las casillas del
tablero, que se pueden describir como cuadrados blancos y negros

Entrada: Informacion para saber sise trata de una casilla blanca o negra
Salida: Casillablanca o negra creada

Usa:Cuadrado

Actualiza: Tablero

Efecto: Es lo mas basico, para crea cualquier ejercicio se necesita primero
dibujar todas las casillas del tablero

Excepciones:

Funcidon CrearPiezas: En esta funcidn se creantodas las piezas necesarias
parajugar al ajedrez

Entrada: Identificacion del nombre y color de cada pieza
Salida: Pieza lista para ser colocada en el tablero
Usa:

Actualiza:
Efecto: Es unafuncidn basica necesaria para cualquier tipo de ejercicio

Excepciones: Si es imposible cargar las imagenes de las piezas, se muestra
un mensaje informando de ello

Funcién ColocarPiezas: En esta funcion se colocan las piezas en el tablero
segln una configuracion dada

Entrada: Configuracion inicial de las piezas, el tablero ylas piezas

Salida: Tablero con una configuracién inicial determinada, listo para que el
alumno interactien en él.

Usa:Tablero, Piezas, fichero con la configuracion inicial del tablero
Actualiza: Tablero
Efecto: Muestra un tablero con una configuracion inicial

Excepciones: Si es imposible leer el fichero con la configuracién inicial del
tablero, se muestra un mensaje informando de ello

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0 19



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

Funcién ValidarMovimiento: Para cada movimiento que se hace de una pieza
dentro del tablero hay que comprobar si es valido teniendo en cuenta de la
pieza de la que se frata y de la configuracion del tablero sobre el que se
muewe dicha pieza

Entrada: Pieza que tiene asociada su posicion inicial yfinal

Salida: Valor que indica si el movimiento para esa pieza es correcto
Usa:Tablero, Pieza, Validacion
Actualiza:

Efecto: Da informacion de siuna determinada pieza que se encuentra en una
casilla origen,se puede mover a otra casilla destino

Excepciones:

Funcion MouseDown: Captura los eventos del ratbn sobre cualquier casilla
del tablero, pieza o sobre un botdén del ejercicio al hacer un clic

Entrada: Clic del ratdn

Salida: Efecto dependiendo del elemento sobre el que se haga el clic del
ratén

Usa:
Actualiza: El ejercicio en general (depende del elemento que capture el clic)
Efecto: Cambio del ejercicio

Excepciones: Si no se puede realizar el MouseDown sobre un elemento, no
se hara nada al actuar sobre él

Funcién MouseUp: Captura los eventos del raton sobre cualquier casilla del
tablero, pieza o botdn del ejercicio al soltar el clic del ratén

Entrada:la accién de soltar el clic del ratén

Salida: Efecto dependiendo del elemento sobre el que se haga el clic del
ratén

Usa:
Actualiza: El ejercicio en general (depende del elemento que capture el clic)
Efecto: Cambio del ejercicio

Excepciones: Si no se puede realizar el MouseUp sobre un elemento, nose
hard nada al actuar sobre él

Funcién MouseMowe: A desplazarse sobre eltablero seindica (con un dibujo
de una mano) qué elementos estan activos ( sobre cuales se puede hacer
un clic)

Entrada: Tablero
Salida: Mano como imagen delcursordelraton

Usa: Tablero
Actualiza: El cursordel ratén
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Efecto: Cambio de laimagen del cursor
Excepciones:

Posteriormente se explican las funciones clasificAndolas para cada
tipo de ejercicio, y explicando en qué consiste cada ejercicio, para ir
familiarizindose con ellos. Las funciones comunes no se vuelven a explicar
simplemente se nombran en cada ejercicio aquellas de las que hace uso:

Ejercicio 1. Movimiento basico de piezas.

En este ejercicio se muestra un tablero con una o varias piezas
colocadas en determinadas casillas y lo que hay que hacer es marcar las
casillas a las que esas piezas se deben mower.

1. Eljuego seinicia cuando eljugador marca la primera casilla.

En cada paso del juego, el jugador debe marcar una casilla, o
desmarcar una casilla que hubiese marcado anteriormente o elegir
mostrarrespuesta.

3. Cuando el jugador elija esta opci6on se mostrardn las opciones
correctas y un mensaje indicandole al usuario silo ha hecho bien o

debe segquir practicando.
4. Eljugador en cualquier momento podra finalizar el juego.

Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas, MouseDown,
MouseUp, MouseMove.

Funcién Marcar: Esta funcion pinta un aspa que se usa cuando el usuario
hace un clicsobre una casilla para marcarla (ponerun aspa)

Entrada: Tablero con una pieza colocada en él

Salida: Tablero con la pieza en el mismo lugar y una serie de casillas
marcadas

Usa:Tablero, Piezas
Actualiza: Tablero
Efecto: Marcar casillas

Excepciones: Si es imposible marcaralguna casilla porque no esté activa no
se dibuja la marca.

Funcion Desmarcar: Esta funcién quita un aspa que previamente el usuario
habia puesto sobre una casilla, al hacer un clic sobre ésta

Entrada: Tablero con una pieza colocada en él yalguna casilla marcada
Salida: Tablero conla pieza en el mismo lugar yuna casilla menos marcada
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Usa: Tablero, Piezas
Actualiza: Tablero
Efecto: Desmarcar casillas

Excepciones: S6lo se podra desmarcar una casilla que previamente haya
sido marcada

Funcién Pintar solucién: Esta funcion pinta un circulo rojo sobre las casillas
solucién de un determinado ejercicio. Esto ocurre cuando se elige laopcién
de mostrar solucion

Entrada: Tablero con una pieza colocada en él

Salida: Tablero con la pieza en el mismo lugar y las casillas solucion del
ejercicio marcadas con circulos rojos

Usa: Tablero, Piezas, Fichero con la solucion del ejercicio
Actualiza: Tablero
Efecto: Mostrarla solucién del ejercicio

Excepciones: Imposible leer el archivo que contiene la solucién, la
herramientainforma de ello

Ejercicio 2. Marcar larespuesta correcta

En ese ejercicio se muestra un tablero con una determinada
configuracion inicial, una pregunta y unas posibles respuestas, de entre las
gue el jugador ha de marcarla correcta.

1. Las posibles opciones del usuario en cada paso del juego son marcar
una opcion, desmarcar una casilla que habia marcado previamente, o
elegirver larespuesta correcta.

2. Cuando el jugador elija la opcion de wer la respuesta correcta se
mostrarala opcién correcta.

3. Eljugador en cualquier momento podra finalizar el juego.

Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas, MouseDown,
MouseUp, MouseMove.

Funcién MostrarSolucidon: Esta funcién muestra un mensaje con la solucién
correcta de la pregunta formulada

Entrada: Tablero con una pieza colocada en él, una pregunta y posibles
respuestas

Salida: Solucién correcta a la pregunta

Usa: Tablero, Piezas, Fichero de pregunta, Fichero de respuestas, Fichero
de solucion
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Actualiza: ejercicio
Efecto: Mostrarla solucién del ejercicio

Excepciones: Imposible leer el archivo que contiene la pregunta, las posibles
respuestas o la solucion, la herramienta informa de ello

Ejercicio 3. Mover una pieza por un campo de minas

En este ejercicio se muestra un tablero con Piolin enuna posicién del
tablero, una pieza en otra posicion del tablero, y una serie de minas
salpicadas por todo el tablero. El juego consiste en ir moviendo la pieza, de
acuerdo con su movimiento determinado, por el tablero hasta llegar a la
posicion donde esta Piolin, todo esto ha de hacerlo en el menor nUmero de
movimientos posibles.

1. El juego se iniciara al hacer el primer movimiento de la pieza
correspondiente.

Aliniciarse el juego se pondr& el contador de movimientos en marcha.
El contador se actualizard en cada movimiento
En cada paso del juego, el jugador sélo puede avanzar a otra casilla.

o s wDn

Cuando el aprendiz alcance la meta se le dard un mensaje de
enhorabuena indicandole el numero de movimientos que ha usado
para alcanzar a Piolin.

6. La situacion de las minas en el tablero es la que el “profesor’ puso
previam ente.

Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas, MouseDown,
MouseUp, MouseMove.

Funcion PintarMina: Esta funcion pinta una mina sobre unas casillas
especificadas en un fichero

Entrada: Tablero, imagen de las minas, fichero con las posiciones donde van
situadas las minas

Salida: Tablero con las minas situadas en él enlas posiciones indicadas en
el fichero correspondiente

Usa: Tablero, imagen minas, fichero
Actualiza: Tablero
Efecto: Dibujar minas en un tablero

Excepciones: Imposible leer el archivo que contiene las posiciones de las
minas, la herramienta informa de ello
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Funcién PintarMeta: Esta funcién pinta la imagen de Piolin sobre una casilla
especificada en un fichero

Entrada: Tablero, imagen de Piolin, fichero con la posicion donde va situada
la meta

Salida: Tablero con la meta situada
Usa:Tablero, imagen Piolin, fichero
Actualiza: Tablero

Efecto: Dibujarla meta (Piolin) en un tablero

Excepciones: Imposible leer el archivo que contiene la posicién de la meta, la
herramienta informa de ello

Ejercicio4.Jugar una partida de ajedrez

En este ejercicio como es de esperar se jugara una partida de ajedrez
completa.

1. El juego seiniciard cuando las blancas (usuario) muevan una pieza

2. En cada paso del juego, el usuario puede realizar el movimiento de
una pieza.

3. Cuando el usuario mueve una pieza ha de esperar la respuesta del
jugador contrario (maquina), cuando el jugador contrario ya haya
respondido ya puede continuar el usuario como le corresponda.

4. Cuando el jugador contrario te da un jague mate (ataque al rey sin
solucion para salvarlo) has perdido.

5. El jugador consigue su objetivo cuando le ha dado jague mate al
contrario o en caso de g eso sea posible pues cuando se consiguen
tablas.

6. Eljugador en cualquier momento podra elegir si jugara ganar material
o cambiar laimportancia que élle dé alos movimientos de cada pieza.

7. Eljugador en cualquier momento podrd abandonar la partida.

Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas, MouseDown,
MouseUp, MouseMove.

Funcion EstimarJugada: Esta funcion es el motor de la inteligencia del juego,
es aqui donde se valoran todas las jugadas, se hacen estimaciones para
cada pieza asignandole a cada una un porcentaje (que indica laimportancia
de esa pieza en el juego), esos porcentajes varian si se estd jugando a
ganar material o a conquistar el centro del tablero, en cuyo caso se pasaran
a valorar mas dichos factores. Esta funcién se usa cuando se quiere jugar
pensando. Ofra posibilidad seria jugar de forma aleatoria, donde
l6gicamente no se hace uso de ningun tipo de “inteligencia”
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Entrada: Tablero con unas piezas colocadas en él

Salida: Valor que indica la estimacién de ese tablero
Usa:Tablero, Piezas

Actualiza: El valor de estimacion

Efecto: Valora las piezas y posiciones de las piezas en un tablero
Excepciones:

Ejercicio 5. Dar jague en X jugadas

Este ejercicio consiste en dada una configuracién inicial del tablero
con piezas de ambos colores, en que las piezas blancas (las del usuario)
han de dar jaque en Xjugadas alas piezas negras (las del contrario)

1. El nimero de jugadas empieza a contar en el momento que el jugador
(blanco) mueve una pieza.

2. En cada paso (uno solo si Xes 1 movimiento) el jugador podra mover
una de sus piezas para conseguir el objetivo perseguido.

3. Cuando el jugador agote el niumero de movimientos que le son
permitidos, se le mostrara un mensaje indicandole al usuario si lo ha
hecho bien —el rey negro esta finalmente en jaqgue — o debe seguir
practicando.

4. Eljugador en cualquier momento podra abandonar el ejercicio.

Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas, MouseDown,
MouseUp, MouseMove.

Funcién InicializarContador: Esta funcion pone el contador (que representa el
numero de movimientos) a cero

Entrada: Contador
Salida: Contador

Usa:
Actualiza: El valor del contador

Efecto: Inicializa el valor del contador a cero para comenzar a contar el
numero de movimientos

Excepciones:

Funcion IncrementarContador: Esta funcién incrementa el contador (nimero
de movimientos) en una unidad

Entrada: Contador
Salida: Contador
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Usa:

Actualiza: El valor del contador

Efecto: Incrementa el valor del contador en una unidad para ver si es posible
dar jaque en Xjugada.

Excepciones:

La calidad del movimiento que realiza el ordenador en este tipo de
ejercicios se podria mejoraraumentando el nivel de profundidad del arbolde
juego.

3.2.Requisitos de capacidad

Para poder ejecutar correctamente la aplicacién se necesita un disco duro
con un espacio libre minimo de 6 MB. Sibien es cierto que se recomienda el
doble de espacio para poder almacenar sin problemas los ejercicios
generados.

Los tiempos de respuesta mas significativos en la aplicacién, para un
ordenador Pentium Il a 1.5 GHz con un disco duro de 60 Gigas, y 128 de
memoria RAM son:

= Cargar un Applet <= 5segundos.
= Generarlos Applets <= 0.1 segundo.

= Mover una pieza como respuesta a un movimiento del usuario <= 4
segundos.

= Mostrar la solucion correcta <= 0.1 segundo.

3.3. Requisitos de interfase

Para la presentacion de esta herramienta es necesario disponer de un
ordenador que tenga instalado algin navegador, necesario para visualizar
los Applets (ejercicios).

Lainterfaz que se usa es sencilla yamigable para que el usuario, tanto
el profesor como el alumno, se pueda manejar faciimente
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3.4.Requisitos de operacion

Ademas de los indicados en los subapartados de objetivos y
funciones del apartado de descripcién general se deberan cumplir los
siguientes:

= Para mover una pieza de una casilla a otra hay que arrastrarla con el
raton. Inicialmente se pens6 mostrar la pieza en el transcurso del
movimiento aunque al final se desecho la idea porque estéticamente
no gusto elresultado.

= En el caso de ejercicios de marcar casillas u opciones para marcar
una casilla o una opcién hay que hacer un clic de ratén sobre ella y
para desmarcar una preMamente marcada volver a hacer otro clic.

= Para finalizar el juego o un ejercicio bastard con pulsar la tecla de
finalizacion una sola vez.

3.5. Requisitos de recursos

Este sistema podra ser ejecutado en cualquier PC com patible con la
siguiente configuracion minim a:
CPU:350 MHz
Mem oria: 64 Megabytes.
Sistem a Operativo: Windows 9X o superior.

Navegadores: Internet Explorer version 5.5 o superior, Netscape version 6.0
superior, Mozilla version 5.0 o superior.

Para poder visualizar los Applets es necesario tener instalada la
maquina virtual de java.

Aunque debido a la carga de memoria a la hora de jugar una partida
completa, se recomienda un ordenador con las siguientes caracteristicas:

CPU:1.5GHz
Mem oria 128 Megabytes.

Sistema Operativo y Nawgador indiferente dentro de las versiones
permitidas.
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3.6. Requisitos de pruebas de aceptacion

= Permitir la sencillez y facil manejo para que los usuarios puedan
usarlo de forma cémoda.

= Permitirjugar una partida de ajedrez con cienta inteligencia.

3.7.Requisitos de calidad

Se cumplen parcialmente los objetivos especificados. Seria deseable
mas inteligencia para poder jugar al ajedrez de forma mas profesional,
haciendo un estudio mas detallado de los posibles movimientos y sus
efectos en la partida. No obstante la aplicacibn no se ha centrado en la
calidad de juego, puesto que esti disefiada para un publico infantil.

3.8. Requisitos estructurales

Enunmismo PC pueden estarambas partes, lade la herramienta que
genera los ejercicios ylos ejercicios generados por la herramienta. De todas
formas existen ejemplos de ejercicios generados por la herramienta, que
estdn colgados en la Web (www.iespana.es/ajedrezsi). De modo que
cualquier persona puede hacer uso de esos ejercicios y comprobar el
resultado de la aplicacion.
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4. Casos de Uso

1. Caso de Uso: Generar ejercicio

1.1.Sesion: Principal

1.1.1. Casode Uso: Generar ejercicio
1.1.2. Actores: Usuario (Profesor)

1.1.3. Proposito: Permitir a un usuario (profesor) desarrollar ejercicios
de ajedrez.

1.1.4. Resumen: El usuario propone un determinado tipo de ejercicio,
establece una configuracién inicial del tablero, y los mensajes
gue posteriormente se mostraran al jugador.

1.1.5. Tipo: Primario yesencial

1.1.6. Referencias cruzadas:

1.1.6.1.Funciones: InicializarTablero, ColocarPiezas,
GuardarConfiguracioninicialTablero, GuardarMensajes,
RecuperarConfiguracionTablero,
GuardarConfiguracionHTML, ComprobarJaque,
ComprobarMate.

11.62.Casos de uso: Ejerciciol, Ejercicio2, Ejercicio3,
Ejercicio4, Ejercicio5.
11.7. Cursonormal de los eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1 Se despliega una ventana que
solicita el tipo de ejercicio que el
usuario quiere realizar
2. Elusuario elige entre:
a. Marcar los podbles
movimientos de una pieza

b. Hacer una pregunta a
partir de una configuracion de
tablero  ofreciendo varias
posibilidades

c. Atravesar un campo de
minascon una figura

d. Jugar una partida
completa activando opciones

e. Dar jaque en X jugadas

3. Cierrala ventana que desleg6
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1.2. Sesién: Marcar los posibles movimientos de una pieza

1.2.1.Curso normal de eventos:

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién
de marcar los posibles
movimientos de una pieza
2. EIl sistema muestra un tablero
vacio y todas las piezas del
ajedrez
3. Elusuario puede elegirentre
lassiguientesacciones:
a. Colocaruna piezaen el
tablero.
b. Recuperar una
configuracion guardada
previamente.

12.1.1. Sesion: Colocar una piezaen el tablero:

12.11.1. Cursonormal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligi6é la opcién

de colocar una pieza en el

tablero. Coloca una pieza.

2. Elsistemale da laopcionde
guardar la configuracion
inicial del tablero con un
nombre.

3. El usuario elige el nombre
con el que quiere guardar
dicha configuracion

4. El sistema genera un archivo
de texto con la configuracion
inicial guardada.

12.11.2. Cursos alternos:
Linea 4: Imposible guardar la configuracién en la base

de datos de configuraciones, se muestra un
mensaje de error.
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1.2.1.2 Sesion:Recuperar una configuracion guardada:

12.12.1. Curso normal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién

de recuperar una

configuracion inicial

guardada

2. El sistema solicita el nombre
del archivo que contiene la

configuracién inicial
guardada
3. El usuario escribe el nombre
del fichero que quiere
recuperar.
4. El sigema actualiza

automaticamente el tablero
con la configuracién que ha
recuperado de ese archivo
de texto.

1.2.1.2.2. Cursos alternos:

Linea 3: Imposible recuperar la configuracion de la base
de datos de configuraciones, bien porque no existe o porque no
permite acceder a esa copia, se muestra un mensaje de error.

1.3. Sesién: Hacer una pregunta a partir de una
configuracién de tablero ofreciendo varias posibilidades

1.3.1 Cursonormal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién
de hacer una pregunta con
una configuracién de tablero
ofreciendo varias
posbilidades
2. El sistema muestra un tablero
vacio y todas las piezas del
ajedrez

3. Elusuario puede elegir entre
lassiguientesacciones:

a. Colocaruna piezaen el
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tablero.

b. Recuperar una
configuraciéon guardada
previamente.

13.1.1. Sesién: Colocar una pieza en eltablero:

13.11.1. Cursonormal de eventos:

Accion de los actores Respuestadelsistema
1. El usuario eligié la opcién

de colocar una pieza en el

tablero. Coloca una pieza.

2. Elsistemale da laopcién de
guardar la configuracion
inicial del tablero con un
nombre.

3. El usuario elige el nombre
con el que quiere guardar
dicha configuracion
4. El sistema genera un archivo
de texto con la configuracién
inicial guardada.
Muestra  al usuario la
configuracion establecida y
solicita la pregunta a hacerle
al alumno, las posibles
repuestas y la respuesta
correcta.

5. El uwario introduce todos
los datos solicitados por el
sigema
6. EI dstema guarda tres
ficheros uno con la pregunta,
otro con las posibles
repuestas y ot con la
repuesta correcta.
Finalmente solicita al
usuario un nombre para
ejercicio generado.
7. El  usuario introduce el
nombre para ese ejercicio.
8. El sstema genera el
ejercicio con las opciones
deseada por el profesor
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1.3.1.1.2. Cursos alternos:

Linea 4:Imposible guardar la configuracién en labase de
datos de configuraciones, se muestra un
mensaje de error.

Linea 6:Imposible guardar los tres ficheros si hay algun
dato que el usuario no ha introducido, se muestra
un mensaje indicando que debe introducir todos
los datos.

Linea 7: Si el usuario no introduce el nombre del fichero,
elsistemadaun mensaje que informa de ello.

Linea 8: Imposible guardar el ejercicio por falta de
espacio u otra causa, el sisttma informa del
error.

1.3.1.2 Sesién:Recuperar una configuracion guardada:

1.3.1.2.1. Curso normal de eventos:

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién

de recuperar una

configuracién inicial

guardada

2. El dstema solicita el nombre del
archivo que contiene la
configuracion inicial guardada

3. El usuario escribe el nombre
del fichero que quiere
recuperar.

4. El sistema actualiza
automaticamente el tablero con la
configuracidon que harecuperado de
ese archivo de texto.

5. El uwario introduce todos
los datos solicitados por el
sigema

6. El sistema guarda tres ficherosuno
con la pregunta, otro con las
posibles respuestas y otro con la
repuesta correcta. Finalmente
solicita al usuario un nombre para
ejercicio generado.

7. El usuario introduce el
nombre para ese ejercicio.

8. El sistema genera el ejercicio con
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lasopciones deseada porel profesor

1.3.1.2.2. Cursos alternos:

Linea 3: Imposible recuperar la configuracion de la base
de datos de configuraciones, bien porque no
existe o porque no deja acceder a esa copia, se
muestra un mensaje de error.

Linea 6: Imposible guardarlos tres ficheros sihayalgun
dato que elusuario no haintroducido,se muestra
un mensaje indicando que debe introducir todos
los datos.

Linea 7: Si el usuario no inroduce el nombre del fichero,
elsistemadaun mensaje que informa de ello.

Linea 8: Imposible guardar el ejercicio por falta de
espacio u otra causa, el sistema informa del error.

1.4. Sesion: Atravesar un campo de minas con una pieza

14.1 Cursonormal de eventos:

Accion de los actores Respuestadelsistema
1. El usuario eligié la opci6n

de atravesar un campo de

minascon una pieza

2. El dstema muestra un
tablero vacio, y a la derecha
del mismo todas las piezas
de ajedrez, Piolin y 11
minas

3. El usuario puede elegir
entre:

a. Colocaruna piezaen el
tablero.

b. Colocar una minaen el
tablero

c. Colocar a Piolin en el
tablero

d. Recuperar una
configuracion
guardada.

14.1.1. Sesion: Colocar una piezaen el tablero:

14.11.1. Cursonormal de eventos:
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Accion de los actores Respuesta delsistema
1. El usuario eligié la opcién
de colocar una pieza en el
tablero. Coloca una pieza.
2. Elsistemale da laopcionde

guardar la configuracion
inicial del tablero con un

nombre.
3. El usuario elige el nombre

con el que quiere guardar
dicha configuracion

4. El sistema genera un archivo

de texto con la configuracion
inicial guardada.
Hasta que el usuario no haya
guardado las
configuraciones de minas,
piezasy Piolin, el sistema no
le permitira continuar.

5. El usuario introduce el
nombre del fichero con el
gque quiere guardar el
ejercicio en formato HT ML

6. EI dstema genera el
ejercicio con las opciones
deseada por el profesor

14.1.1.2. Cursos alternos:

Linea 4:Imposible guardar la configuracién en labase de
datos de configuraciones, se muestra un
mensaje de error. Hasta que el usuario no haya
guardado todos los datos necesarios para
generar este ejercicio ( configuracion de piezas,
minas y Piolin), el sistema no le permitird guardar
el ejercicio.

Linea 5: Si el usuario no inroduce el nombre del fichero,
el sistemadaun mensaje que informa de ello.

Linea 6: Imposible guardar el ejercicio por falta de
espacio u otra causa, el sisttma informa del error.

14.12. Sesion: Colocar unaminaen el tablero:

14.12.1. Curso normal de eventos:
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Accion de los actores Respuestadel sistema
1. El usuario eligié la opcién

de colocar una mina en el

tablero. Coloca una mina.

2. Elsistemale da laopcién de
guardar la configuracién
inicial del tablero con un
nombre.

3. El usuario elige el nombre
con el que quiere guardar
dicha configuracién

4. El sistema genera un archivo
de texto con la configuracion
inicial guardada.

Hasta que el usuario no haya
guardado la configuracién
de las piezas, las minas y
Piolin, no podra continuar.
5. El uwario introduce todos
los datos solicitados por el
sigema

6. El usuario genera el
ejercicio con las opciones
deseada por el profesor

14.12.2. Cursos alternos:

Linea 4:Imposible guardar la configuracién en labase de
datos de configuraciones, se muestra un
mensaje de error. Hasta que el usuario no haya
guardado todos los datos necesarios para
generar este ejercicio ( configuracion de piezas,
minas y Piolin), el sistema no le permitird guardar
el ejercicio.

Linea 5: Si el usuario no introduce el nombre del fichero,
el sistemadaun mensaje que informa de ello.

14.13. Sesiéon: Colocar Piolin en el tablero:

14.1.3.1. Cursonormal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién

de colocar a Piolin en el

tablero. Coloca a Piolin
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2. Elsistemale da laopciénde
guardar la configuracién
inicial del tablero con un
nombre.

3. El usuario elige el nombre
con el que quiere guardar
dicha configuracion

4. El sistema genera un archivo
de texto con la configuracién
inicial guardada.

Hasta que el usuario no haya
colocado y guardado Ila
configuracién de las piezas,
las minasy Piolin, no podra
continuar.
5. El uwario introduce todos
los datos solicitados por el
sigema

6. El usuario  genera el
ejercicio con las opciones
deseada por el profesor

14.1.3.2. Cursos alternos:

Linea 4:Imposible guardar la configuracién en labase de
datos de configuraciones, se muestra un
mensaje de error. Hasta que el usuario no haya
guardado todos los datos necesarios para
generar este ejercicio ( configuracion de piezas,
minas y Piolin), el sistema no le permitirhd guardar
el ejercicio.

Linea 5: Si el usuario no introduce el nombre del fichero,
el sistemadaun mensaje que informa de ello.

14.14 Sesidén:Recuperar una configuracién guardada:

14.14.1. Cursonormal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién

de recuperar una

configuracion inicial

guardada

2. El sistema solicita el nombre
del archivo que contiene la
configuracién inicial
guardada

3. El usuario escribe el nombre
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del fichero que quiere
recuperar.

4. El sigema actualiza
automaticamente el tablero
con la configuracién que ha
recuperado de ese archivo
de texto.

5. El uwario introduce todos
los datos solicitados por el
sigema
6. El usuario genera el
ejercicio con las opciones
deseada por el profesor

14.14.2. Cursos alternos:

Linea 3: Imposible recuperar la configuracion de la base
de datos de configuraciones, bien porque no
existe o porque no deja acceder a esa copia, se
muestra un mensaje de error.

Linea 6:Imposible generar el ejercicio, porque hayalgun
dato que elusuario no haintroducido. Se muestra
un mensaje indicando que debe introducir todos
los datos.

1.5. Sesion:Jugar unapartida completa activando opciones
15.1 Cursonormal de eventos:

Accién de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién
de jugar una partida de
ajedrez
2. EI dstema muestra un
tablero vacio y todas las
piezasdel ajedrez
3. Elusuario puede elegir entre
lassiguientes acciones
a. Colocaruna piezaenel
tablero.
b. Recuperar una
configuracion guardada
previamente.

15.11. Sesién: Colocar una piezaen el tablero:
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15.1.1.1. Curso normal de eventos:

Accién de los actores
. El usuario eligio la opcion
de colocar una pieza en el
tablero. Coloca una pieza.

. El usuario elige el nombre
con el que quiere guardar
dicha configuracién

. El usuario introduce todos la
frase y la opcion deseada.

. El' usuario introduce el
nombre para ese ejercicio.

Respuesta del sistema

. Elsistemale da laopcion de

guardar la configuracion
inicial del tablero con un
nombre.

. El sistema genera un archivo

de texto con la configuracién
inicial guardada.

Muestra al usuario la
configuracion establecida y
solicita la frase que quiere
que aparezca. Elegirentre:
a. Juego aleatorio.

b. Juego valorando los
porcentajes de ganar
material y ganar el
centro del tablero

. El sistema guarda los datos.

Finalmente solicita al
usuario un nombre para
ejercicio generado.

. El sigema genera el

ejercicio con las opciones
deseada por el profesor.
Tener en cuenta que el
juego aleatorio no usa
inteligencia, mientras que el
oto si hace uso de
inteligencia

15.1.1.2. Cursos alternos:

Linea4:Imposible guardar la configuracién en la base de

datos de

configuraciones,

mensaje de error.
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Linea 6:Imposible guardar los datos. Si hayalgun dato
gue el usuario no ha introducido, se muestra un
mensaje indicando que debe introducir todos los
datos.

Linea 7: Siel usuario nointroduce elnombre del fichero,
el sistema da un mensaje que informade ello.

Linea 8:Imposible guardar el ejercicio por falta de
espacio u otra causa, el sisttma informa del error.

15.1.2 Sesién:Recuperar una configuracién guardada:

1.3.1.2.1. Curso normal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién

de recuperar una

configuracion inicial

guardada

2. El sistema solicita el nombre
del archivo que contiene la

configuracion inicial
guardada
3. El usuario escribe el nombre
del fichero que quiere
recuperar.
4. El sigema actualiza

automaticamente el tablero
con la configuracién que ha
recuperado de ese archivo
de texto. El sistema genera
un archivo de texto con la
configuracion inicial
guardada.

Muestra  al usuario la
configuracion establecida y
solicita la frase que quiere
que aparezca. Elegirentre:

a. Juego aleatorio.
b. Juego valorando los

porcentajes de ganar
material y ganar el centro
del tablero

5. El usuario introduce todos la
frase y la opcion deseada.
6. El sistema guarda los datos.
Finalmente solicita al
usuario un nombre para
ejercicio generado.
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7. El usuario introduce el
nombre para ese ejercicio.

8. El sstema genera el
ejercicio con las opciones
desada por el profesor.
Tener en cuenta que el
juego aleatorio no usa
inteligencia, mientras que el
oto si hace uso de
inteligencia

1.3.1.2.2. Cursos alternos:

Linea 3: Imposible recuperar la configuracion de la base
de datos de configuraciones, bien porque no
existe o porque no deja acceder a esa copia, se
muestraun mensaje de error.

Linea 6:Imposible guardar los tres ficheros si hay algun
dato que elusuario no haintroducido,se muestra
un mensaje indicando que debe introducir todos
los datos.

Linea 7:Si el usuario no introduce el nombre del fichero,
el sistemadaun mensaje que informa de ello.

Linea 8: Imposible guardar el ejercicio por falta de
espacio u otra causa, el sisttma informa del error.

1.6. Sesion: Dar jague en Xjugadas
16.1 Cursonormal de eventos:

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién
de darjaque en X jugadas
2. ElI  dstema muestra un
tablero vacio y todas las
piezasdel ajedrez
3. Elusuario puede elegir entre
las dguientes acciones:
a. Colocaruna piezaen el
tablero.
b. Recuperar una

configuracion guardada
previamente.
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16.1.1. Sesion: Colocar una pieza en el tablero:

16.11.1. Curso normal de eventos:

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcion

de colocar una pieza en el

tablero. Coloca una pieza.

2. Elsistemale da laopcionde
guardar la configuracién
inicial del tablero con un
nombre.

3. El usuario elige el nombre
con el que quiere guardar
dicha configuracion

4. El sistema genera un archivo
de texto con la configuracion
inicial guardada.

M uestra al usuario la
configuracion establecida y
solicita la pregunta a hacerle
al alumno, y el niumero de
movimientos en el que
quiere darjaque

5. El uwario introduce todos
los datos solicitados por el
sigema

6. El sistema guarda datos
necesariospara el ejercicio

7. El  usuario introduce el
nombre para ese ejercicio.

8. EI dstema genera el
ejercicio con las opciones
deseada por el profesor

16.1.1.2. Cursos alternos:

Linea 4:Si el usuario no ha colocado ambos reyes en el
tablero, el sistemainformara de ello.

Linea 7: Si el usuario no infroduce el nombre del fichero,
el sistemadaun mensaje que informa de ello.

Linea 8: Imposible guardar el ejercicio por falta de
espacio u otra causa, el sistema informa del
error.

16.1.2 Sesién:Recuperar una configuracién guardada:

16.1.2.1. Curso normal de eventos:
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Accion de los actores Respuesta delsistema
1. El usuario eligié la opcién

de recuperar una

configuracién inicial

guardada

2. El sistema solicita el nombre
del archivo que contiene la

configuracion inicial
guardada
3. El usuario escribe el nombre
del fichero que quiere
recuperar.
4. El sigema actualiza

automaticamente el tablero
con la configuracién que ha
recuperado de ese archivo
de texto.

5. El uwario introduce todos
los datos solicitados por el
sigema

6. EI dstema guarda tres
ficheros uno con la pregunta,
y el numero de movimientos
en el que se quiere dar
jaque

7. El usuario introduce el
nombre para ese ejercicio.

8. El dstema genera el
ejercicio con las opciones
deseada por el profesor

1.3.1.2.2. Cursos alternos:

Linea 3: Imposible recuperar la configuracion de la base
de datos de configuraciones, bien porque no
existe o porque no deja acceder a esa copia, se
muestraun mensaje de error.

Linea 6:Imposible guardar los tres ficheros si hay algun
dato que elusuario no haintoducido,se muestra
un mensaje indicando que debe introducir todos
los datos.

Linea 7: Si el usuario no infroduce el nombre del fichero,
el sistemadaun mensaje que informa de ello.

Linea 8: Imposible guardar el ejercicio por falta de
espacio u otra causa, el sisttma informa del error.
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2.Caso de uso: Ejercicio 1

2.1.Sesion: Principal

2.1.1. Caso de Uso: Ejerciciol. Marcar casillas a las que se puede
mover una pieza.

2.1.2. Actores: Aumno

2.1.3. Proposito: Permitir al alumno aprender el movimiento de cada
pieza

2.1.4. Resumen: Se muestra un tablero con una pieza y el alumno
debe marcar todas las casillas a las que se puede mower esa
pieza

2.1.5. Tipo: Primario yesencial

2.1.6. Referencias cruzadas:

21.6.1. Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas,
MouseDown, MouseUp, MouseMove, Marcar, Desmarcar,
PintarSolucién

2.1.6.2. Casos de uso:Generar gjercicio

21.7. Curso normaldelos eventos:

Accion de los actores Respuestadel sistema

1. El usuario ha elegido jugar
al ejercicio 1
2. El sistema le proporciona un
tablero con una pieza y le
pregunta a qué casllas
puede moverse dicha pieza

3. El usuario ha de marcar
sobre el tablero las casillas a
las que dicha pieza puede
moverse, y dare a
comprobar solucién

4. EI  dstema muedra la
solucion correcta sobre el
tablero dibujando lascasdllas
solucion con un circulo rojo y
compmuueba § la wlucién
repondida por el usuario es
correcta, si es asi le da la
enhorabuena. En caso
contrario muestra un
mensaje adecuado.
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2.1.8. Cursos alternos:

Linea 4. Imposible mostrar la solucion correcta por la
imposibilidad de leer el archivo con la solucion

3.Caso de uso: Ejercicio 2

3.1.Sesion: Principal

3.1.1. Caso de Uso: Ejercicio2. Elegir una respuesta entre varias
posibles.

3.1.2. Actores: alumno

3.1.3. Proposito: Permitiral alumno adquirir conocimientos de ajedrez
3.1.4. Resumen: Se muesta un tablero con una configuracion inicial,
se hace una pregunta y se dan posibles opciones para la respuesta
correcta, el alumno hade marcar sélouna

3.1.5. Tipo: Primario yesencial

3.1.6. Referencias cruzadas:

3.1.6.1. Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas,
MouseDown, MouseUp, MouseMowe, MostrarSolucién

3.1.6.2. Casos de uso:Generar gjercicio

3.1.7. Cursonormal de los eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema

1. El usuario ha elegido jugar
al ejercicio 2
2. El sistema le proporciona un
tablero con una
configuracién inicial, le
formula una pregunta, le
ofrece posibles reguestas
dicha pieza
3. El usuario ha de marcaruna
de las posibles respuestas, y
darle al boton de comprobar
solucién para ver si lo esta
haciendo bien
4. El sistema muestra la opcién
correcta.

3.1.8. Cursos alternos:
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Linea 2: Imposible mostrar la pregunta y las posibles
respuestas

Linea 4. Imposible mostrar la solucion correcta por la
imposibilidad de leer el archivo con la solucién

4.Caso de uso: Ejercicio 3

4.1.Sesiéon: Principal
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41.1. Casode Uso: Ejercicio3. Mover una pieza porun campo minado.
41.2. Actores: Aumno

41.3. Prop6sito: Permitr al alumno perspicacia para mower las
distintas piezas por el tablero sorteando posibles obstaculos

4.1.4. Resumen: Se muestra un tablero inicial con una pieza, Piolin y
varias minas, el alumno debe de llegar con la pieza hasta donde esté
Piolin sorteando todas las minas.

4.1.5. Tipo: Primario yesencial
41.6. Referencias cruzadas:

41.6.1. Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas,
MouseDown, MouseUp, MouseMowe, PintarMina, PintarMeta

41.62. Casos de uso:Generar gjercicio
4.17. Cursonormal de los eventos:

Accion de los actores Respuesta delsistema

1. El usuario ha elegido jugar
al ejercicio 3
2. El sistema le proporciona un
tablero con minasesparcidas
por él, una pieza y Piolin
(meta)
3. El  usuario ha de ir
avanzando con la pieza
hasta llegar a Piolin sin
pasar por encima de una
mina
4. El sistema compreba silos
movimientos que hace el
jugador  con la pieza
correspondiente on vélidos,
va mostrando el namero de
movimientos en todo
momento

5. El uwario llega hasta la
casilla donde esta Piolin
6. El sistema indica el numero
de movimientos que el
jugador ha tardado en
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alcanzar la meta

41.8. Cursos alternos:

Linea 4: Si el usuario no realiza un movimiento valido con la

pieza correspondiente el sistema no actualiza ese
movimiento.

5.Caso de uso: Ejercicio 4

5.1.Sesién: Principal

5.1.1. Caso de Uso: Ejercicio4. Jugar una partida completa activando
opciones.

5.1.2. Actores: Aumno

5.1.3. Propo6sito: Permitir a un alumno demostrar todo lo aprendido
practicAndolo en una partida.

5.1.4. Resumen: Se juega una partida el alumno contra la maquina.
5.1.5. Tipo: Primario y esencial
5.1.6. Referencias cruzadas:

5.1.6.1. Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas,
MouseDown, MouseUp, MouseMowe, EstimarJugada

5.1.6.2. Casos de uso:Generar ejercicio
5.1.7. Cursonormal de los eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario ha elegido jugar

al ejercicio 4, £ muedran
variasopciones:

a. Jugar una partida
“inteligente”

b. Jugar
aleatoriamente

c. Jugar a ganar
m aterial

d. Jugar a conquistar
el centro del
tablero
2. El sistema trata
correctamente la opciéon
elegida
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5.2. Sesion: Jugar una partida “inteligente”

52.1.Cursonormal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
El usuario eligié la opcidon

de jugar una parida

inteligente

2. El sistema muestra una
opcion con todas las piezas

3. Elusuario comienza a mover

4. Elsistema analizalajugada,
edima los movimientos y le
repponde con el mejor
movimiento posible.

52.2.Cursos alternos

Linea 3y 4:Los pasos 3y4se repiten hasta que el usuario o el
sistema ganen la partida o queden tablas.

5.3. Sesion: Jugar aleatoriamente

48

5.3.1.Cursonormal de eventos:

1.

3.

Accion de los actores Respuestadel sistema
El usuario eligié la opciéon
de jugar aleatoriamente

2. EI  dstema muestra un

tablero con las piezas del
ajedrez colocadassobre él

El usuano comienza a
mover

4. El sigema elige de forma
aleatoria uno de los posibles
movimientos.

5.3.2.Cursos alternos
Linea 3 y 4: Los pasos 3 y 4 se repiten hasta que el
usuario o el sistema ganen la partida o queden tablas.
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5.4. Sesion: Jugar aganar material
54.1.Curso normal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién
de jugar a ganar material
2. El dstema muestra un
tablero con todas las piezas
colocadassobre él
3. Elusuario comienza a mover
la pieza deseada
4. El sistema elige el
movimiento mas adecuado
“inteligentemente”, teniendo
encuenta que juega a ganar
m aterial, con lo cual
valorard maslas jugadascon
las que mas material gane o
las jugadas que mas
material le coman  al
contrario.

54.2.Cursos alternos

Linea 3y4: Los pasos 3y4se repiten hasta que el usuario o el
sistemaganen la partida o queden tablas.

5.5. Sesidon: Jugar aconquistar el centro del tablero

5.5.1. Curso normal de eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El usuario eligié la opcién
de jugar a conquistar el
centro del tablero
2. El dstema muestra un
tablero con las piezas de
ajedrez colocadassobre él
3. Elusuario comienza a mover
la pieza deseada
4. El sistema responde con el
mejor movimiento teniendo
en cuenta que el objetivo es

conquistar el centro del
tablero con lo cual valorara
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mas los movimientos que
conquisten el centro del

tablero.

52.2.Cursos alternos

Linea 3y 4:Los pasos 3y 4 se repiten hasta que el usuario o
el sistema ganen la partida o queden tablas.

6. Caso de uso: Ejercicio 5

6.1.Sesion: Principal
6.1.1. Caso de Uso: Ejercicio5.Dar jaque en X jugadas
6.1.2. Actores: Aumno
6.1.3. Propdsito: Pemitr a un alumno aprender a atacar al rey
enemigo.
6.1.4. Resumen: Se muestra un tablero con una configuracion inicial y

el jugador blanco ha de dar jaque al jugador negro en el menor
numero de jugadas posible.

6.1.5. Tipo: Primario yesencial
6.1.6. Referencias cruzadas:

6.1.6.1. Funciones: CrearCasilla, CrearPiezas, ColocarPiezas,
MouseDown, MouseUp, MouseMove, InicializarContador,
IncrementarContador

6.1.6.2. Casos de uso: Generar ejercicio.

6.1.7. Cursonormal de los eventos:

Accion de los actores Respuesta del sistema

1. El usuario ha elegido jugar
al ejercicio 5
2. El sistema le proporciona un
tablero con una
configuracion inicial
determinada
3. El uwario tiene que dar
jaque al rey contrario en X
movimientos
4. El sistema comprueba silos
movimientos que hace el
jugador con la pieza
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correspondiente son validos,
va mostrando el niumero de
movimientos en todo
momento
5. El uwario deja de mover
cuando el nudmero de
movimientos es X
6. El sistema indica si la
prueba se ha superado con
éxito o hay que seguir
practicando

6.1.8. Cursos alternos:
Linea 4: Si el usuario no realiza un movimiento valido con la

pieza correspondiente el sistema no actualiza ese
movimiento.
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5. Decisiones Tecnolodgicas

5.1.Planteamiento inicial

Como se viene diciendo, para que el sistema cumpla con los requisitos
especificados se necesitan dos componentes bien diferenciados: por un
lado la heramienta generadora de paginas HTML como contenedoras de
Applets, y por otro lado es necesario crear los propios Applets para que
puedan ser utilizados desde estas paginas.

Se pueden adoptar varias resoluciones al respecto de las
tecnologias a emplear para cada una de estas componentes asi como sobre
laformade generarlas.

En una primera valoracion, se barajo la posibilidad de que fuese la
herramienta generadora de las paginas la que crease el propio codigo de las
clases necesarias para el funcionamiento de los Applets. Esto conlleva la
necesidad por pare del usuario de un compilador java para poder crear los
archiws ‘.class’ que necesita el Applet para funcionar. Esta medida podria
restringir el espectro de usuarios a los que va dirigida la herramienta ya que
implica conocimientos basicos de programacién, ademas de hacerla menos
apetecible para los posibles clientes al obligarles a hacertrabajo “extra” con
tecnologias que pueden no tener a su disposicién. Se optd porconsiguiente
por trabajar desde dos planos de accién: la herramienta generadora de
Applets sélo crearia la codificacion HTML que va dentro de la pagina que
alberga al Applet mientras que el c6digo de los Applets propiamente dicho
seria estatico, es decir, se proporcionaria al usuario en codigo maquina
parametizandolo lo suficiente como para dotar al resultado de la maxima
flexibilidad posible.

Nunca se tuw en cuenta otra posibilidad que no fuera la del formato
Applet para el resultado final del sistema. Esto obliga necesariamente al
empleo de tecnologias Java para su constuccién. La herramienta
generadora de paginas HTML no tenia ninguna restriccion en principio, lo
que permiti6 tener una mayor libertad a la hora de elegir el modo de
implementarla. Después de valorar los pros y los contras — que se
expondran en el siguiente apartado — se optd por el uso del lenguaje de
programacion C++ para llevarla a cabo.

5.2. Estudio comparativo de las tecnologias posibles
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Java

C++

Movidos por la ambicion de hacer que la herramienta fuera lo mas
multiplataforma, rapida y eficiente posible, se propuso hacer un estudio
com parativo entre las dos tecnologias mas potentes y utilizadas actualmente
en el mercado: Java y C++. El resultado se muestra en la tabla que viene a
continuacion:

A favor

e Reutilizacion: dado que, como se dijo
dicho anteriormente, la exigencia de que el
resultado final se presentase en formato
Applet obliga a usar Java para la
generacion de éstos, emplear también
tecnologia Java en € desarrdlo de la
herramienta generadora de  péginas
facilitaria la reutilizacion de las clases mas
elementales tales como las que
representan a los cuadrados de un tablero,
las piezas de éste o incluso el tablero en
su composicién mas genérica. Ademas de
estas cuestiones propias del disefio,
muchas otras mas algoritmicas —
movimientos de las piezas, comprobacion
de situacion de jaque, enroque ...- podrian
utlizarse en caso de ser necesario en la
herramienta. Esta reutilizacion no sodo
afectaria a codigo generado, sino también
a cualquier otra posible fuente externa que
se pudiera encontrar — por ejemplo a
través de la red —y que se pudiese servir
para nuestros propositos.

e Portabiidad: uno de los grandes logros
de Java es justamente su capacidad de
adaptarse a distintas  plataformas
hardware. Esto se ajustaba a nuestros
objetivos de hacer la herramienta lo més
multiplataf orma posible.

o Eficiencia: en contrapcsicion a las

herramientas desarolladas en Java, las

escritas en C++ tienen un menor consumo

de recursos, lo que las hace mas

eficientes en este sentido y por

consiguiente, en el de tiempo de ejecucion.
Inferfaces de usuario amigables: gracias a
la iniciativa de heramientas como el C++
Builder que combinan la potencia del
lenguaje C+ con las interfaces graficas de
Delphi, crear G.U.l con C++se convierte en
una tarea sencilla para € programador.
Ademés €l aspecto de las aplicaciones
desarrdladas bajo estos entornos es muy
similar a cualquier aplicacion tipica de
Windows, lo que contribuy e a que el usuario
se pueda sentir mas familiarizado con ellas
en una primera toma de contacto.
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En contra

o |neficiencia: en general, las aplicaciones
desarrdladas en Java consumen bastantes
recursos, lo que se traduce en una
ralentizacion del progmama en tiempo de
ejecucion.

e Interfaces de usuario costosas: aungque
gracias a la aparnciébn de nuevas
herramientas como el JBuilder o el JCreator,
gue incluyen ayudas para la creacion de
interfaces gréficas, la construccién de
elementos de interaccion graficos con el
usuario ha mejorado sensiblemente en
cuanto a simplicidad y eficiencia, sigue
siendo un trabgjo bastante tedioso para los
programadores crear una G.U.l en Java. La
propia filosofia que subyace al lenguaje
Java y que es muy ventgosa en algunos
aspectos (generalidad, modularidad,
portabiidad...) hace oque sea necesario
escribir mucho cdadigo para gestionar los
elementos graficos y sus eventos.

e Repeticién de coédgo: usar tecnologias

distintas para la herramienta y para la
creacion de Applets obligaria a generar
codigo idéntico en dos lenguajes distintos.
En principio, el sato de Java a C++ no es
muy grande, por lo que podria no constituir
un serio problema, salvo cuando se trata de
traducir algoritmos complgjos que utilizan
estructuras de datos exclusivas de la
tecnologia Jav a
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5.3.Decisiones adoptadas

Ala horade elegirentre unade las dos opciones habia que sopesar
gué compensaba mas, si el esfuerzo de tener que escribir el mismo cédigo
en los dos lenguajes o bien la eficiencia y rapidez de la aplicacion final.
Aydé a tomar esta decision una componente que se encontrd en Intemet
para el compilador C++ Builder: TChessBoard. Instalandola se podria utilizar
en el proyecto y trabajar con ellacomo si fuese un elemento mas de la paleta
de componentes — como un botén o una etiqueta, por ejemplo — con la
ventaja adicional de que todas las funcionalidades que se necesitaba que
tuviese el tablero de ajedrez que deberia ir en la herramienta estaban ya
implementadas enlacomponente en forma de propiedades o bien formando
parte del conjunto de métodos de la misma. No seria necesario pues repetir
codigo en Java y en C++. Bastaria con implementarlo en Java para el
funcionamiento de las Applets y aprender a manejar la componente
encontrada.

Resuelto este aspecto, parecia bastante obvio emplear C++ como
lenguaje de programacion para implementar la herramienta, primando asi la
comodidad y eficacia del sistema para el usuario final sobre el resto de los
aspectos. Este es portanto el camino que se decidio seguir.

54.Conclusiones

Los resultados obtenidos han sido bastante satisfactorios después
de haber tomado la eleccidon de usar C++ para implementar la herramienta
generadora de paginas HTML y ha sido facil y comodo llevarla a cabo,
gracias en gran parte,aluso de lacomponente TChessBoard.

Por otra parte, la interaccién con elusuario se realiza de una manera
sencilla en un entorno amigable, lo que hace del sistema una herramienta
apetecible de usar para cualquier posible cliente siempre dentro de los
objetivos para los que fue disefada.

Es en el uso de Java para crear las Applets en lo que se ha
discrepado un poco. Es evidente que es necesario el uso de este lenguaje
para crear los elementos Applet pero se considera que hubiera sido mas
eficiente haber creado alguna estructura o herramienta subyacente escrita en
algun lenguaje mas eficiente — como C++ - para realizar el trabajo ‘duro’ del
Applet, por decirlo asi. La recogida automatica de basura en Java actlla en
nuestra contra cuando se generan grandes estructuras de datos que se
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quieren destruir en cuanto son innecesarias para que no consuman
recursos y disminuyan la rapidez en ejecucion. Como se vera mas adelante,
los resultados obtenidos para los Applets no han sido todo lo buenos que se
hubiese esperado en este sentido y se cree que el uso combinado de estas
dos tecnologias paratal fin hubiera podido paliar tales deficiencias.

Como posible ampliacion al proyecto seria conveniente que
permitiese una comunicacion entre distintos PCs. Uno de ellos seria el
servidor (que seria el profesor), encargado de generar los ejercicios y los
otros serianlos clientes (alumnos), que desarrollarian sus ejercicios yse los
enviarian inmediatamente al profesor para poder llevar un control absoluto de
todos sus alumnos. Se muestra a continuacion un esquema deseado de lo
gue hubiera gustado que hubiese sido la aplicacién, aunque por falta de
tiempo, esta parte no se haya podido llevar a cabo.

Diagrama ServidoriClientes

Servidor

2w

Estacicn oe Estacicn de

Trabajo 1 Trabajon
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6. Ciclo de vida

6.1 Eleccion del modelo de ciclo de vida

Se plantea la necesidad de establecer un ciclo de vida a seguiren el
desarrollo del software del sistema. Para ello se valoran dos aspectos que
se consideran fundamentales enla eleccion:

- lalimitacibn en el tiempo

- la carencia de una especificacién concreta ydetallada sobre la
forma que debia tener el producto final, lo que permitiria ir
afladiendo o quitando detalles sobre el mismo segun los
resultados conseguidos y el ritmo de trabajo.

Esto llewd a pensar en un modelo evolutivo como el mas adecuado
para el proyecto, ya que se define conforme a la evolucion del software con el
tiempo, de forma que el desarrollo se realiza basandose en versiones que
cadavezson mas completas hasta llegar al software final.

Dentro de los modelos evolutivos disponibles se opt6 por el modelo
en espiral:

PLANIFRCACHIN A LISES DE BIESGED

W AL LACEES e kil INGENIERLA

En el modelo en espiral el software se desarrolla en una serie de
versiones incrementales, de forma que en las primeras iteraciones, la
version incremental podria ser un prototipo y en las Gltimas iteraciones, se
producen versiones cada vez mas completas del software. De estaformase
proporciona el potencial necesario para el desarrollo rapido de versiones
incrementales del software.

56 Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

Consta de una serie de ciclos, cada uno de los cuales comienza
identificando los objetivos, las alternativas y las restricciones del ciclo. Una
vez evaluadas las alternativas respecto a los objetivos yteniendo en cuenta
las restricciones, se lleva a cabo el ciclo correspondiente para una vez
finalizado empezar a plantear el préximo.

El ciclo de iteracion del modelo ewlutivo se convierte en una espiral
al afiadir como dimension radial una indicaciéon del esfuerzo total realizado
hasta cada momento, que serd un valor siem pre creciente.

El modelo en espiral es un enfoque realista del desarrollo de
sistemas y de software a gran escala. Como el software evoluciona, a
medida que progresa el proceso se comprende y reacciona mejor ante
riesgos en cada uno de los nivweles evolutivos. Utiliza la construccion de
prototipos como mecanismo de reduccidon de riesgos, permitiendo a quien lo
desarrolla aplicar el enfoque de construccion de prototipos en cualquier
etapa de evolucién del producto.

Por todas estas razones, se pensoé que es el que mejor se ajustaa
las necesidades del proyecto, yporesto se eligi6 como ciclo de vida a seqguir,
descartando a otros de la misma familia porque es el Unico que ofrece
libertad absoluta respecto al niumero de iteraciones y por su capacidad de ir
corrigiendo y ampliando los requisitos de las iteraciones anteriores.

6.2 Ciclos de vidadel proyecto

A lo largo de la ejecucion del proyecto, el sistema ha pasado por
distintos ciclos de desarrollo, algunos de ellos se han solapado, o bien se
han realizado en paralelo por los miembros integrantes del equipo. A
grandes rasgos, estos ciclos se pueden resumir en:

Ciclo 1: Noviembre 2002 — Diciembre 2002

En este primer ciclo del proyecto, el objetivo fundamental a cubrir era
el de extraer una especificacion concreta y detallada del sistema a realizar a
partir del planteamiento inicial del problema, analizando e identificando qué
busca el cliente, como se puede llevar a cabo, qué requisitos debe cumplir el
producto final y los medios que se debe poner para que se cumplan —
eleccion de tecnologias a emplear-.
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Para extraer esta informacion, se llevo a cabo unatarea de analisis y
especificacion de requisitos a raves de repetidas entrevistas con el tutorde
proyecto.

Una vez identificados los componentes del sistema (la herramienta
generadora de ejercicios por un lado, y por otro los cinco tipos de ejercicios
distintos que debia ser capaz de generar ésta), se pasé a unafase paralela
de recogida de informacion. A través de distintas fuentes como Intermet o
libros didacticos de ajedrez para nifios, se buscaron todos aquellos
elementos que podrian ser de utilidad, tanto en la implementacion directa de
cada una de las partes del sistema (componentes de ajedrez, librerias,
aplicaciones completas para jugar una partida de ajedrezen Java yC++...)
como en la forma que deberian tener los ejercicios generados en cuanto a
presentacion, indicaciones para resolwerlos, informacion necesaria para
cada ejercicio..., tomando como referencia programas de caracter educativo
en el campo del ajedrezcomo el ‘ChessMaster o visitando los sitios Web de
organizaciones especializadas en esta area de ensefianza.

Como resultado de este ciclo se eligi6 como tecnologia para la
herramienta generadora, C++ y para los ejercicios generados, Java. La
busqueda de informacion condujo hasta la componente TChessBoard y a
ofros programas que se usaron en fases posteriores de desarrollo —
SimpleChess, AppletJava... -.

Ciclo 2: Diciembre 2002 — Enero 2003

Con las ideas ya mas claras sobre los aspectos que debia cubrir el
proyecto y de los medios disponibles para hacerlo, se pasé a una primera
fase de disefio e implementacién en la que se opté por hacer un desarrollo
paralelo de la herramienta generadora de ejercicios y de un ejercicio de
prueba.

El primer prototipo de la herramienta generadora de ejercicios
consistia en una pequefia aplicacion capaz de dibujar un tablero y un
conjunto de piezas a colocar en el tablero. Las funcionalidades eran muy
basicas y se componian principalmente de: guardar la configuracion de las
piezas dentro del tablero, recuperar una configuracién del tablero guardada
previamente y crear un tablero nuevo que no contuviese ninguna piezaen su
interior.

Para el prototipo de ejercicio se opté por algo sencillo y que fuera a
servir para el resto de los ejercicios: un Applet capaz de dibujar un tablero y
una serie de piezas dentro, que permitiese el movimiento de éstas en
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cualquier direccién sin teneren cuenta las reglas que deben observar en una
partida normalde ajedrez

Los resultados obtenidos no fueron muybuenos en ninguno de los
dos casos, pero sini6 a modo de acercamiento a la tecnologia Applet —
desconocida para el equipo de desarrollo hasta el momento — y de
reencuentro con latecnologia C++.

Destacar de este ciclo la dificultad en la tarea de visualizar los
tableros y las piezas correctamente en los navegadores, lo que consumio
gran parte del tempo de la iteracién.

Ciclo 3: Febrero 2003 — Marzo 2003

A pesar de la aparente sencillez del objetivo marcado en el ciclo
anterior, resultdé algo complicado llevarlo a cabo, principalmente lo referido al
prototipo del ejercicio. El desconocimiento en cuanto a la forma de funcionar
de los Applets, hizo avanzar menos de lo deseado en este aspecto. Por
consiguiente, se tom ¢ la determinacion de dedicarse exclusivamente en este
ciclo a la creacién de ejercicios, dejando a la herramienta generadora a un
lado porel momento.

En este ciclo se trabajé en dos frentes paralelos. Por un lado se
aborddé la construccion de ejercicios del tipo 1 y 2 es decir, los que no
requerian un movimiento correcto de las piezas dentro del tablero — marcar
casillas, marcar una respuesta — y por otro la de los ejercicios 3, 4y 5 que
exigen que las piezas se muevan adecuadamente por las casillas del
tablero.

La mayor dificultad que se encontré en este ciclo, fue sin duda, la de
generar el codigo que controla que las piezas realicen movimientos
correctos, lo que llewd algo mas de tiempo de lo que se pensoé. Habia que
valorar situaciones que al principio no se habian tenido en cuenta como el
enroque, lapromocion de los peones,comeralpaso...

Al término de este ciclo ya se tenia los primeros prototipos de los
tres primeros tipos de ejercicios, yun Appletque permitia jugar al ajedrez uno
contra uno y que seria la plataforma de partida para los otros dos tipos que
guedaban pendientes.

El resultado obtenido se aproximaba bastante a la idea inicial
aungue surgieron los primeros problemas de compatibilidad con los
distintos navegadores produciéndose retrasos en el desarrollo. Algunos
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aspectos quedaron sin perfilar del todo, dejandolo para posteriores mejoras
sieliempolo permitia — tal como laforma de arrastre de las piezas -.

Ciclo 4: Abril 2003 — Mayo 2003

La meta a alcanzar que se planted al inicio de este ciclo de
desarrollo fue la de que el computador lograse responder alos movimientos
gue un aprendiz hiciese sobre un tablero de ajedrezde manera inteligente.

Como primer paso para conseguir este fin, se hizo que el
computador respondiese de manera a aleatoria los movimientos del
contrincante, calculando los movimientos posibles a realizar y ejecutando
uno de ellos.

Avanzando un poco mas, se pretendié dotar al ejercicio de una ciernta
‘inteligencia’ empleando una de las técnicas més usadas en teoria de
juegos: un arbol Minimax con poda alfa-beta. Ello requeria de una funcién de
estimacion que \alorase las distintas jugadas para que el computador
eligiese la més ventajosa para él. Fue ésta una tarea complicada que
consumié la mayor parte del tiempo de este ciclo yque supuso la busqueda
de informacién, en la Web, principalmente, sobre cémo valoraren un tablero
sus distintos elementos para modelizar mediante un nimero labondad de la
configuracion para que el computador pudiese ganar la partida.

A la vez que se cubria este aspecto del sistema, se revisaron,
corrigieron y mejoraron otros aspectos que ya fueron tratados en ciclos
anteriores sobre los ejercicios 1,2y 3.

El resultado en esta iteracion no acaba de responder a las
especificaciones solicitadas. La respuesta del computador en el transcurso
de la partida, no sigue las pautas que se predefinieron en las fases
preliminares: las jugadas escogidas por el algoritmo Minimax no son las que
se ajustan a las estrategias solicitadas por el usuario. De igual manera, los
tiempos de respuesta exceden de las expectativas iniciales.

Ciclo 5: Junio 2003

Con los prototipos de los ejercicios ya finalizados, se vohié a ala
implementacién de la herramienta generadora que se habia dejado
aparcada en el segundo ciclo. La ausencia de una especificacién precisa del
cliente sobre la forma que debiera tener ésta, permité tener una mayor
libertad en su implementacion.
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Paralelamente a la construcciéon de la herramienta se empezo ya a
generar ladocumentacién del trabajo realizado en la elaboracién del proyecto
y siempre corrigiendo los errores pendientes del trabajo de otros ciclos
anteriores.

Al término del mismo, se disponia ya de una versién de la
herramienta bastante avanzada y un ligero esbozo de lo que deberia ser la
estructura generaldel documento presente.

Ciclo 6: Junio 2003 — Julio 2003

En este Gltimo ciclo de vida de construccion del software el esfuerzo
se concentr6 en terminar la documentacién del proyecto, por un lado, yen
modificar el comportamiento yo implementacibn de la herramienta
generadora de ejercicios junto con el de los propios ejercicios para
adaptarlos alos resultados que el cliente pensaba obtener.

Fue un ciclo éste en el que el softvare debia estar ya ‘a punto’ para
su entrega al cliente y en €l se realizd la evaluacién de la aplicacion y
correccion de errores.

Por dltimo, con el objeto de que los posibles clientes tuvieran algun
documento de referencia al que poder recurrir para poder apreciar los
resultados de la herramienta antes de probarla ellos mismos, nos
propusimos crear un pagina Web que, a modo de sencillo manual didactico
de ajedrez para nifios, nos permitiera integrar varios ejercicios creados por la
propia herramienta en un entorno adecuado para ellos. De esta maneralos
clientes tendran, no sélo una visibn completa de lo que pueden crear con
nuestra herramienta, sino que también se haran una idea de la manera mas
adecuada de hacer uso de los ejercicios generados por ella.
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7. Analisis

El andlisis se ha realizado teniendo en cuenta los casos de uso
identificados. Para cada caso de uso mostramos el diagrama de secuencia

correspondiente. Se muestran a continuacion ordenados por los casos de
uso.

Caso de Uso 1: Generar ejercicio

Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Infom aticos

Casodeuso 1.2: Marcar los posibles movimientos de una pieza
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Caso de uso 1.3: Hacer una pregunta a partirde una configuracion de tablero
ofreciendo varias posibilidades
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Casodeuso 14: Atravesar un campo de minas con una pieza
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Casodeuso 15: Jugar una partida completa activando opciones
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Casodeuso16:Jaque en Xjugadas
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Caso de uso 2: Ejerciciol

Salema

1" Carga gmrcizio Posiblas modmianios

)
—{]

T Mara casila donde se peude maovar la Pieza

3 Apanaes casilla pom ine s

[ | ! WSt B pago

5 Balptomng wer resliadno

m S

B: Mumsira msukado con cimulos ¥ los mersales de oxbo o racass
==}

_____.|:__

Casode uso 3: Ejercicio2

disterma
| eaiarion
Heuarin A
1: Canga alercicia Respuasta mdifipa
=i}

I Selecciona respussts que cree corecla

i N

- ¥ Larespupsla sparece mansda !

& Belecoinna ver resutadn

-

% Ea muasina el resullado y los mensaias de @xdilo o facasa
=i}

-_____|:__

68 Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Infom aticos

Casodeuso 4: Ejercicio3
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Casodeuso 6: Ejercicio5
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8. Disenfno

Para el disefio, al igual que en el analisis,se ha partido de los casos
de uso para realizar los diagramas de clases. Apartirde las funcionalidades
que se han necesitado, se han ido afiadiendo métodos a las clases
conceptuales. El tipo de diagrama de clases que se ha decidido utilizar es
UML por estar muy extendido y ser relativamente cercano a la estructura de
clases de un lenguaje orientado objetos. Hay que destacar que el diagrama
gue se obtiene no deja de ser un diagrama conceptual, por lo que a la hora
de implementar suelen aparecer otras clases yoperaciones.

A continuacién se muestra el diagrama de clases obtenido para
cada caso de uso.Destacarque en elcaso de uso 1 se ha decidido hacerun
solo diagrama para todos los subcasos, pues todos necesitan basicamente
las mismas funcionalidades. Lo mismo ocurre con el caso de uso 4y 6.
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Casodeuso 2: Ejercicio 1
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Casodeuso4y 6: Ejercicio 3y5
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9. Implementacion

A continuacion se comentan los aspectos propios de la
implementacién del sistema. Se hard un estudio diferenciado de la
herramienta generadora de ejercicios yde los ejercicios en si mismos.

9.1 Ejercicios Applets

Para hacer un mejor seguimiento de la implementacién se ir4
recorriendo las clases creadas en orden ascendente en la jerarquia.

Clase Cuadrado

La clase cuadrado es la encargada de implementar las casillas que
conforman un tablero. Para ello dispone de una serie de atributos de entre
los cuales lo mas caracteristicos son:

e static final int lado: Este atributo de clase representa la longitud del
lado de cada cuadrado en pixeles. Se empleard para dibujar los
cuadrados.

e char fila: De tipo caracter toma valores entre 1y 8. Determina la fila a
la que pertenece la casilla.

e char columna: De tipo caracter también, toma sus valores en el rango
A .. H. Caracteriza la columna que ocupa el cuadrado dentro del
tablero.

e int numfil, numcol: Son la representacion numérica de los atributos
Fila yColumna.

e Container padre: contiene una referencia al tablero que contiene esta
casilla.

e charcolor: Puede ser ‘b’ para casillas blancas y‘n’ paralas negras.

e int x, y: Se refieren a la posicion del extremo superior izquierdo del
cuadrado dentro del tablero medido en pixeles. Asi los valores de
estos atributos para el cuadrado (8,A) — es decir el superior izquierdo —
seran (0,0), para el cuadrado contiguo al anterior (lado, 0) y asi
sucesivamente

e boolean marcada, es_sol: Empleados para ejercicios del tipo 1, en
los que es necesario saber si esa casilla ha sido marcada por el
usuario y si pertenece realmente al conjunto de soluciones del
problema.
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e boolean es_mina, es_meta: Aributos para ejercicios de tipo 3, en
donde debemos saber si el cuadrado contiene una mina, o si es la
meta que debe alcanzar el usuario.

Los métodos mas importantes de esta clase son:

Constructores de clase:
public cuadrado()

Constructora por defecto, inicializa todos los atributos no inicializados ya en
la declaracién avalores por defecto.

public cuadrado(int f, int c)

Construye un cuadrado actualizando los atributos numfil ynumcol con los
valores indicados por f y c respectivamente, y fila y columna con sus
equivalentes, asignando al resto valores por defecto.

public cuadrado (Container acont, int ax, int ay, char afil, char acol, char
acolor)

Constructora completa para el cuadrado. Recibe todos los valores de sus
atributos ylos asigna convenientemente.

public cuadrado(cuadrado that)

Constructora de copia. Devuelve un nuew cuadrado como copia del que se
le pasa como parametro.

public void copy(cuadrado that)

Procedimiento para copiar un cuadrado que copia solo la informaciéon que
relevante.

public boolean isValid()

Funcién que nos dice cuando un cuadrado contiene valores correctos para
los atributos filay colum na.

public void reset()
Actualiza los atributos de un cuadrado con sus valores por defecto.

public boolean equals(Object 0)
Funcion que nos dice cuando dos cuadrados son iguales.

public boolean nula ()
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Nos dice cuando un cuadrado tiene en sus atributos los valores que se
asignan por defecto, es decir, cuando el cuadrado es nulo.

public boolean incluye (int ax, int ay)

Dadas

las coordenadas de un punto, devolwera cierto si éstas estan

contenidas dentro de los limites del cuadrado yfalso en otro caso.

Clase Pieza

ajedrez

La clase pieza representa alas piezas que componen una partida de
Los atributos que la caracterizan son, principalmente:

static final int ancho, alto: Miden la longitud de la imagen de la
pieza en pixeles.

Image imagen: Representala imagende la pieza.

char color: De tipo caracter puede ser ‘W representando el color
blanco, o ‘B’ para las figuras negras.

char figura: También de tipo caracter toma valores en el conjunto
‘P'R'NB''K'/Q’, que se corresponden con las piezas pedn,
torre, caballo, alfil, reyy reina.

String tipo: Este atributo identifica univocamente a cada pieza del
tablero. Esta formado porla union del color yla figura.

cuadrado casilla: Contiene una referencia al cuadrado en el que se
encuentra la pieza. En el caso de que no esté en el tablero, la pieza
va a parar a un cuadrado vacio.

Container padre: Referencia al tablero sobre el que se dibujan las
piezas.

Los métodos mas significativos de esta clase son:

Constructora de clase:
public pieza(Container cont, char acolor, char afigura, Image dibujo, cuadrado
acasilla)

Inicializa los atributos del objeto con los valores que se pasan como
parametros.

public void mueve (cuadrado sq)

Muewe la pieza de la casilla en la que esta actualmente a la que se le pasa
como parametro.
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public boolean incluye (int x, inty)

Dadas las coordenadas de un punto nos dice si éste esta contenido en el
contorno de la pieza.

publicint piezaTolnt()
Transforma una pieza en un entero para poder trabajar mejor con ella.

Clase Tablero

La clase tablero es la que guarda toda la informacién referente al
tablero de ajedrez. Contiene las estructuras y los métodos necesarios para
poder gestionar la ejecucion de los cinco tipos de ejercicios de ajedrez.
Hereda de la clase Panel para poderalbergar las piezas y para poder dibujar
sobre él los cuadrados y las minas —en ejercicios del tipo 3 —. Implementa
ademas la interfaz Historia

Contiene atributos estaticos constantes que definen las posiciones
de las piezas dentro de la estructura que las guarda.

Sus principales atributos son:

e static final int borde: Medida en pixeles que nos dala anchura del
recuadro que rodea al tablero.

e int uso: Dentro del rango 1.. 5, identifica para qué tipo de ejercicio
se esta usando el tablero.

e pieza[] piezas: Contiene todas las piezas del juego.
e cuadrado[] casillero: Representalas casillas de todo el tablero.

e Position posicion: Indica la posicion de una pieza dentro de un
tablero.

e cuadrado start: Contiene el cuadrado con la pieza a mover en el
casode que se mueva una pieza de una casilla a otra del tablero.

e cuadrado stop: Representa al cuadrado al que se mueve la pieza.

e int pieza_movida: Contiene la posicién de la pieza que se mueve
dentro del arrayde piezas o0 —1 si no se ha movida ninguna pieza.

e int casilla_marcada: Contiene el indice del cuadrado sobre el que
se pincha con el raton dentro del arrayde casillas.

e int m_toMove: Representa a quién le toca mover pieza, si a las
blancas o alas negras.

e PanelPpal padre: Referencia al contenedor del tablero.
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int num_movimientos: Va guardando el nUmero de movimientos
que hace el usuario sobre el tablero. Util para ejercicios deltipo 3y
5.

boolean fin: Nos dice sise hallegado alfinal del ejercicio.

String solucion: Para ejercicios de tipo 1, guarda el conjunto de
casillas que forman la solucién correcta.

String minas: Para ejercicios del tipo 3, guarda el conjunto de
casillas que contienen minas.

Image imagen_meta: Para ejercicios del tipo 3, guarda la imagen
gue representala meta a alcanzar por el usuario.

int mov_jaque: Para ejercicios del tipo 5,dice el nUmero méaximo de
movimientos que se pueden hacer— sumando los del usuarioylos

de respuesta del computador — para que el primero le dé jaque al
segundo.

Atibutos que controlan el comportamiento inteligente del

computadoren el tanscurso de una partida:

boolean think: Si es cierto, el computador debe responder a los
movimientos realizados por el usuario.

DatosNodo respuesta: Estructura para guardar la repuesta del
nodo del &rbol que tienen mejor valoracion, de los posibles
movimientos siguiendo la técnica Minim ax.

GeneraMov Aleatorio; Genera un movimiento aleatorio de todos los
posibles que se pueden realizar.

float ganar_material: Dentro del rango 0..1. Cuanto mas proxmo
esté su valor a 1, més tenderd el computador a elegir los
movimientos que le hacen comer piezas.

float ganar_centro: Dentro del rango 0.1. Cuanto mas proximo
esté su valora 1, mas tendera el computador a elegir las jugadas
gue le hacen controlar el centro del tablero.

boolean es_aleatorio: Si es cierto, el computador elegira
aleatoriamente una de las jugadas de entre las que puede hacer.
En otro caso, seguira la técnica Minimax para quedarse con la
mejor de ellas.

Los métodos mas destacados de esta clase son:

Constructoras de clase:
public Tablero (PanelPpal pad ,inttipo, Image|] imagen_piezas,

String inicial, String sol)

Construye un tablero para ejercicios del tipo 1. Inicializa los atributos del
objeto con los valores que se le pasan como parametros.
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El pardmetro ‘inicial’ contiene la configuracion inicial de las piezas dentro del
tablero, mientras que ‘sol guarda las casillas que forman parte de la
solucién del ejercicio. Imagen_piezas es un array que contiene todas la
imagen de las piezas del tablero y que se utiliza en la construccion de las
mismas.

public Tablero (PanelPpal pad, inttipo, Image[]imagen_piezas, String inicial)
Construye un tablero para ejercicios de tipo 2.

public Tablero (PanelPpal pad, inttipo, Image[]imagen_piezas,
Image imagen_met, String inicial, String aminas, String meta)
Construye un tablero para ejercicios de tipo 3.

Los wvalores ‘aminas’ y‘'meta’ guardan las casillas en donde estan las minas
y la meta, respectivamente. ‘imagen_met contiene la imagen que representa
la meta a alcanzar porelusuario.

public Tablero (PanelPpal pad, inttipo, Image[]imagen_piezas,
String inicial, float porcentaje_ganar_material,
floatporcentaje_ganar_centro,boolean aleat)
Construye un tablero para ejercicios de tipo 4.

Los atributos que guardan la informacién para controlar la respuesta del
computador se actualizan con los walores ‘porcentaje_ganar_material,
‘porcentaje_ganar_centro’ y‘aleat’.

public Tablero (PanelPpal pad, inttipo, Image[]imagen_piezas,
String inicial, int num_mov)
Construye un tablero para ejercicios de tipo 5.

El nimero de movimientos maximos permitidos en total se actualiza con el
parametro ‘num_movV.

Los métodos comunes paralos cinco tipos de ejercicios son:

public void crea_casillas ()

Construye las 64 casillas que forman el tablero de ajedrez més una nula que
se emplea paralas piezas que no estan en ningunade las casillas.

public void crea_piezas (Image[]imagen_piezas)
Construye las 32 del juego recibiendo como parametro una coleccion que
contiene las imagenes de cadatipo de pieza.
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public void coloca_piezas (String colocacion)

Coloca las piezas en las casillas que le corresponden segln el parametro
‘colocacion’, que contiene una lista de todas las piezas que deben estar
presentes en la configuracion inicial del tablero junto con las casillas que
éstas deben ocupar.

private int strToPosCasilla (String casilla)

A partir de un String con la fila y la columna de una casilla devuelve la
posicidn que ocupa dentro del array casillero.

publicint posicion_pieza (char color, char figura)

Devuelve la posicion de una pieza dentro del array de piezas identificAndola
por el colory lafigura que representa.

public void paint (Graphics g)
Procedimiento para pintar el tablero

public void paint_casillas (Graphics g)

Pinta los cuadrados que forman el casillero del tablero de ajedrez. Contiene
adema@s llamadas a procedimientos especiales en el caso de que haya que
hacer alguna tarea exra a la hora de pintar los cuadrados en funcion del tipo
de ejercicio que estemos implementando.

public void paint_piezas (Graphics g)
Carga las imagenes de las piezas en eltablero colocandolas en las casillas
gue les corresponden.

Public void update (Graphics g)

Similar a hacerun repaint del tablero. Contiene llamadas especiales paralos
distintos tipos de ejercicios.

public boolean mouseDown (Event e, intx, inty)

Gestiona el evento que se genera cuando elusuario pulsa el boton izquierdo
del ratéon. Ildentifica la pieza sobre la que se ha pulsado o, si ésta no
exstiese, la casilla sobre la que se produjo el evento. Contiene ademas
lamadas a procedimientos especiales para gestionar este evento en los
cinco tipos de ejercicios.

public boolean mouseUp (Event e, intX, inty)

Contiene llamadas a procedimientos que tratan el evento producido cuando
el usuario levanta el dedo del botdn izquierdo del ratdn para los cinco tipos
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de ejercicios.

public boolean mouseMove (Event e, intXx, inty)

Gestiona el movimiento del raton a traves del tablero. Se utiliza
principalmente para cambiar la apariencia del cursor cuando éste se coloca
sobre una de las piezas del tablero.

Los métodos usados para gestionar el tablero para el primer tipo de
ejercicios son:

public void paint_casillas_usol (Graphics g)

Se encarga de marcar las casillas seleccionadas por el usuario como parte
de la solucién con una ‘X' y las que verdaderamente son soluciéon —cuando
elusuario decide dar porfinalizado el ejercicio — con un ‘O’.

public void mouseDown_usol()

Se encarga de desmarcar una casilla en el caso de que ésta estuviera
previamente marcada y el usuario vuelva a apretar el boton del raton sobre
ella.

public boolean marcar_casillas_especiales()

Actualiza los valores ‘es_sol’ y‘es_mina — para el tipo 3 — de las casillas y
devuelve un boolean que serd tomado en cuenta sélo si se usa para
ejercicios de tipo 1 y que serd cierto si el usuario marcé todas las casillas
gue forman la solucion correcta del ejercicio,y sdlo esas.

Para ejercicios del segundo tipo, no es necesario afadir ninguna
funcionalidad nueva a las que béasicas que incorpora el tablero para
cualquiera de los otros tipos.

Para ejercicios de tipo 3 se requieren los siguientes métodos:

public void paint_casillas_uso3 (Graphics g)
Pinta las minas a sorteary la meta a alcanzar como corresponda.

public void update_uso3(Graphics g)
Contiene unallamada al update_uso4, puesto que hace lo mismo.

public boolean mouseUp_uso3(Event e, intx, inty)

Se encarga de mover la pieza que ha de alcanzar la meta por el tablero,
vigilando que los movimientos realizados sean correctos y que no se pase
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por encima de ningunade las minas, llevando ademas la cuenta del nimero
de movimientos que ha realizado el aprendizhasta alcanzar la meta.

public boolean atraviesa_mina (cuadrado destino)

Devuelve cierto si la pieza que esta siendo en ese momento arrastrada
atraviesa alguna mina en sucamino desde el cuadrado en el que esta hasta
elcuadrado ‘destino’.

Los métodos para ejercicios de tipo 4y 5 son muysimilares. Son los que se
muestran a continuacion:

public void update_uso4(Graphics g)

En caso de que alguna pieza haya cambiado de casilla, la pinta en la
posicion que ocupa actualmente.

public boolean mouseUp_uso4 (Event e,intx, inty)

Es el encargado de llevar a cabo las tareas necesarias cuando se levanta el
botén izquierdo del ratén. Si habia una pieza que estaba siendo arrastrada,
intenta moverla al cuadrado destino y genera una respuesta a este
movimiento. Si el ejercicio es de tipo 5, ésta ser4 aleatoria. Si es de tipo 4,
podra ser aleatoria o dirigida por el arbol de decisién Minimax, segln haya
seleccionado el usuario que haya creado el gjercicio.

public boolean muevePieza(int destino)

Verifica que la pieza que esta siendo arrastrada en ese momento puede
moverse a la casilla que ocupa la posicion ‘destino’ dentro del casillero.
Devuelve cierto, si el movimiento es Valido yha podido llevarse a cabo yfalso
en otro caso.

Ademas la clase Tablero implementa los métodos heredados de la interfaz
‘Historia'.

Clase Panel Principal

Esta clase estd pensada como contenedor de alto nivel que albergue
el tablero de ajedrez, asi como otros elementos que forman parte del
ejercicio.

Los atributos de esta clase son:

e Tablero tablero: Que representa al tablero que va dentro del panel
principal.
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e Panel panelmsj: Panel que contiene informacion util sobre el
ejercicio situado en la parte inferior del panel principal.

Los métodos de esta clase estan compuestos casi exclusivamente
por constructoras. Asitenemos hasta 5, una para cada tipo de ejercicio:

public PanelPpal (int uso, Image[] imagen_piezas, URL finicial, URL
fsolucion,
URL fmsjerror, URL fmsjexito, URL fm sjpregunta)

Construye un panel principal para albergar ejercicios deltipo 1. Recibe como
parametros el numero que identifica el uso, un array que contiene las
imagenes de las piezas del tablero, el fichero con la configuracidn inicial de
las piezas, el fichero con las casillas que forman la solucidon correcta, el
fichero que contiene el mensaje que se mostrard en caso de que se resuelva
el ejercicio corectamente, el que contiene el mensaje que se mostrara en
caso de que no se resuelvacomo es debidoy el que guarda la pregunta que
encabezara el gjercicio.

Se encarga de crear un tablero, de colocar la pregunta al principio del
ejercicio y de afadir un panel solucién.

Publio PanelPpal (int uso, Image[] imagen_piezas, URL finicial, URL
fpregunta,

URL fopciones, URL frespuesta)
Construye un panel en el que irdn ejercicios de tipo 2. Recibe para ello el
nuamero que identfica el uso, un array con las imagenes de las piezas, el
fichero con la configuracion inicial de las piezas, el fichero que guarda la
pregunta que encabeza el ejercicio, el fichero con las posibles opciones y el
gue contiene larespuesta correcta.
Se encarga de crear un tablero, de colocar la pregunta al principio del
ejercicio, de afiadir un panel que albergue la respuesta yotro que contenga
las posibles opciones.

public PanelPpal (int uso, Image[] imagen_piezas, Image imagen_meta,
URL finicial, URL fminas, URL fmeta)

Construye un panel que contendra ejercicios del tipo 3. Recibe como

pardmetros el nUmero que identifica el uso, el array con las imagenes de las

piezas, la imagen que identifica la meta a alcanzar por el aprendiz, y los

ficheros con las configuraciones de las piezas, las minas yla meta.

Se encarga de crear un tablero, de colocar la pregunta al principio del

ejercicio y de afiadir un panel que vaya mostrando el nimero de movimientos

realizados.

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0 83



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

public PanelPpal (intuso, Image[] imagen_piezas, URL finicial, URL fmsj,
float porcentaje_ganar_material,
float porcentaje_ganar_centro, boolean aleatorio)

Construye un panel que contendra ejercicios de tipo 4. Recibe como
parametos el nimero que identifica el uso, elarray con las imagenes de las
piezas, el fichero con la configuracion inicial de las piezas, un fichero que
contendra un mensaje que encabece la partida, el peso que debe dar el
computador a las jugadas que ganan material, el que se dara a las que
controlan el centro del tablero ysi la eleccién de jugadas es aleatoria o no.

Es el encargado de crear un tablero, de colocar la pregunta al principio del
ejercicio y de afladir un panel que ira mostrando mensajes en el transcurso
del juego.

public PanelPpal (intuso,Image[] imagen_piezas, URL finicial,
URL fmsj, int num_movimientos)

Construye un panel para ejercicios de tipo 5. Recibe como parametros el
namero que identifica el uso, el array con las imagenes de las piezas, el
fichero con la configuracion inicial de las piezas, elmensaje que encabezara
el ejercicio y el nimero de movimientos en total (ente el aprendiz y el
com putador) que se pueden realizar en el mismo.

Creara un tablero, colocara la pregunta al principio del ejercicio y afiadird un
panel que se iran mostrando mensajes en el transcurso del ejercicio.

Esta clase contiene ademas un método que no sera de utilidad en varios
casos:

public Sting fileToStr (URL archiwvo)
Lee el contenido de un fichero ylo dewelve en una cadena de caracteres.

Clase Panel Informacion

Esta clase esta pensada como panel auxliar para albergar cualquier
tipo de mensajes que nos puedan ser (tiles en el transcurso de los
ejercicios. Se emplea para los Applets de los tipos 3,4y 5.

Los atributos que contiene son:
e PanelPpal padre:referencia al panel que lo contiene.
e TextAreatxt: zona de texto para mostrar los mensajes.
El Unico método que contiene es el constructor:

public Panellnfo (PanelPpal pad)
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Recibe una referencia al panel que lo contiene. Crea la zona de texto
inicializandola con un mensaje por defecto que podra ser modificado en el
transcurso de los ejercicios.

Clase Panel Botones

Clase que alberga los botones que le permiten al aprendiz
seleccionar una de entre las distintas opciones a una respuesta en
ejercicios de tipo 2.

Contiene el siguiente atributo:
e PanelPpal padre:referencia al panel padre que lo contiene

El Gnico método que tiene es la constructora de clase:

public PanelBotones (PanelPpal pad, String opciones)

Construye el panel recibiendo como pardmetros una referencia al panel
padre y un string con las posibles opciones a una pregunta.

Clase Panel Respuesta

Esta clase contiene la informacion extra que requieren los ejercicios
de tipo 2, en los que se ha de mostrar cual es la respuesta correcta a una
pregunta planteada.

Contiene los siguientes atributos:

e Button bsolucion: boton que deberd pulsar el aprendiz cuando
quiera saber la respuesta correcta.

e PanelPpal padre: Referencia al panel que lo contiene.
e TextAreatxt: Zona de texto en el que mostrarla solucion correcta.
e String msjsol: Texto con la solucion correcta al ejercicio.

El Gnico método que contiene es la constructora de clase:

public PanelRes puesta (PanelPpal pad, String respuesta)

Construye el panel a partir de una referencia al panel padre y con la
respuesta correcta al ejercicio.
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Clase Panel Soluciéon

Clase creada para ejercicios de tipo 1. Contiene los elementos
necesarios para hacer visible la respuesta correcta cuando el aprendiz
desea dar por finalizado el ejercicio.

Los atributos que forman parte de esta clase son:
e Button solucion: Botén para dar poracabado el gjercicio.
e PanelPpal padre: Referencia al panel que lo contiene.
e TextAreatxt: Zonade texto en el que mostrar los mensajes.

e String error: Mensaje que se muestra cuando el aprendiz no ha
resuelto el ejercicio correctamente.

e String exito: Mensaje que se muestra cuando el aprendiz resuelve
el ejercicio correctamente.

El Unico método es laconstructora de clase:

public PanelSolucion (PanelPpal pad, String msjerror, String m sjexto)

Construye el panel solucién tomando como parametros la referencia al panel
padre, el mensaje que se dara en caso de error, y el que se mostrara al
aprendizen caso de que resuelva adecuadamente el ejercicio.

Clase Estimacion

La clase estimacion es la encargada de valorar cada jugada teniendo
en cuenta distintos parametros, como: la suma de todos los valores de las
piezas, la movlidad de los caballos, torres, alfiles, dama, el dominio del
centro del tablero por el pedn yla posibilidad del pe6n de comer una pieza
contraria. Cada uno de los parametros anteriores se valora con unos
porcentajes determinados que nos indican la importancia que se le da a
cada cosa. El valor de estos pardmetros en un rango de 0 a 0.7 es la
siguiente:

e Por_piezas: Porcentaje que estima la suma total del valor de las
piezas multiplicada por un valorbase 100 =>0.7

e Por_peon: Porcentaje que estima el dominio del centro del tablero
=>0.6

e Por_alfil: Porcentaje que estima los movimientos de los alfiles =>
0.1
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e Por_torre: Porcentaje que estima los movimientos de las torres =>
01

e Por_caballo: Porcentaje que estima los movimientos de los
caballos =>0.1

e Por_dama: Porcentaje que estima los movimientos de ladama =>
05

e Por_peoncome: Porcentaje que estima los movimientos donde un
caballo come a una pieza contraria=>0.1

Acontinuacion se muestra la estimacién detallada para cada atributo:

ValorPiezas:

Calcula la suma del valor de todas las piezas, multiplicado por un valor
base (100). El valor de cada pieza quedaria:

Pebn: 1 *valor_base
Caballo: 3 *valor_base
Alfil: 3.5 *valor_base
Torre : 5 * valor_base
Dama: 9 * valor_base

ValorPeon:

Se valora eldominio del centro del tablero por los peones.
Para los cuatro cuadrados centrales:
Si no hay ninguna pieza nuestra:
Si elcuadrado es atacado por una pieza contraria: -100
Siese cuadrado esta protegido poruna piezatuya: 30
Siel movimiento es posible: 15

Comprobar si puede comer a alguna contraria dependiendo de cual sea se
sumaunvalor u ofro

Sihay pieza nuestra:
Si elcuadrado es atacado por una pieza contraria: -100
Siese cuadrado esta protegido poruna piezatuya: 30

ValorTorre:

Se valora la posibilidad de movimiento de las torres, teniendo en
cuenta el efecto sobre el contrario:
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Para las posiciones a las que se puede mover una torre teniendo en
cuenta la posicién actualde la misma:

Sino hayninguna pieza nuestra:

Siel cuadrado al que se puede moverla torre es atacado poruna pieza
contraria —100

Si el cuadrado alque se muewe esta protegido poruna piezatuya 110
Sies un movimiento posible 1

Comprobar si puede comer a alguna contraria dependiendo de cual
sea se suma un valor u otro

Sihay pieza nuestra:

Si el cuadrado al que se puede mower la torre es atacado por
una pieza contraria —100

Siel cuadrado al que se mueve esta protegido por una piezatuya 110

ValorAlfil:

Se valora la posibilidad de movimiento de los alfiles, teniendo en
cuenta el efecto sobre el contrario:

Para las posiciones a las que se puede mower un alfil teniendo en
cuenta la posicién actual del mismo:

Sino hayninguna pieza nuestra:

Si el cuadrado al que se muewe es atacado por una pieza conftraria: —
150

Siel cuadrado al que se mueve esta protegido por una pieza tuya: 180
Sies un movimiento posible +1

Comprobar si puede comer a alguna contraria dependiendo de cual
sea se suma un valoru otro

Sihay pieza nuestra:

Si el cuadrado al que se muewe es atacado por una pieza conftraria: —
150

Siel cuadrado al que se mueve esta protegido por una pieza tuya: 180

ValorDama

Valoramos la posibilidad de movimiento de la dama, teniendo en
cuenta el efecto sobre el contrario:

Para las posiciones a las que se puede mover la dama teniendo en
cuenta la posicién actualde la misma:
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Sino hayninguna pieza nuestra:

Si el cuadrado al que se muewe es atacado por una pieza contraria —
200

Si el cuadrado al que se muewe esta protegido por una pieza contraria
300

Sies un movimiento posible: +1, +2, +3, +4
Comprobar si puede comer a alguna contraria dependiendo de cual
sea se suma un valor u otro

Sihay pieza nuestra:

Si el cuadrado al que se muewe es atacado por una pieza confraria —
200

Si el cuadrado al que se muewe esta protegido por una pieza contraria
300

ValorCaballo:

Se valora la posibilidad de movmiento de los caballos, teniendo en
cuenta el efecto sobre el contrario:

Para las posiciones alas que se puede mover el caballo teniendo en
cuenta la posicién actualde la misma:

Sino hayninguna pieza nuestra:

Si el cuadrado al que se mueve es atacado por una pieza contraria —
140

Si el cuadrado al que se muewe esta protegido por una pieza contraria
170

Sies un movimiento posible: +1, +2, +3, +4

Comprobar si puede comer a alguna contraria dependiendo de cual
sea se suma un valor u otro

Sihay pieza nuestra:

Si el cuadrado al que se muewe es atacado por una pieza contraria —
140

Si el cuadrado al que se muewe esta protegido por una pieza contraria
170

Posteriormente se va a explicar la implementacion de la clase
detallando los atributos ylos métodos mas significativos y relevantes:

Acontinuacion se muestran los atributos de esta clase:
e Position posicion: Indica la posicion de una pieza dentro de un tablero.
e cuadrado [] casillero: Representa las casillas de todo el tablero.
e pieza[] piezas: Representa atodas las piezas.
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cuadrado start: Representa la posicién inicial de una pieza.

int Turno: Indica si eltumo es de las blancas o de las negras segun el
valor.

double valor_piezas: Suma de todos los valores de las piezas de un
color que hayen el tablero

double mov_alfiles: Valor teniendo en cuenta la movilidad de los
affiles.

double mov_torres: Valor teniendo en cuenta la movilidad de las
torres

double peon_centro: Valor teniendo en cuenta el dominio del centro
del tablero

double peon_comiendo: Valor teniendo en cuenta la posibilidad de
gue un pedn coma

double mov_caballo: Valor teniendo en cuenta la movilidad de los
caballos

double mov_dama: Valor teniendo en cuenta la movilidad de la dama

float porcentaje_piezas: Porcentaje de importancia del valor de las
piezas

float porcentaje_alfil: Porcentaje de importancia de la movilidad de los
alfiles

float porcentaje_torre: Porcentaje de importancia de la movilidad de
las torres

float porcentaje_peon: Porcentaje de importancia del dominio del
centro del tablero

float porcentaje_peonComiendo: Porcentaje de laimportancia de que
un pedn coma.

float porcentaje_caballo: Porcentaje de importancia de la movilidad
de los caballos

float porcentaje_dama: Porcentaje de importancia de la movlidad de
la dama

double estimacion_total: Valor de la estimacion total teniendo en
cuenta todas las caracteristicas estimadas.

En las siguientes lineas se explican todas las funciones
detalladam ente:

Constructorde la clase:

public Estimacion (Position pos, cuadrado[] cas, pieza[] piez, int turno,
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floatpor_piezas, floatpor_alfil, float por_torre,
floatpor_peon, float por_peoncome, floatpor_caballo,
floatpor_dama)

Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

Inicializa todos los atributos de la clase con los parametros que se le pasan.
Estos se explican a continuacion:

Pos: Representa una posicion en el tablero

Cas: Representa una casilla deltablero

Piez: Representa a todas las piezas

Turno: Indica el tuno del jugador al que le toca mower

por_piezas: Porcentaje con el que valoramos la jugada de ganar
material

por_alfil: Porcentaje con el que valoramos las jugadas de los alfiles
por_torre: Porcentaje con el que valoramos las jugadas de las torres.

por_peon: Porcentaje con el que valoramos si un peoén esta en el
centro

por_peoncome: Porcentaje con el que se valora las jugadas donde el
peén puede comer a una pieza

por_caballo: Porcentaje con el que valoramos las jugadas del caballo
por_dama: Porcentaje con el que valoramos la posicién de la dama

public double estimacion_total()

Devuelve el valor resultante de la estimacién total teniendo en cuenta cada
valoracién con un porcentaje determinado.

public void modificar_ValorPeon()

Calcula la estimacién teniendo en cuenta el dominio del centro del tablero
por el pedn.

public void modificar_ValPeonComiendo(int ident)

Modifica el atributo peon_comiendo, del pebn que se le pasa como atributo,
teniendo en cuenta las posibilidades que tiene ese pedn de comer a una
pieza contraria.

public void modificar_ValTorre(int num Torre)
Modifica el atributo mov_torres, teniendo en cuenta la movilidad de las torres.

public void modificar_ValAlfil(int num Alfil)
Modifica el atributo mov_alfiles, teniendo en cuenta la movilidad de los alfiles.

public void modificar_ValDama/(int num Dama)
Modifica el atributo mov_dama, teniendo en cuenta la movilidad de la dama.

public void modificar_ValCaballo(int num Caballo)
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Modifica el atributo mov_caballo, teniendo en cuenta la movilidad del caballo.

public Vector estaATiroAlfil (cuadrado cuadro)

Calcula todas las posibles casillas a las que se puede mower el alfil
(Casilla_destino), teniendo en cuenta la posicibn en la que se sitla
actualmente (Casilla_actual). Dichas casillas se calculan de la siguiente
manera:

Casilla_actual -> (x, y)
Casilla_destino-> (X,y)

Condicién para que un alfil qgue esta en Casilla_ actual se pueda
mover a la Casilla_destino: [xX'| = |yy'|. Todas las casillas que cumplan dicha
condiciébn seran guardadas en el vector resultantt como posibles
movimientos del alfil que se sitda en Casilla_actual.

public Vector estaATiroTorre (cuadrado cuadro)

Calcula todas las posibles casillas a las que se puede mover la torre
(Casilla_destino), teniendo en cuenta la posicion en la que se sitla
actualmente (Casilla_actual). Dichas casillas se calculan de la siguiente
manera:

Casilla_actual ->(x, y)
Casilla_destino->(x,y)

Condicién para que una torre que esta en Casilla_ actual se pueda
mover a la Casilla_destino: x=xX' 0 y=y'. Todas las casillas que cumplan dicha
condicion serdn guardadas en el vector resultantt como posibles
movimientos de latorre que se sitda en Casilla_actual.

public Vector estaATiroPeonComiendo (cuadrado cuadro)

Calcula las posibles posiciones a las que se puede mower pebén paracomer
una pieza contraria (Casilla_destino), teniendo en cuenta la posicién en la
gue se sitla actualmente (Casilla_actual). Dichas casillas se calculan de la
siguiente manera:

Casilla_actual -> (x, y)
Casilla_destino-> (x,y")

Condicién para que un pedn que esta en Casilla_ actual se pueda
mover a la Casilla_destino: (X-x|= 1) && (y-y'|= 1). Todas las casillas que
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cumplan dicha condicion serdn guardadas en el vector resultante como
posibles movimientos del alfil que se sitda en Casilla_actual.

public Vector estaATiroDama (cuadrado cuadro)

Calcula las posibles posiciones a las que se puede mover la dama
(Casilla_destino), teniendo en cuenta la posicibn en la que se sitla
actualmente (Casilla_actual). Dichas posiciones son las mismas que para
una torre y un caballo, con lo cual lo Unico que hayque hacer es calcularlas
gue estan atiro detorre ylas que estan atiro de alfil.

public Vector estaATiroCaballo (cuadrado cuadro)

Calcula las posibles posiciones a las que se puede mower un caballo
(Casilla_destino), teniendo en cuenta la posicibn en la que se sitla
actualmente (Casilla_actual). Dichas casillas se calculan de la siguiente
manera:

Casilla_actual -> (x, y)
Casilla_destino-> (X, Y)
Dx= [x-X|

Dy=ly-y|

Condicién para que un caballo que esta en Casilla_ actual se pueda
mover a Casilla_destino: dx?2 + dy? = 5. Todas las casillas que cumplan dicha
condiciébn seran guardadas en el vector resultantt como posibles
movimientos del caballo que se sitla en Casilla_actual.

Para realizar esta parte del proyecto nos ha sido muy util informacion
encontrada en Internet:

http: / www .geocities.com/zodiam oon/amyan/comofuncinonan.HTML ,

En esta pagina se dan posibles valores para la estimacién que nos han
servido de guia. Esto junto con otros programas de ajedrez (SimpleChess)
qgue estan en la Web nos ha senido de orientacion en la dificil tarea de la
estimacion.

Clase Historia

Esta clase se trata en realidad de unainterfaz, necesaria para poder
comprobar los movimientos. La interfaz se implementa en todas aquellas
clases en la que es necesaria comprobar movimientos. En ella se definen
los siguientes métodos:
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publicint toMove()
Necesario parasaberquién mueve en cada jugada.

public boolean enJaque()
Compruebasiel reyestdenjaque

public boolean reyMovido(int color)

Determina si se ha movido un rey en el pasado del color especificado en el
parametro color. Esta informacion es importante para saber si se puede
realizar o no el enroque.

public boolean saltoPeon(cuadrado loc)

Este método se encarga de saber siun pedn ha movido dos posiciones al
frente en un solo movimiento. Este dato es necesario para saber sise puede
comer al paso o no.

Clase Position

La clase Position se encarga de guardar y mantener la informacion
necesaria para conocer el estado del tablero. Esto se traduce en la existencia
de un atributo llamado _position que guarda la pieza que hay en cada
posicion del tablero por medio de una matrizbidimensional de enteros, de tal
forma que en el caso de que haya pieza se almacena el nimero de la misma
y en caso contrarioun —1.

Cada pieza (independientemente del color) tiene asociado una
constante en la clase de tipo inty, a su vez, existen otras dos constantes de
tipo int para cada color. El tipo de pieza (incluyendo el color) se obtiene
sumando las dos constantes antes citadas.

En esta clase, aparte de un constructor, un constructor de copiay un
método que inicializa todas las posiciones de _position a —1 (sin pieza)
exsten dos métodos mas con las siguientes funcionalidades:

1. Devolver la pieza que hay en una cuadrado determinado del
tablero. Este método de declara como: public int
getPiece(cuadrado loc)

2. Mete una pieza determinada (int) en un cuadrado determinado del
tablero. Este método se llama: public void setPiece(cuadrado loc,
int piece)
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Clase Validar

Esta clase se encarga de comprobar que los movimientos de las
piezas que se realizan en el juego estan bien hechos, es decir, se ajustan a
las reglas del juego del ajedrez. La informacion que se emplea para poder
realizar esta comprobacion es (aparecen en la clase en forma de atributos):

e Position m_original: Posicién originaly final tras los calculos. Al ser de
tipo Position lo que contiene es el estado deltablero.

e Position m_position: Donde se realizan todos los calculos de validar.
Enun principio se trata de una copia de m_original.

o Historia m_historia: Se necesita para poder utilizar los métodos de la
interfaz anteriorm ente comentados.

e cuadrado m_start: Cuadrado origen de la pieza que se va amover. Es
el desde del movimiento a validar.

e cuadrado m_stop: Cuadrado destino de la pieza a mower. Es el hacia
del movimiento a validar.

Ademas de estos atributos existen otros para llevar la cuenta de si
estd comiendo, se esta enrocando o se esta comiendo al paso.

Aparte del constructor (donde se realiza una copia del estado del
tablero que pasamos como parametro) tenemos como método “principal’ de
esta clase:

public boolean validaMovimiento(cuadrado start, cuadrado stop, Historia
historia) que es el que empieza con la validacion del movimiento
propiamente dicho. Este método se encarga de dos cosas; por un lado
comprueba que los cuadrados starty stop son validos, es decir,que nison el
mismo (nos estamos intentando mover al mismo sitio), y que contienen
coordenadas dentro del tablero. Una vez realizada esta comprobacion, lo
siguiente es pasar a comprobar las reglas del movimiento siempre y cuando
se verifique que no se estd moviendo a una posicion que prowca jaque al
rey del jugador que esta moviendo en ese momento.

El siguiente paso serealizaen el método validarReglas (). Lo que hace
es averiguar que pieza se esta intentando mover(usando las constantes
definidas de las piezas). Segln la pieza que sea, se tendrd que comprobar
las siguientes reglas:

e Torre: orthogonal()
e Caballo:octagonal()
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o Alfil: diagonal()

e Dama: orthogonal() ydiagonal()

o Rey: adjacent() y checkCastle();

e Peon: pawnMove(), pawnCapture(), comerAlpaso()

A continuacion comentamos a grandes rasgos lo que hace cada uno
de estos métodos:

Orthogonal: en este método se comprueba que se esta realizando
un movimiento ortogonal, es decir, se esta moviendo en horizontal 0 en
vertical. Esto se com prueba restando las posiciones finales e iniciales tanto
en filas como en columnas, y comprobando que una de las dos es cero.
Ademas, una vz comprobado que se trata de un movimiento ortogonal es
necesario comprobar que en el recorrido del movimiento no hay ninguna
pieza entre medias.

Octagonal: se comprueba que se esta ante un movimiento valido
para el caballo. Esto se verifica si las restas en valor absoluto de la fila final
menos la inicial yla columna final menos lainicial dan como resultado unoy
dos o dos yuno respectivamente.

Diagonal: para este caso lo que se necesita comprobar es que las
restas en valor absoluto de la fila final menos la inicial y la columna final
menos la inicial dan el mismo resultado. Ademas, como ocurria con el
movimiento orntogonal, es necesario comprobar que en cada casilla que
conforma elrecorrido del movimiento no hayninguna pieza.

Adjacent: para comprobar que se trata de un movimiento adyacente
Unicamente hay que verificar que la resta en valor absoluto de la fila final
menos lainicial y la columna final menos la inicial dan como resultado cero o
uno.

CheckCastle: con este método se comprueba el enroque. Por un
lado hay que comprobar si se trata de un enroque corto o largo teniendo en
cuenta para ello el rey que se esta moviendo ylacolumna a la que se quiere
mover.. Para el caso del enroque corto es necesario comprobar que las
piezas intermedias entre el reyy la torre estan vacias. Ademas, usando los
métodos de la interfaz historia, hay que asegurarse que el rey no se ha
movido en el pasadoyque no esta siendo atacado por alguna pieza. Una vez
satisfechas estas condiciones es necesario tener en cuenta que no solo se
movera el rey sino que también se movera latorre segun el ipo de enroque y
el turno del que juega.
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Para el enroque largo tenemos lo mismo que en el caso anterior, tan
solo la posicion de la torre cambia. Hay que destacar que una ez realizadas
las comprobaciones hay que actualizar los atributos booleanos destinados a
comprobar si se ha realizado el enroqgue o no, que serdn usados
posteriormente en la clase Tablero a la hora de realizar el movimiento de la
pieza.

pawnMove: en este caso se realizan varias comprobaciones. Porun
lado se comprueba que se esta realizando un movimiento vertical y, segin
muevas blancas o negras, la diferencia entre la fila final e inicial puede ser
uno o dos. En el caso de que la diferencia sea uno, hay que asegurarse de
gue no hayuna pieza en eldestino del movimiento (accediendo a _position),
pues el pedn no puede comer de esta manera. En el caso de que la
diferencia sea dos, no solo hay que comprobar que en el destino no haya
ninguna pieza, sino que también hay que asegurarse de que no hay pieza
entre en el recorrido del movimiento (una sola casilla en este caso) vy,
ademas, de que se trata de un pedn de la segunda o tercera fila en el caso
de las blancas, o0 séptimay sexa fila en el caso de las negras.

Paw nCapture: para comprobar que la captura del pedn es correcta
tan s6lo hay que \erificar que se trata de un movimiento en diagonal de una
sola casilla (hay que tener en cuenta si se trata de blancas o negras) y que
en el destino hay una pieza del contrario.

ComerAlpaso: en este método se werifica las reglas del caso en el
gue se come al paso. Por un lado hay que comprobar que se esta tratando
peones que estdn enla cuarta fila (en elcaso de que jueguen blancas), o fila
guinta (caso de las negras). Una vezrealizada esta comprobacién y que la
pieza que se va a capturar es pedn y movio anteriormente (existe un método
destinado a tal efecto en Historia) se trata de actualizar el estado del tablero
eliminando el pe6n comido por el nuevo, y actualizando los atributos de
comer al paso que existen en esta clase. Estos seran usando por la clase
Tablero alahorade moverla pieza.

Por dltimo, destacar que en la clase hay un método que se llama
pieceMove que previene de capturarse a si mismo y, ademas, comprueba el
hecho de que se esté comiendo una pieza, es decir, que en la posicién ala
gue se esté moviendo haya una pieza del contrario. En todo caso, en este
método siempre se acaba actualizando la casilla que era origen del
movimiento a —1 (sin pieza).
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Clase Datos Nodo

Esta clase se emplea como tipo del nodo del arbol que se forma al
realizar el alfa-beta. Tiene tres atributos enteros:

e Valoracion: valoracién de la jugada
e Pieza: pieza que se ha movido enla jugada
e Destino: lugar adénde se hamovido la pieza.

Ninguno de los métodos que dispone esta clase tiene alguna
particularidad, tratandose de métodos que dewelveny actualizan el valorde
los atibutos de la clase.

Clase GeneraMov

Esta clase se encarga de generar una lista de tipo ListaMov de los
movimientos que se pueden realizar para un jugador dado y un estado
determinado del tablero. Tiene un método principal que realiza el trabajo
importante; recibe el nombre de GeneraListaMov. Es este método el que
realmente genera la lista de movimientos. Se consigue comprobando todos
los posibles movimientos que puede hacerun determinado jugador; a través
de un bucle, se coge cada pieza del jugador y se recorre todo el tablero
intentando validar el movimiento. En el caso de que el movimiento sea
correcto se afiade a la lista. Hay que destacar que es necesario llevar una
copia auxiliar del estado del tablero (Position auxPos) para poder deshacer
los movimientos.

Por otro lado, existe un método llamado generaMovAleatorio() que se
encarga de situar la lista de movimientos generada en una posicién
aleatoria. EI mismo método se encarga de generar un namero aleatorio
(usando la clase java.lang.Math) entre cero y el tamafio de la lista. De esta
forma se consigue que todos los movimientos tengan la misma probabilidad
de ser elegidos. Este método es necesario para el casoenel que se desee
jugar contra un oponente que juega de forma aleatoria.

Clase ListaMov

Esta clase se encarga de implementar las operaciones habituales
de una lista doblemente enlazada.
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La informacion que se guarda en cada nodo es la siguiente:
e protected int pieza: pieza que se va a mover
e protected int destino: destino de la pieza a mover

e protected double valoracion: valoracion obtenida con este
movimiento

Clase Minimax

En esta clase se implementa el algoritmo Minimax con poda alfa-
beta. Para esta clase se necesita toda la informacién necesaria para poder
“jugar” al ajedrez que conformaran los atributos de la clase:

e private int m_toMove: Turno del que juega: 8 blancas, 0 negras

e private Position posicion = new Position(): Estado del tablero

e public pieza[] piezas: Piezas

e private DatosNodo Respuesta = new DatosNodo(): Contendra la
informacion que hay en el nodo del arbol

e private cuadrado[] casillero: Casillas del tablero

El método que realiza propiamente el Minimax con poda alfa-beta se
[lama double hazMiniMax(int profundidad, double alfa, double beta, intturno)
gue como se puede ver, devuelvwe la estimaciéon de la jugada. La
implementacion del algoritmo sigue la estructura clasica:

1. Segeneranunalista conlos movimientos posibles

Si se entra en el algoritmo siendo un nodo hoja o la lista de movimientos
es vacia,se estimalajugada.

3. En otro caso se recorre la lista de movimientos generada prevamente y
se llama de forma recursiva a hazMiniMax pero con signo contrario y
cambiando el turno del jugador. El valor obtenido de esta llamada se
mete en un variable llamada nuevoValor

4. Si nuevoValor es mayr que alfa entonces se actualiza alfa con
nuevoValor

5. Si alfa es mayor o igual que beta entonces se puede podar y no es
necesario visitar mas nodos (instruccion break)

Es importante sefalar que para poder hacer los movmientos ytal y
como esta la estructura del programa, es necesario llamar al método
ValidarMov(). Ademds, para poder deshacer los movimientos, se tiene que
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usar una variable auxPos que senira para copiar ttmporalmente el estado
del tablero.

Clase Applet de Ajedrez

Esta es la clase que creara finalmente el Applet que ird insertado
dentro de la pagina HTML. Para ello cuenta con los siguientes atributos:

o PanelPpal mainPanel: Referencia al panel que contiene todos los
elementos que configuran el Appletejercicio.

e Image [] imagen_piezas: Array que guarda las imagenes de las
piezas del tablero.

e int uso: Variable que identifica el tipo de ejercicio que estamos
creando.

Los métodos mas significativos de esta clase son:
private void imagenes_piezas ()

Carga las imagenes de las piezas ylas guarda en la variable destinada a tal
efecto.

private Image imagen_meta ()

Carga la imagen que representara la meta a alcanzar por el usuario en
ejercicios del tipo 3y la devuelve como resultado.

public void init ()

Procedimiento de inicializacion del Applet que extrae de la pagina HTML en la
gue va inmersa el Applet el tipo de ejercicio que se quiere crear y que
contiene llamadas a los métodos que crean los paneles principales en
funcion del tipo deseado.

private void constructor_usol()
Construye el panel que albergara ejercicios de tipo 1.

private void constructor_uso2()
Construye el panel que albergara ejercicios de tipo 2.

private void constructor_uso3()
Construye el panel que albergara ejercicios de tipo 3.

private void constructor_uso4()
Construye el panel gue albergara ejercicios de tipo 4.

100 Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

private void constructor_uso5()
Construye el panel que albergara ejercicios de tipo 5.

public static void main (String args[])
Procedimiento principal para crear e inicializar el Applet.

9.2 Herramienta Generadora de ejercicios

La herramienta generadora de ejercicios escrita en C++ esta
compuesta principalmente de los formularios que conforman la interfaz
grafica de usuario. Debido al poco interés que presenta el cédigo desde el
punto de \sta algoritmico nos limitaremos a comentar las clases mas
importantes que intenieneny sus funcionalidades principales.

Clase Tpiezas

Creada con el proposito de modelizar a las piezas que el usuario
debe colocar en el tablero, contiene atributos sobre las coordenadas de la
pieza, la imagen yel tipo ymétodos para construir las piezas, para moverla
de su posicién actual a otra con coordenadas xey, ypara saber si un punto
dado porsus coordenadas esta dentro del perimetro de la pieza.

Clase ToStr

Pensada como una especie de libreria auxliar, contiene atributos y
métodos estaticos que nos permiten pasar las casillas del tablero y las
piezas a cadenas de caracteres y\viceversa.

Clase TFormPru

Clase que implementa el formulario que contiene las imagenes que
se muestran cuando el usuario pulsa el botdn ‘Vista preliminar’ en la pantalla
enlaque se decide el tipo de ejercicio a generar.
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Clase TFormDesc

Clase que implementa el formulario que contiene la informacién que
se visualiza por pantalla cuando elusuario pulsa el botén ‘Descripcion’en la
pantallaenla que se decide el ipo de ejercicio a generar.

Clase TFormini

Implementa el formulario que se muestra cuando el usuario entra a
la aplicacién. Contiene atributos para almacenar la informacién que se
requiere para la generacion de la pagina HTML. Este es el Unico formulario
autogenerado por la aplicacion y que permanece con vida durante todo el
tiempo que ésta esta en funcionamiento.

Clase TFormDirectorio

Implementa el formulario en el que el usuario elige el directorio
sobre el que se vuelcan los archivos que contienen la informacion del Applet.

Clase TFormElec

Implementa el formulario en el que el usuario deberéa elegir uno de
los cinco posibles tipos de ejercicios a generar. Contiene llamadas a las
clases TFormPru y TFormDesc en los botones ‘Vista preliminar vy
‘Descripcion’, respectivamente.

Clase TForml

Es la méas importante de todas las clases. Contiene una
componente del tipo TChessBoardl que representa al tablero sobre el que
se colocan las piezas. Tiene métodos para crear las figuras (piezas, minas y
meta) abrir y guardar configuraciones (de piezas, minas y meta), generar el
fichero soluciéon para ejercicios de tipo 1, werificar que las configuraciones
cumplen con los requisitos minimos en funcion del tipo de ejercicio (que
estén los reyes, que no haya piezas negras..), para el tratamiento de eventos
deraton sobre las figuras...

102 Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

Clase TFormMovimientos

Crea el formulario que recoge la informaciéon que completa los datos
del ejercicio 1:la pregunta que encabeza el ejercicio, el mensaje en caso de
€xXtoyelmensaje en caso de error.

Clase TFormPregunta

Crea el formulario que recoge la informaciéon que completa los datos
del ejercicio 2: la pregunta que encabeza el ejercicio, las opciones de
respuesta yla respuesta correcta.

Clase TFormPartida

Crea el formulario que recoge la informacién que completa los datos
del ejercicio 4: la pregunta que encabeza el ejercicio y los parametros que
rigen la estrategia de respuesta del computador.

Clase TFormJaque

Crea el formulario que recoge la informacién que completa los datos
del ejercicio 5: la pregunta que encabeza el ejercicio y el niumero de
movimientos de los que dispone el aprendizpara completarlo.

Clase TFormConfiguracion

Crea el formulario que recoge toda la informaciéon que necesita el
Applet para funcionary creala pAgina HTML en la que va metida el Applet.
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10. Mejoras en el proyecto

En este apartado se discutirdn distintos aspectos que podian haber
sido tratados de manera distinta a como se han abordado produciendo
mejoras en el desarrollo final del software.

Estas posibles mejoras se presentaran desde dos enfoques:
mejoras en cuanto al disefio y mejoras en la implementacion. En ambos
casos se referiran al codigo generado para crear los ejercicios, ya que la
implementacién de la herramienta generadora es menos flexible en estos

aspectos.

10.1 Mejoras en disefo

Analizando el disefio de clases de la aplicacion, se observan las
siguientes modificaciones posibles:

% La clase casilla podria haber sido sustituida por alguna
estructura de datos mas sencilla. Desde el punto de vista de uso
de recursos es bastante ineficiente mantener 64 objetos casilla
de los cuales puede ser que muchos estén vacios. Podria haber
sido la propia clase pieza la que gestionase las posiciones
dentro del tablero, teniendo en cuenta solamente aquellas que
estdn ocupadas. Evdentemente, esto conllevaria un
replanteamiento total de la estructura de la aplicacién que podria
haber degradado el rendimiento en otros aspectos.

s Las clases que implementan los paneles contenidos en el panel
principal podrian haberse fundido en una sola sin grandes
esfuerzos. Asi, la clase PanelRespuesta yla clase PanelSolucién
tienen comportamientos muy similares que podrian haberse
controlado con el uso de parametros. Por otra parte, tener una
clase de panel para cada tipo de ejercicio proporciona mayor
flexibilidad ante posibles cambios que afecten a un solo tipo de
ejercicio.

s La clase tablero es la que mayor peso funcional tiene. Podria

haber sido ventajoso haberla descompuesto en varias clases

aumentando la claridad de codigo, la distribucidon de tareas y la
modularidad.

Los aspectos de encapsulacion y visibilidad no se han tenido

demasiado en cuenta durante el disefio de las clases, dejando

asi al descubierto algunos atributos y métodos que, por su

7
0‘0

104 Proyecto APDrez® Versién 1.0



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

caracter, deberian haber pertenecido a un ambito estrictamente
privado.

7
0‘0

Aplicando los conocimientos adquiridos en asignaturas de
patrones de disefio podrian haberse creado clases para
implementar algunos que hubieran sido de gran utilidad: por
ejemplo, una clase Singleton para las figuras de las piezas
habria rebajado de 32 a 12 el nimero de imagenes necesarias;
también la creacion de clases Iterator habria hecho més eficiente
el recorrido de las estructuras que guardan las piezas y las
casillas.

Estas y otras deficiencias que presenta el cddigo se deben en
general a dos razones fundam entales.

La primera es el hecho de haber tres personas trabajando por igualy
simultAneamente sobre el mismo cédigo, lo que ha originado bastantes
conflictos en cuanto a los accesos a clases y a la representacion de la
informacion. Asi vemos como, por ejemplo en la clase casilla tenemos
atributos para representar lo mismo pero en dos formatos distintos, ya que
en algunas clases se emplean con uno y en otras clases con otro, lo que
podria haberse solucionado con simples métodos que transformasen los
datos requeridos de una representacion a otra. Como éste hay,
lamentablemente, bastantes ejemplos de falta de coherencia en el cédigo,
gue se podrian haber solucionado con una buena comunicaciéon y mejor
organizacion entre los miembros del equipo de desarrollo.

La segunda se deriva de la necesidad de adaptar cdédigo que
encontramos en aplicaciones ya hechas al generado por nosotros mismos,
lo que obligd arealizar algunos ‘arreglos’ que han perjudicado la legibilidad y
la coherencia del cédigo global. Tal vez haber dedicado mayor tiempo al
estudio de las herramientas encontradas hubiera paliado estos efectos
sobre el sistema, 0 quizAs hubiera sido mejor — esta es nuestra opinién —
haber generado todo el c6digo nosotros mismos.

10.2 Mejoras en implementacién

CentrAndose en los aspectos mas algoritmicos del sistema, las
mejoras que mas hubieran favorecido son las referentes a la funcién de
estimacion con la que se valora la calidad de las jugadas que elige el
computadoren sus respuestas.
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Para dotar a esta funcién de méas potencia la principal medida a
adoptar seria la de valorar mas caracteristicas en ella, como controlar las
diagonales libres, las columnas libres (aspectos positivos para el color q
consiga dominar bien una columna o una diagonal libre, ya que da mayor
movilidad atus piezas y mayor capacidad de ataque), pe6n doblado (negativo
para el color que tenga un pedn doblado, porque resta movilidad), yyaenlo
referente al Minimax, que se juegue para un nivel de mayor profundidad. Esto
ultimo se ha intentado conseguir, pero no ha habido mucho éxto. La causa
posible haya sido una deficiente poda en nuestro arbol, haciendo esto que
haya demasiadas ramas en el arbol con lo cual muchos tableros que
estimar,conlo cual no sea factible.
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11. Evaluacion del software y plan de pruebas

11.1 Plan de pruebas

1. Introducciényresumen de elementos y caracteristicas a probar.

Los elementos software que se probaran con este conjunto de
pruebas, son todos aquellos en los que el usuario introduce datos o
interactla con el sistema. Principalmente se trata de interfaces en los que
el usuario ha de rellenar campos. Se comprobard que
independientemente de lo que introduzca el usuario (incluido nada) la
aplicacién sigue comportandose correctamente, dando mensajes de
errorenlos lugares adecuados.

2. Caracteristicas que se van a probar:

Las caracteristicas que se probaran son aquellas relacionadas con el
caso de uso de Generar Ejercicio,que como se especificé anteriormente
comprende varios subcasos de uso. Ademas, se van a probar elementos
relacionados con el movimiento de las piezas que participan en el resto
de los casos de uso (aparecen en los cinco ejercicios), al igual que
ocurre con la prueba que se hara para comprobar que los mensajes de
€xto o fracaso aparecen adecuadamente por pantalla. Los elementos
software implicados son:

- Se comprobara que los datos considerados como obligatorios
siempre se rellenan (obligando al usuario a hacerlo).

- Que en caso de que haya varias opciones disponibles, sera
obligatorio seleccionar alguna para poder continuar con la
ejecucién normal del programa.

- Que al introducir texos largos en las cajas de dialogo que
aparecen cuando se pide qué mensajes se quieren mostraren
el ejercicio, no se producen fallos en la ejecucion. Ademas, a
pesar de la longitud de los texos, éstos se tienen que seguir
visualizando sin problemas.

- Cuando el usuario muewe incorrectamente una pieza, el tablero
no varia.

3. Enfoque general de la prueba:

Se realizaran pruebas de Sistema de Caja Negra basadas en los
requisitos del sistema, con un andlisis de valores limite (AVL).

4. Criterios de aceptacion /fallo para cada elemento:
- Interfaces relacionados con el usuario: en los casos en los que
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se indiquen que es obligatorio rellenar un campo, se aceptara
el elemento si al intentar seguir la ejecucion sin haberlo
rellenado, el sistema informa de que no se han rellenado los
campos. En otros casos se aceptard el elemento si no se
permite seguirla ejecucién hasta que se elija una opcién.

- En el caso de que se haya rellenado un campo con un texto
largo, este elemento se aceptara si se permite seguir
normalmente con la ejecucion,y ala hora de mostrar el ejercicio
con los mensajes, estos se visualizan correctamente.

- En el caso del movimiento de una pieza, se aceptara este
elemento si cuando intentamos mover la pieza a un lugar
incorrecto el tablero no varia.

5. Criterios de suspensioén y requisitos de reanudacién: No se puede
suspender.

6. Actividades de preparacién yejecucion de pruebas:

Antes de realizar estas pruebas, el usuario debe realizar las siguientes
actividades:

- Tener instalado correctamente la herramienta.
- Tenerinstalado un navwegador.

7. Necesidades de entorno:
No existen necesidades de entorno. Esquemas de tiempo:

El tiempo dedicado tanto al disefio como a la ejecucién de las pruebas
serade un parde horas.

8. Necesidades de personal yformacion:

Se utilizard una persona para llevar a cabo este plan de pruebas.
Como las pruebas son de Caja Negra basadas en los requisitos, no
hace falta que el usuario posea ninguna formacién especifica.

11.2 Especificacion de disefio de pruebas

Identificacion de cada una de las pruebas

- Caso de Prueba no seleccionar correctamente una subcarpeta de
clases como directorio de salida. (ED-1)

Casos de prueba:
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Elegir una subcarpeta que no sea del directorio clases.
Pulsar en el botén de siguiente.

Procedimiento a seguir: se seleccionala subcarpeta de salida que
no es subcarpeta del directorio clases y se pulsa siguiente.

- Caso de Prueba no seleccionar ningun ejercicio en la pantalla de
inicio(ED-2)
Casos de prueba:

No seleccionarninguna opcion.
Pulsar en el botdn de siguiente.

Procedimiento a seguir: una vez seleccionada la carpeta, se pide
gue tipo de ejercicio se quiere generar. Para comprobar este
elemento de prueba basta con pulsar en siguiente sin elegir
ninguna opcion.

- Caso de Prueba intentar guardar configuraciéon sin piezas en el
tablero(ED-3)

Casos de prueba:

Se muestra el tablero vacio en alguno de los ejercicios.
Se pulsa en guardar

Se escribe un nombre de fichero

Se pulsa en siguiente.

Procedimiento a seguir: consiste en guardar la configuracion del
tablero con ninguna pieza. Se ha de seguir los pasos indicados
anteriormente. Para llegar al tablero inicial se puede seleccionar
cualquier tipo de ejercicio.

- Caso de Prueba de no rellenar los campos que se mostraran en
ejercicio(ED-4)
Casos de prueba:

Guardar correctamente la configuracion del tablero siguiendo
los pasos correctos.

Cuando aparezca el formulario en el que se nos pide que
rellenemos los campos,dejar al menos uno vacio.

Pulsar en siguiente.

Procedimiento a seguir: guardar una configuracién no vacia del
tablero con un nombre. En ese momento aparece un formulario en
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el que tendremos que intentar continuar habiendo dejado por lo
menos un campo en blanco.

- Caso de Prueba de rellenar los campos que se mostraran en
ejercicio con cadenas largas (ED-5)

Casos de prueba:

e Introducir una cadena larga en alguno de los campos que
pide el programa tras haber guardado una configuracion.

e Pulsar en siguiente.

Procedimiento a seguir: se introduce una cadena larga en alguno
de los campos (el tamafio de los mismos estd limitado). A
continuacion se le da a seguir.

- Caso de Prueba mover pieza en ejercicio aposicidonincorrecta (ED-
6)
Casos de prueba:
e Seleccionaruna pieza del tablero (ejercicio generado).
e Colocarla pieza en lugarincorrecto.

Procedimiento a seguir: una wez se ha generado el ejercicio, se
trata de mover una pieza del tablero a un lugar incorrecto, ya sea
dentro del tablero (movimiento ilegal segun reglas de ajedrez) o

fuera del tablero.

11.3 Especificacion delos casos de prueba

Caso de Prueba de no seleccionar correctamente una subcarpeta
de clases como directorio de salida (E-1)

Elementos software a probar y caracteristicas que se probaran:
Se probaran la interfaz relacionada con el usuario

La caracteristica que se probara es que la carpeta seleccionada
como directorio de salida ha de ser obligatoriamente una
subcarpeta del directorio clases.

Especificacién de las entradas requeridas y salidas esperadas:

entrada: seleccionar una carpeta que no sea subcarpeta del
directorio clases. Pulsar siguiente.

salida: se muestra un error indicando al usuario que la carpeta ha
de ser una subcarpeta del directorio clases.

Necesidades de entorno:
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El ordenador ha de tener la herramienta instalada con los
directorios apropiados.

Requisitos especiales de procedimiento: ninguno.
Dependencias entre casos de prueba: ninguna.

Caso de Prueba no seleccionar ningun ejercicio en la pantalla de
inicio (E-2)
Elementos software a probar y caracteristicas que se probaran:

Se probaran las interfaces relacionadas con el usuario, que
permiten seleccionar un ejercicio ha generar.

La caracteristica que se probard es que la interfaz no permite
continuar con la ejecucion del programa si no se elige algun tipo de
ejercicio.

Especificacién de las entradas requeridas y salidas esperadas:
entrada: pinchar en siguiente.
salida: ninguna

Necesidades de entorno:

El ordenador ha de tener la herramienta instalada con los
directorios apropiados.

Requisitos especiales de procedimiento: ninguno.

Dependencias entre casos de prueba: depende del anterior caso de
prueba (E-1)

Caso de Prueba intentar guardar configuracion sin piezas en el
tablero (E-3)

Elementos software a probar y caracteristicas que se probaran:
Se probara la interfazrelacionada con el usuario.

La caracteristica que se probara es que al intentar guardar una
configuracion del tablero sin ninguna pieza, el programa no nos
permite continuar.

Especificacién de las entradas requeridas y salidas esperadas:
entrada: pulsaren guardar con el tablero vacio.

salida: aparece un formulario que nos pide que introduzcamos el
nombre delfichero.

entrada: introducirun nombre de fichero ypulsarguardar
salida: ningan cambio. No se puede pulsar en botén seguir
Necesidades de entorno:

El ordenador ha de tener la herramienta instalada con los
directorios apropiados.

Requisitos especiales de procedimiento: ninguno.
Dependencias entre casos de prueba: ninguno.

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0 111



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos

112

Caso de Prueba de no rellenar los campos que se mostraran en
ejercicio (E-4)
Elementos software a probar y caracteristicas que se probaran:

Se probara la interfaz relacionada con el usuario en el momento
gue pide que rellene los mensajes que se mostraran al usuario en
el ejercicio generado.

La caracteristica que se probara es que la interffazobliga a rellenar
todos los campos, es decir, verifica que no haya ninguno vacio,y en
el caso de que si lo haya, se le informa al usuario que ha de
rellenar todos los campos.

Especificacién de las entradas requeridas y salidas esperadas:

entrada: introducir datos en las cajas de texo del formulario. Se ha
de dejaralguno vacio.

salida: un mensaje de error que nos informa que se han de
rellenar todos los campos.

Necesidades de entorno:

El ordenador ha de tener la herramienta instalada con los
directorios apropiados.

Requisitos especiales de procedimiento: ninguno.
Dependencias entre casos de prueba: caso de prueba E-3

Caso de Prueba de rellenar los campos que se mostraran en
ejercicio con cadenas largas (E-5)

Elementos software a probar y caracteristicas que se probarén:

Se probara la interfaz relacionada con el usuario, y ademas se
comprobara que el ejercicio generado visualiza los mensajes
correctamente

La caracteristica que se probara es que los textos de los mensajes
son guardados correctamente, y que éstos se muestran en el
ejercicio de tal forma que se permite verla totalidad de los mismos.

Especificacion de las entradas requeridas y salidas esperadas:
entrada: introducir una cadena larga en alguno de los campos (por
ejemplo, longitud maxima permitida para campos).
salida: a la hora de mostrar el ejercicio, los mensajes aparecen
correctamente en el Applet.

Necesidades de entorno:

El ordenador ha de tener la herramienta instalada con los
directorios apropiados y un navegador.

Requisitos especiales de procedimiento: ninguno.

Dependencias entre casos de prueba: emplea mismo formulario que
casode pruebaE-4
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Caso de Prueba mover pieza en ejercicio a posiciéonincorrecta (E-6)
Elementos software a probar y caracteristicas que se probaran:

Se probard la interfaz relacionada con el usuario en el ejercicio
generado ademas de la logica interna del Applet

La caracteristica que se probara es la comprobacion que se hace
en el Applet cuando se mueve una pieza, no validando aquellos
movimientos incorrectos.

Especificacién de las entradas requeridas y salidas esperadas:

entrada: moveruna pieza del tablero a una posiciénilegal (fuera del
tablero o no de acuerdo con las reglas de ajedrez)

salida: el movimiento no se realiza. El jugador sigue teniendo el
control del programa, que espera a que realice movimiento valido.

Necesidades de entorno:

El ordenador ha de tener la herramienta instalada con los
directorios apropiados y un navegador.

Requisitos especiales de procedimiento: ninguno.
Dependencias entre casos de prueba: ninguno

11.4 Histdricos de las pruebas

Histérico de ejecucion de Caso de Prueba no seleccionar correctamente
una subcarpeta de clases como directorio de salida
Descripcion de la prueba

Se probaran las interfaces de usuario relacionadas con la seleccion de

una capeta de salida. La ejecucion de la prueba es guiada poreldocumento
de pruebas ED-2.

Se selecciona una carpeta que no es subcarpeta de clases y se le da a
continuar. Resultado: se le informa al usuario por medio de un mensaje que
la carpeta ha de ser subclase del directorio clases. Ejecuciéon correcta.

Histérico de ejecucién de Caso de Prueba no seleccionar correctamente
una subcarpeta de clases como directorio de salida (H-1)

Descripcion de la prueba

Se probara la interfaz de usuario relacionada con la seleccién de uno de
los ejercicios que se quiere generar. La ejecucion de la prueba es guiada
por el documento de pruebas ED-2.
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No seleccionar ninguna opcidn e intentar pulsar en siguiente. Resultado: la
aplicacion no hace nada y sigue a la espera de que se elija una opcién.
Ejecucion correcta.

Histérico de ejecucion Caso de Prueba intentar guardar configuracién sin
piezas en el tablero (H-3)
Descripcion de la prueba

Se intentara guardar una configuracién del tablero sin ninguna pieza, el

programa no nos permite continuar. La ejecucion de la prueba es guiada por
eldocumento de pruebas ED-3.

Pulsar en guardar configuracién sin haber puesto ninguna pieza en el
tablero. Escribir un nombre de archivo cuando el sistema nos muestre el
formulario. Resultado: el sistema no nos deja dar al botéon de siguiente,
exigiéndonos una configuracion del tablero no vacia. Ejecucion correcta.

Histérico de Caso de Prueba de no rellenar los campos que se mostraran
en ejercicio (H-4)

Descripcion de la prueba

Se probara la interfaz relacionada con el usuario en el momento que pide
que rellene los mensajes que se mostraran al usuario en el ejercicio
generado.

La ejecucién de la prueba es guiada porel documento de pruebas ED-4.

Dejar vacio alguno de los campos que se nos pide rellenar para mostrar en
el ejercicio. Resultado: Mensaje que nos indica que es necesario rellenar
todos los campos. Ejecucidn correcta.

Historico de ejecucién de Caso de Prueba rellenar los campos que se
mostraran en ejercicio con cadenas largas (H-5)

Descripcion de la prueba

Se probara la interfaz relacionada con el usuario, y ademéas se comprobara
gue ejercicio generado visualiza los mensajes correctamente. La ejecucién
de la prueba es guiada por el documento de pruebas ED-5.

Introducir cadenas largas en el formulario de datos en el que se nos pide
rellenar los mensajes que se mostraran al usuario. Resultado: el sistema
genera los ejercicios mostrando los mensajes correctamente en el Applet,
adaptando los tamafios de los campos destinados a tal fin. Ejecucién
correcta.
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Historico de ejecucién Caso de Prueba mover pieza en ejercicio a posicion
incorrecta (H-6)

Descripcion de la prueba

Se probarda la interfaz relacionada con el usuario en el ejercicio generado
ademas de la légica interna del Applet. La ejecucion de la prueba es guiada
por el documento de pruebas ED-6.

Se intenta mower repetidam ente piezas a posiciones incorrectas. También se
intenta mower piezas del contrario. Resultado: el sistema dewelve las piezas
a su posicion original sin cambiar el turno del jugador. Ejecucidn correcta.
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12. Glosario

Applet

Un Applet es una pequefia aplicacién software, normalmente
enunlenguaje de programacion Java.

Ejercicio

Ejercicio de Aedrez para ser resuelto. Se genera con
herramienta generadoray se resuelve en un Applet.

Herramienta

Aplicacion en C++ que sirve para generar ejercicios “tipo” de

generadora | Ajedrez.

Minimax Un algoritmo usado en juegos con adversario y con
informacion perfecta, donde se supone que el adversario
juega 6ptimamente.

Piolin Personaje de dibujos animados que sirve para mostrar al
alumno a donde tiene que conseguir llegar moviendo la pieza.

Mina Dibujo que se utiliza en el tablero de ajedrez para representar
gue no se puede pasar por esa casilla

Meta Destino del ejercicio de mover pieza. La pieza tiene que llegar

aeste punto en el menorndmero de pasos.

Configuracié
n

Se refiere a como estan dispuestas las piezas en el ejercicio
gue se genera con la herramienta. También se refiere a los
mensajes que setienen que mostrar en el Applet.

Archivo Tab | EXension empleada para guardar ficheros de configuracion
de los ejercicios.
Parametros | Archiws que se pasan al Applet para que pueda generar el

configuracion

ejercicio segln se especifico con la herramienta generadora
de ejercicios.

Componente

Paquete que integra un conjunto de funcionalidades

Formulario Ventana en la que existen campos para ser rellenados por el
usuario

Interfaz Clase abstracta enla que sd6lo se definenlos métodos que se
definirdn en otras clases
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13. Otros materiales elaborados

Con objeto de mostrar de una manera mas amena y practica los
resultados de APDrez, se ha decidido crear un sitio Web en donde se
encontraran multitud de ejemplos de uso. Esta pagina sirve ademas como
ejemplo de coOmo utilizarlos ejercicios creados.

Ladireccion es: http://ajedrezsi.iespana.es/

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0 117



Generador de AppletsAjedrez Sistemas Inform aticos
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15. Apéndice: Manual de usuario

Se presenta a continuacion una breve guia de manejo de la
herramienta. Para ello se generara un ejercicio por cada tipo de los posibles,
explicando cada una de las ventanas de la aplicacién, su razén de ser ylas
funcionalidades que incluye.

Generacionde un ejerciciode tipo 1
La primera pantalla que se muestra al iniciar la aplicacidn tiene el

siguiente aspecto:

_iJ'I:A.F‘D Tez

—jBienvenidol
iEsto es AFDrez!

El programa con el que podra crear sus
applets de ajedrez para utilizarlas como
guiera. Es muy facil de usar.

Salotiene gue sequirlos pasos...

En ella se le da la bienwenida al usuario del programa haciendo una
breve presentacion de la herramienta.

A continuacién la herramienta le solicitara al usuario una carpeta en
la que se guardaran los ficheros que contienen toda la informacion que
necesitara el applet para funcionar correctamente. La herramienta le da la
posibilidad de elegir una de las que haya dentro de la carpeta ‘clases’ o bien
de crearla bajo este directorio,en cuyo caso pasara aserseleccionada como
la elegida en el momento de su creacién. No se admitirAn como \alidas
aguellas carpetas que no sean hijas directas de la carpeta clases.

Es importante que el usuario cree una carpeta distinta para cada
applet que vaya a generar. De otro modo, se podrian sobrescribir los archivos
gue contienen la informacion de los ejercicios, lo que originaria un mal
funcionamiento de los mismos.
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Una vez elegida la carpeta correctamente, se activarad el botdon
‘Siguiente’ que conduce hacia la siguiente pantalla de la aplicacion.

i1l Escoja un directorio

ejercicio|

[= D
= AFDrez

[=r salida

Tras crear una carpeta para el primer ejercicio se elegira el tipo de
applet que se va a crear. Se ofrecen hasta cinco posibilidades. Solamente

podra avanzar el usuario en la creacion cuando haya seleccionado una de
entre ellas.

i'|| £Qué tipo de ejercicio va a crear?
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Se decide crear un ejercicio del primer tipo.

_ijl iEn qué consiste exactamente? |

Este tipo de ejercicios sirve para
aprender el movimiento de las piezas.

* Para ello se muestra una figura dentro de un
tableroy el aprendiz debe pinchar sobre las

Si el usuario quiere saber un poco casillas a_a}las gue se puede mowver la pieza
. . . en cuestion.

mas del funcionamiento del applet * Fulsando sobre el botdn de respuesta

creado, pulsando sobre el boton apareceran marcadas las casillas que

‘Descripcion’ aparecerd una nueva forman la solucion correcta.

ventana en donde se explica de qué * 5jse haresuelto curre_n:tament_e el eje_rn:in:iu:u
L . , se mostrarda un mensaje de exito escrito por

trata el ejercicio, qué parametros Lusted

podra configurar, y coOmo actuard una || « Enofro caso, podré elegir el mensaje que

vez que se haya creado. fuiere que aparezca.

En la siguiente pantalla el usuario debera poner las piezas en el
tablero tal ycomo quiere que aparezcan en el ejercicio.

Una wezcolocadas a su gusto, debera guardarla configuracién para
poder avanzar a la siguiente pantalla. EI formato de los archivos que
contienen la configuracién es uno creado a tal efecto al que se le ha
asignado la extension ‘tab’ y que es en realidad un fichero de texto que
contiene tantas lineas como piezas hay sobre el tablero, y en cada linea
identificadores para la piezay la casilla que ocupa.

El usuario dispone ademas de otras posibilidades, como abrir una
configuracion guardada previamente — permitiendo solamente recuperar
archivos formato ‘tab’ — o bien colocar todas las piezas en el tablero tal y
como estan al iniciar una partida de ajedrez o quitar todas las piezas que
haya podido colocar previamente.

Solamente cuando el usuario haya guardado una configuracién no
vacia de las piezas, podra acceder a la siguiente pantalla.
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i ‘ Conlipaa ol lablsrn

Coloca bas piezas en al ablen fal v como gueanss que
Ell 1 EIEI ﬁ aperetcan en fu spplety guerds la conbiguracian

Elusuario decide colocarlas piezas como se muestran en lafigura.

Guardar la configuracidn de las piezas E E3

Guardar en; IﬁEiEfEiEi'31 j ﬂl

Mombre de archivo: Icnnfiguraciun Guardar I
[Guardar como I“.tal:u j Cancelar |
archivos de tipo:

o

Y guardar la colocacion en el fichero ‘configuraciontab’.
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Cuando el usuario pulsa el boton siguiente, se creara en el directorio
elegido al principio un archivo nuevo llamado ‘casillas_solucion.td’ que
contendra todas las casillas a las que se pueden mover las piezas que hay
sobre el tablero.

A continuacién el usuario debera rellenar otros campos necesarios
para el ejercicio: la pregunta que lo encabezara, el mensaje que desea dar
cuando el aprendiz lo resuelva correctamente y el que se mostrara en caso
contrario.

=10 %]

J'J'[Hellene los campos para configurar su applet

—iQué pregunta desea hacer?

IJ—'-. qué cazillaz =& pueden mover las piezas?

—iQué mensaje de éxito desea mostrar?

ituy bien hechal

—;Qué mensaje de error desea mostrar?

Tiernes que practicar un poco mas

Siguiente |

Solamente cuando se hayan rellenado estos campos correctamente
el usuario podréa avanzar a la siguiente pantalla.

En ella se muestran los parAmetros del ejercicio - nombre de los
archivos que contienen la informacion - y por tlimo se solicita el nombre de
lapagina htiml que contendra el appletfinal.

El usuario puede elegir leer las ‘Recomendaciones’, en cuyo caso
se despliega una nueva ventana con algunos consejos para usar el applet.

Una vezelegido un nombre, la herramienta generara el codigo htm|
necesario para la pagina contenedora, dando un mensaje de éxito si el
fichero se ha creado sin problemas.
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Por dltimo el usuario puede elegir entre crear otro ejercicio o salir de
laaplicacion.

i1l Pardmetros de la configuracidn

APDrez

]

Y el resultado es el siguiente:

—
< M 511 ?“!
l.luﬁwh.
H B E

H E = B
"
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Generacionde un ejercicio de tipo 2

Nuevamente el usuario deberd elegir una carpeta en la que guardar
los ficheros que contienen la configuracion del ejercicio.

i1l Escoja un directorio

ejercicios

= DN

[=r &PDrez
[=r salida
= clases

Se debera elegir esta vezla segunda de las cinco opciones posibles.

i'|| £Qué tipo de ejercicio va a crear?
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De la misma manera que antes,
pulsando sobre el boton ‘Descripcion’ el
usuario obtiene un breve texto explicativo
a cerca del ejercicio.

Una vez seleccionado el tipo, el usuario
deberd escoger la configuracién que
aparecera en el tablero del applet
generado.

Guardada la colocacién de las piezas,
podra continuar hacia la siguiente
pantalla.

Se supone que el usuario ha puesto las
piezas en el tablero como se muestraen
lafigura de abajo.

l‘ .'_Frl -quﬁ wnnxicta ERact amenies ?

Comn esios ejercicios usied podré poner &
pruaba copocimiantos conlesquiern
referentes al ajedres,

s A parfr de una conhigumcion @al isblen
disefiada par wsfed, padra elegir la pregunia
Qi deses hacar b n!dll_llll'ltl$ pozidas
solucanas & la misma

* Pulsando sobre al balbn de respussia
apemacard escota b solucin corecls pana
que el aprandiz puada comparada con la
qisa habis EllE';ll:Il:l

Coloca las piezas en el bablers tal y coma quisres que
BIl E'Iﬂl ﬁ Aparerean &n tu Applety guans |4 conkqumein
i 0
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El usuario debera rellenar los campos que se muestran en esta
pantalla para completar la informacion del ejercicio. Debera poner la
pregunta que desea hacer — a partr de la configuracion guardada
previamente — las opciones que le dara al aprendiz para que elija — hasta 3
posibles — ypor dltimo larespuesta correcta a la pregunta.

|| Hilleng oz camjpuod psa conlsjuial o applel

Quiin e da psqus sl ey blarco?

Finalmente, en la ventana de configuracion aparecen los ficheros
gue contienen la informacién del applet y se solicita un nombre para el
archivo htmlque lo contendrd y que seré creado al pulsar el botdn ‘Finalizar’.

i1l Parametros de la configuracion
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El resultado obtenido se muestra a continuacion:

£ LR D i Wy AR T

Generacionde un ejercicio de tipo 3

El usuario debera crear nuevamente una carpeta para guardar los
archivos que contienen informacién del applet.

L1l Escoija un directorio

ejerciciod

[= D

[= &FDrez
= =alida
[=r clazes

Y elegir crear un ejercicio del tercer tipo.
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_iJ'I iQué tipo de ejercicio ¥a a crear?

Con APDrez puede crear distintos tipos de ejercicios

Seleccione uno de los que se muestran a continuacian:

—Elija un tipo

" Para aprender los movimientos de las piezas

" Pararesponder a preguntas de cardcter general

* Para practicar el movimiento de una pieza sorteando obstaculos;

" Para darjague en x movimientos

" Para jugar una parida de ajedrez completa contra el ordenador

Wizta preliminar Dezcripoion

Tras haber leido la descripcion del
ejercicio y marcado la tercera
casilla, el usuario colocara, no sélo
las piezas dentro del tablero, si no
también las minas que debera
sortear el aprendiz y la meta a
alcanzar.

Cuando el usuario haya acabado y
desee guardar la configuracion se
crearan tres archivos: uno con la
colocacion de las piezas, otro con la
de las minas yun ultimo con la de
la meta.

De la misma manera cuando
intente recuperar una configuracion
en este tipo de ejercicios, se
recuperaran ademas de la de las
piezas — si es que existen — las de
las minas yla meta.

Proyecto APDrez® Versi6n 1.0

Siguiente |

i1l ¢En qué consiste exactamente?

Este tipo de ejercicios sirve para
practicar el movimiento de las piezas.

* Eltablero ofrecera unafigura & maower, un
conjunta de minas a ewvitary una meta a
alcanzar en el menaor numero de maovimientos
posibles.

s Elaprendiz deberd ir moviendo la figura por
el tablero hasta alcanzar la meta.

¢ Seirdindicando el ndmero de movimientos
gue se llevan realizados en la ejecucian del
gjercicio.

* Recuerde : el aprendiz siempre juega con las
blancas.
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Obsérvese que la herramienta no permite guardar las configuraciones en
otro directorio que no sea el que el usuario haya elegido en el primer paso de
laaplicacion.

Coloca las piezes an el inblen tal i Comd cussnes gue
| l E'| u| ﬁ mmsnuummyguﬂﬂuluy:nnﬁg:-:";ﬁn "
B o
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ki E3
Guardar en: Iﬁ Ejercicio? j ﬁl

Guardar la configuracion de laz piezas

iDebes guardarlo en la carpeta que escogistel

Mombre de archivo: Iu:u:unfigurau:ic:n[llra Guardar I
[Fuardar como I * tab j Cancelar |
archivos de tipo:

e
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Cuando el usuario escoja la carpeta correcta, se crearan tres ficheros:
configuracion.tab, configuracion.minas.txty configuracion.meta.txt

Finalmente, se muestran los pardmetros de la configuracién y se creara la
pagina htmlfinal.

il Pardmetroz de la configuracidn

Elresultado final es el siguiente:

Aleanza a Plalin antes de que vuels, pera.., canza a Plolin antes de que vuale, pars,..
jEuidadal.,, ne pases sebre (a5 dianas Culdadel.. no pases sebra las dianas
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Generacionde un ejercicio detipo 4

Tras elegir el directorio de trabajo y seleccionar el cuarto como el tipo
de ejercicio a crear, el usuario deberd colocar las piezas en el tablero para
que el aprendizpueda jugar una partida de ajedrez.

i1l Escoja un directorio

ejerciciod]

= D

= &FDrez
[=r zalda
[=r clazes

i1l 28ué tipo de ejercicio va a crear?
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Si el usuario lee la descripcion del
ejercicio correctamente, wera que el
aprendiz siempre juega con las blancas,
lo que tendra que tener en cuenta en la
colocacién de las piezas.

También puede optar por colocar todas
las piezas en el sito que le
corresponden inicialmente con el botén
derecho de la barra de herramientas.

Una vez guardada la configuracion, se
activard el boton que le permite al
usuario  seguir completando los
parAmetros de su ejercicio.

ij| Condigura el tahleio

| 1 elal| &

Proyecto APDrez® Versién 1.0

i'|_|: LEm qué consisle exactamenle?

Con estos ejercicios el aprendiz podrd
poner o presba lo aprendido jugando
uns partida de ajedrez completa

# Lizs=d pood elagin la esraisgia 8 elegiren el
raEcursn oe o pupada

s selaccionar las jugadas qua hacan ganar
malerial

* sebacconss les ugadas que hacen
corimler el ceniro o2l inbiann

" SEQOIIINE UQBTAS qlLa combinen les
das hicnicas anfenares

& splacmonss una jugads de las pasibles
alaaionameants.

s Cedsvar guesellague &une siuscion da
jagque 5@ masirerd un mensaje ano pers les
pieras dal sprendiz como pars las del
advarzann

» Facuerde - ol sprendiz siompee uega can las
blsncas

=10 =]

Coloca |as pieras en al ablarn tal v como quiares que
mparsscan &0t appést v quarda la configuracsdn
kool honchack Lack pheza oy 344 0
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El usuario debera escribir el mensaje que quiere que encabece la
partida y la estrategia que seguira el computador para responder a las
jugadas del aprendiz.

Simarca la casilla ‘Mover aleatoriamente’, el computador elegira un
movimiento cualquiera de entre todos los que le sean posibles hacer.Por el
contrario, si esta casilla estd desmarcada, podra elegir puntuandode 0 a9a
gué quiere que le dé mas importancia: a ganar material,a controlar el centro
del tablero o bien una combinacion de ambas.

Los numeros que se muestran por defecto en las casillas de
puntuacion han sido calculados para que el computador valore las jugadas
de forma que se escojan siempre las mas propicias dentro de las posibles.

jJ'I:HeIIene los campos para configurar su applet !EI

—¢;Qué mensaje quiere que aparezca?

Juguemos una partida

—iQué estrategia desea que emplee el computador?

™ Mowver aleatariamente

O hien... Fondere de 0 & 9 las siguientes estrateqias

Jugar a ganarmaterial ... IE_ puntos

Jugar a controlar el centro del tablero ... |2_ puntos

Siguiente |

Las opciones de mover aleatoriamente y ponderar las estrategias
para ganar material y/ o controlar el centro del tablero son excluyentes. El
usuario so6lo podra elegiruna de las dos.

Una wvezrellenados los campos correctamente, el usuario podra leer
los parametros de configuracion de su applety elegir el nombre del fichero
htm| que contendra el ejercicio generado.
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L1l Parametros de la configuracidn

El ejercicio generado es el que se muestra a continuacion:

TUREY ESTAEN JAGLE, |
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Generacionde un ejercicio de tipo 5

Como siempre, el usuario escogera el directorio de trabajo y el tipo
de ejercicio que va a crear — el quinto en este caso —.

i1l Escoja un directorio

gjercicioh

(== D

= &FDrez
[=r salida
[=r clases

iil £Qué tipo de ejercicio va a crear?
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El usuario debera colocar las piezas
en el tablero de ajedrez en una
configuracion tal que sea posible darle
jague al rey negro — el aprendiz
siempre juegaconlas blancas —.

La herramienta avisar4d de posibles
despistes como que falte alguno de
los dos reyes, imprescindibles para
llevar a cabo este tipo de ejercicios.

Una vez que se haya guardado
correctamente la colocacion de las
piezas, se activa el botdbn que
conducird al usuario a las siguiente
fase en la generacion del ejercicio.

i1l Condigura &l tablera

]IIIIIJF m qui conzidle exaclamanls?

Pora llegar o una situaciin de jague en
un rdmens de movimienios
selectionndos por usied.

» Cadaswer gue el aprendiz muesa, g e irk
irtormmando del nimero de movimienos de
lo= gue dispone pars legss & une siluacion
e jague.

® [ rEg cads rmawriento del E[.'Ir&"llﬂll =
ord e resson rE'S[.'II:Ir'IIﬂE'I& con alna 218
avadirge.

® =gl E|.'IIEr'IIﬂIZ‘ C|:|rr'||'.'|IE'IE el EjErncstio
salslacharaments S& mdsind un mensaje de
enharabusna.

# Enalro caso, €@ l& animars & grachear un
pocn mas

* Becuende | el aprendiz siempre juega con las
bBlaricas

Coloca a5 pisgas an al ieblans tal v como qussres que
I"-"‘I | E’IEH ﬂ aparazcan en fu applety guards la configuracién
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Se rellenardn los campos que aparecen en la siguiente pantalla: el
mensaje que encabezara el ejercicio y el nUmero maximo de movimientos
que puede realizarel aprendiz para darjaque al rey negro.

1 '||:Flellene los campos para configurar zu applet S E3

['a jague en 3 movimientos

Finalmente, se muestran los parametros de configuracién del
ejercicioy el nombre de la pagina html que lo albergara.

i1l Parametros de la configuracion
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Generador de AppletsAjedrez Sistemas Infom aticos

El ejercicio generado tiene el siguiente aspecto:

Da jague en 3 mevimientas Pljlqlﬂ &h 3 movimientes
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