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Introducción 
El siguiente documento se enfoca en el desarrollo y programación del tradicional juego de video TETRIS, creado el 6 de junio de 1985 por el inventor Alexei Pajitnov. Dicho juego consiste en acomodar las piezas que caen y evitar que lleguen a la cima; durante el juego, el usuario podrá mover y/o rotar las piezas y cuando se completa una fila esta desaparece moviendo las celdas superiores hacia abajo. 
Para ello, usaremos los conocimientos brindados en la materia de Programación Orientada a Objetos impartida por la Inga. Lesbia Mancía. Emplearemos el Lenguaje PHP para especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de software y para la interfaz gráfica el lenguaje de programador PHP.  
Como estudiantes estamos convencidos que lo anterior, nos brindara la oportunidad de desarrollar todo tipo de soluciones con una sintaxis clara y muy visual, haciéndolo ideal para programadores primerizos como nosotros. 
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Objetivos

Generales 
General: Diseñar el modelado de las partes que comprende el desarrollo de software. Así como también, usar un lenguaje de programación para crear una aplicación. 
 
 
Específicos 
 
Específico: Establecer el modelado de una aplicación informática usando PHP. 
  Realización de diagramas UML. 
 Realizar un programa de aplicaciones PHP. 
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Tema y descripción  del tema
El juego consiste en un tablero bidimensional con perspectiva vertical. Durante el juego aparecen piezas compuestas por cuatro cuadrados que caen por el tablero. El objetivo del juego es conseguir evitar que se llegue a la cima del tablero rellenando con las piezas que caen filas completas. Para ello, el usuario podrá mover y rotar las piezas que van cayendo. Cuando se completa una fila, esta desaparece moviendo las celdas superiores hacia abajo. 
[image: ]


El Tetris, uno de los juegos de computadora más populares del mundo a lo largo de la historia, fue creado el 6 de junio de 1985 por el inventor Alexei Pajitnov, quien entonces trabajaba en la Academia Soviética de la Ciencia. 
 Aunque diferentes versiones de Tetris se habían vendido para una amplia gama de plataformas de ordenadores domésticos y arcades durante los años 1980, fue la inmensamente exitosa versión portátil para la Game Boy lanzada en 1989 la que lo convirtió en uno de los juegos más populares de todos los tiempos. La edición número 100 del Electronic Gaming Monthly otorgó a Tetris el número 1 en el ranking de "Mejores juegos de todos los tiempos". En 2007, Tetris ocupó el segundo lugar en los «100 mejores videojuegos de todos los tiempos» para IGN.14​ Ha vendido más de ciento setenta millones de copias para el año 2016.15​ En enero de 2010, se anunció que el Tetris había vendido más de cien millones de unidades para teléfonos móviles desde el año 2005.16​
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JUSTIFICACION DEL TEMA 
El presente documento se enfocará a estudiar la APLICACIÓN DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL usando el Lenguaje  java para el diseño de la herramienta informática. 
Como estudiantes de la materia de aplicación del pensamiento computacional estamos convencidos que el lenguaje de java nos brindara la oportunidad de desarrollar todo tipo de soluciones con una sintaxis clara y visual, haciéndolo incluso ideal para programadores primerizos como nosotros. 
Nos proponemos entonces modelar y programar el tradicional juego de video de TETRIS ya que consideramos que reúne los elementos necesarios para modelar en java.
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Levantamiento de requerimientos
Requerimientos funcionales:
HU01. Pantalla inicial
· El usuario tendrá disponible una pantalla inicial con 4 botones:
· Instrucciones
· Jugar
· Acerca de
· Salir
·  Diseño botones
· El juego deberá tener un fondo de color negro
HU02. Pantalla de instrucciones
· Al seleccionar instrucciones el usuario podrá visualizar las indicaciones para el uso correcto del juego.
· Se deberá respetar la ortografía y gramática.
· El juego deberá tener un fondo de color negro
HU03. Pantalla de juego
· Al seleccionar jugar:
· el usuario podrá visualizar la pantalla de juego con las opciones siguientes:
· Puntaje
· Área de caída de bloques
· El usuario podrá mover las figuras o piezas de izquierda a derecha presionando las teclas cursoras izquierda y derecha.
· El usuario podrá rotar las figuras o piezas 360° presionando la tecla cursora arriba.
· La dificultad del juego consistirá en que las piezas caerán de forma más rápida progresivamente.
· Cuando una línea horizontal se completa, esa línea desaparece y todas las piezas que están por encima descienden una posición, liberando espacio de juego y por tanto facilitando la tarea de situar nuevas figuras o piezas.
· El juego acaba cuando las piezas se amontonan hasta llegar a lo más alto.
HU04. Perder partida
· Al perder la partida, el usuario podrá:
4.1. Ver su puntaje
4.2. Iniciar un juego nuevo
4.3. Salir del juego
4.4. Panel con la figura o bloque que esta por aparecer en el área de caída de
Bloques.
4.5. Al seleccionar acerca de, el usuario visualizara quienes desarrollaron el programa.
4.6. Al seleccionar salir, el usuario saldrá del programa

Requerimientos no funcionales:
HU05. Diseño del juego 
1. El sistema estará dirigido para todo público.
1.2. El sistema deberá desarrollarse para ambiente Linux y Windows.
1.3 El sistema deberá ser desarrollado en PHP

1.4. Las figuras o piezas serán de color:
Rojo
Amarillo
 Azul
1.5 El color se asignará de forma
Verde
1.6 El juego contendrá 7 figuras o piezas
El tetrimino O (conocido popularmente como «el cuadrado»)
El tetrimino I (conocido popularmente como «la pieza larga»)
El tetrimino T (conocido popularmente como «la del pitorrito en medio»)
Los tetriminos S y Z
Los tetriminos L y J
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Lenguaje de diseñador
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HERRAMIENTAS
	NO.
	objeto
	propiedad
	método

	1.
	figura
	Color
Forma
tamaño
	Mover
rotar

	2.
	fondo
	Color negro
	

	3.
	textos
	Color
textos
	

	4.
	cronometro
	tiempo
	

	5.
	Rectángulo área de piezas
	Color
Forma
tamaño
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Diagrama caso de uso
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MODELADO DE CASO DE USO
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DIAGRAMA DE CLASE DE USO
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DIAGRAMAS DE CASO DE USO
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       Conclusión
La programación Orientada a Objetos es otra forma de ver la programación, basándonos en la perspectiva que tenemos los humanos de nuestro mundo. Es el modelo más usado actualmente, con este nuevo paradigma se pueden hacer programas más complejos, pero a la vez más fácil de entender, permitiendo el trabajo en equipo y la reutilización del código, hecho por otra persona.  
Además, desarrollamos diagramas y fue asimilada la importancia que estos tienen  cuando se necesita comprender el flujo de la información. El ejercicio propuesto  brinda las características que casi todos los programas informáticos tienen con sus respectivas adecuaciones. 
Y se logró un verdadero aprendizaje de la importancia del Lenguaje de modelado unificado como herramienta de programación. 
 
En cuanto a programar en JAVA se convierte en un estilo muy sano ya que es:   Ordenado  Limpio Portable y  Existe una gran comunidad 
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DOCUMENTO SCRUM
· Propósito de este documento
Facilitar la información de referencia necesaria a las personas implicadas en el desarrollo del sistema TETRIZ

· Alcance
Personas y procedimientos implicados en el desarrollo del sistema TETRIZ

· Descripción General de la Metodología
· Fundamentación
Las principales razones del uso de un ciclo de desarrollo iterativo e incremental de tipo scrum para la ejecución de este proyecto son:
· Sistema modular. Las características del sistema TETRIZ permiten desarrollar una base funcional mínima y sobre ella ir incrementando las funcionalidades o modificando el comportamiento o apariencia de las ya implementadas.
· Entregas frecuentes y continuas al cliente de los módulos terminados, de forma que puede disponer de una funcionalidad básica en un tiempo mínimo y a partir de ahí un incremento y mejora continua del sistema.
· Previsible inestabilidad de requisitos.
· Es posible que el sistema incorpore más funcionalidades de las inicialmente identificadas.
· Es posible que durante la ejecución del proyecto se altere el orden en el que se desean recibir los módulos o historias de usuario terminadas.
· Para el cliente resulta difícil precisar cuál será la dimensión completa del sistema, y su crecimiento puede continuarse en el tiempo suspenderse o detenerse.


· Valores de trabajo
Los valores que deben ser practicados por todos los miembros involucrados en el desarrollo y que hacen posible que la metodología Scrum tenga éxito son:
· Autonomía del equipo
· Respeto en el equipo
· Responsabilidad y auto-disciplina
· Foco en la tarea
· Información transparencia y visibilidad.
· Personas y roles del proyecto.

	Persona
	Contacto
	Rol

	Edgar alberto
	
	Scrum Manager

	Erick Abraham
	Abrahamflores200015@gmail,com
	Propietario del producto



· Artefactos .

Documentos
· Pila de producto o Product Backlog
· Pila de sprint o Sprint Backlog

Sprint

Incremento

Gráficas para registro y seguimiento del avance.
· Gráfica de producto o Burn Up
· Gráfica de avance o Burn Down.


Comunicación y reporting directo.
· Reunión de inicio de sprint
· Reunión técnica diaria
· Reunión de cierre de sprint y entrega del incremento


· Pila de producto
Es el equivalente a los requisitos del sistema o del usuario (Con-Ops) en esta metodología.

El gestor de producto de su correcta gestión, durante todo el proyecto.
El gestor de producto puede recabar las consultas y asesoramiento que pueda necesitar para su redacción y gestión durante el proyecto al Scrum Manager de este proyecto.

Responsabilidades del gestor de producto
· Registro en la lista de pila del producto de las historias de usuario que definen el sistema.
· Mantenimiento actualizado de la pila del producto en todo momento durante la ejecución del proyecto.
· Orden en el que desea quiere recibir terminada cada historia de usuario.
· Incorporación / eliminación /modificaciones de las historias o de su orden de prioridad.
· Disponibilidad: Se mantendrá monitoreada toda la operación mediante video llamadas para asegurar el progreso del proyecto

 
Responsabilidades del Scrum Manager
· Supervisión de la pila de producto, y comunicación con el gestor del producto para pedirle aclaración de las dudas que pueda tener, o asesorarle para la subsanación de las deficiencias  


Responsabilidades del equipo técnico

· Conocimiento y comprensión actualizado de la pila del producto. 
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con scrum master para consultas o aclarar dudas

Responsabilidades del resto de implicados

· Conocimiento y comprensión actualizado de la pila del producto.
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con el scrum manager 
· 
Notas: Si lo necesita, el gestor de producto puede solicitar asesoría al Scrum Manager del proyecto o personal técnico del equipo para conocer la estimación temprana de las historias de usuario cuyo tamaño aproximado le presenten dudas.




· Pila del sprint


Es el documento de registro de los requisitos detallados o tareas que va a desarrollar el equipo técnico en la iteración (actual o que está preparándose para comenzar)

Responsabilidades del gestor de producto
· Presencia en las reuniones en las que el equipo elabora la pila del sprint. Resolución de dudas sobre las historias de usuario que se descomponen en la pila del sprint. 


Responsabilidades del Scrum Manager
· Supervisión y asesoría en la elaboración de la pila de la pila del sprint.


Responsabilidades del equipo técnico

· Elaboración de la pila del sprint. 
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias sobre las historias de usuario con el gestor del producto.
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· Sprint
Cada una de las iteraciones del ciclo de vida iterativo Scrum. La duración de cada 



sprint [Indicar según las características de la implementación: es de xx días laborables / inferior a xx días y se determina al inicio del mismo / otras posibilidades]


· Incremento

Parte o subsistema que se produce en un sprint y se entrega al gestor del producto completamente terminada y operativa.

· Gráfica de producto (Burn Up)

Representación gráfica del plan de producto previsto por el gestor de producto. Es una gráfica que representa los temas o epics del sistema en el orden que se desean, y el tiempo en el que se prevé su ejecución. 

Responsabilidades del gestor de producto
· Confección..
· Mantenimiento actualizado en todo momento durante la ejecución del proyecto.
· Orden en el que desea disponer de los temas o “epics” del sistema, e hitos del producto (versiones). 
· Incorporación / eliminación /modificaciones de los temas, de su orden de prioridad, estimaciones o hitos.
· Disponibilidad:El scrum master será el responsebla de que el sistema se realice con éxito.
· 
Responsabilidades del Scrum Manager
· Supervisión del gráfico de producto, y comunicación con el gestor del producto para pedirle aclaración de las dudas que pueda tener, o asesorarle para la subsanación de las deficiencias que observe.


Responsabilidades del equipo técnico

· Conocimiento y comprensión actualizado del plan del producto. 
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con scrum master mediante video llamadas
Responsabilidades del resto de implicados

· Conocimiento y comprensión actualizado del plan de producto.
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con [indicar según se haya implementado en la empresa (gestor de producto / scrum manager / …)]
· 








La línea de velocidad proyecta sobre el eje X la fecha o sprint en el que previsiblemente se completarán las versiones representadas en el eje Y.


· Gráfica de avance (Burn Down)

Gráfico que muestra el estado de avance del trabajo del sprint en curso.

Responsabilidades del gestor de producto
· Sin responsabilidades específicas, más allá de mantenerse regularmente informado del avance del sprint y disponible para atender decisiones para la resolución de opciones en sprints sobrevalorados o infravalorados (la gráfica de avance predice una entrega anterior o posterior a la fecha prevista)

Responsabilidades del Scrum Manager
· Supervisión de la actualización diaria por parte del equipo.
· 

Responsabilidades del equipo técnico

· Actualización diaria del gráfico de avance.
· 


· Reunión de incio de sprint

Reunión para determinar las funcionalidades o historias de usuario que se van a incluir en el próximo incremento.

Responsabilidades del gestor de producto
· Asistencia a la reunión.
· Exposición y explicación de las historias que necesita para la próxima iteración y posibles restricciones de fechas que pudiera tener.


Responsabilidades del Scrum Manager
· Moderación de la reunión


Responsabilidades del equipo técnico

· Confección de la pila del sprint.
· Auto-asignación del trabajo.




· Reunión técnica diaria

Puesta en común diaria del equipo con presencia del Coordinador del proyecto o Scrum Manager de duración máxima de 10 minutos.

Responsabilidades del Scrum Manager
· Supervisión de la reunión y anotación de las necesidades o impedimentos que pueda detectar el equipo.
· Gestión para la solución de las necesidades o impedimentos detectados por el equipo.


Responsabilidades del equipo técnico

· Comunicación individual del trabajo realizado el día anterior y el previsto para día actual.
· Actualización individual del trabajo pendiente.
· Actualización del gráfico de avance  para reflejar el estado de avance.
· Notificación de necesidades o impedimentos previstos u ocurridos para realizar las tareas asignadas.
· Reunión de cierre de sprint y entrega del incremento.

Reunión para probar y entregar el incremento al gestor del producto.
Características.
· Prácticas: sobre el producto terminado, no sobre simulaciones o imágenes).
· De tiempo acotado máximo de 2 horas.

Responsabilidades del gestor de producto
· Asistencia a la reunión.
· Recepción del producto o presentación de reparos.
· 

Responsabilidades del Scrum Manager
· Moderación de la reunión
· 

Responsabilidades del equipo técnico

· Presentación del incremento.
· 
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MANUAL DE TETRIZ
           TETRIZ       
MANUAL DE USO:         
[image: ]       
El juego presentara el desplazamiento de múltiples figuras de distintas formas y colores los cuales irán descendiendo hacia el  pie de la pantalla.
Con lo cual deberemos manipular las figuras rotándolas en la posición adecuada ya que las tendremos que colocar de forma ordenada y así poder ir eliminando líneas las cuales evitaran que nuestras torres crezcan y perdamos el juego.
[image: ]
[image: ]Para poder rotar nuestras piezas utilizaremos la flecha hacia arriba de nuestro teclado.

Para poder mover nuestras piezas de izquierda a derecha se utilizaran las siguientes   teclas:
[image: ]
Tecla izquierda y derecha.

Para hacer que la pieza descienda más rápido se podrá utilizar la tecla flecha hacia abajo.
                                                                      [image: ]
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Al final de cada partida se mostrara un mensaje en pantalla indicando el numero de líneas eliminadas.



	NOMBRE DEL ESTUDIANTE: EDGAR ALBERTO RAMIREZ MARTINEZ


Autoevaluación
	N°
	Aspecto a evaluar
	NOTA

	1.colabore con las tareas que me fueron asignadas
	
	

	2. participe de forma activa en el trabajo de equipo
	
	

	3.mantuve comunicación con el equipo
	
	

	4.cumpli a tiempo con las actividades
	
	

	5.aporte ideas de calidad
	
	

	TOTAL



	NOMBRE DEL ESTUDIANTE:
	Erick Abraham Masferrer Flores


	

	N°
	ASPECTOS A EVALUAR
	NOTA

	1.colabore con las tareas que me fueron asignadas
	
	

	2. participe de forma activa en el trabajo de equipo
	
	

	3.mantuve comunicación con el equipo
	
	

	4.cumpli a tiempo con las actividades
	
	

	5.aporte ideas de calidad
	
	

	TOTAL
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COEVALUACIÓN
	 NOMBRE DE EVALUADOR:
	EDGAR ALBERTO RAMIREZ MARTINEZ
	

	NOMBRE DEL EVALUADO:
	Erick Abraham Masferrer Flores

	

	N
	Aspecto a evaluar
	NOTA

	1.
	Demostró compromiso y responsabilidad con el grupo
	

	2.
	Demostró respeto y tolerancia hacia la opiniones de los demás 
	

	3.
	Aporto al desarrollo del proyecto
	

	4.
	Propicia un clima de trabajo muy agradable
	

	5
	antes de entregar una tarea
	

	TOTAL
	
	



	NOMBRE DE EVALUADOR:
	Erick Abraham Masferrer Flores

	

	NOMBRE DEL EVALUADO:
	Edgar Alberto Ramírez Martinez
	

	N
	Aspecto a evaluar
	NOTA

	1.
	Demostró compromiso y responsabilidad con el grupo
	

	2.
	Demostró respeto y tolerancia hacia la opiniones de los demás 
	

	3.
	Aporto al desarrollo del proyecto
	

	4.
	Propicia un clima de trabajo muy agradable
	

	5
	antes de entregar una tarea
	

	TOTAL
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Caso de uso
Objetivo
Actor principal
Personal
involucrado
Precondicion
Garantias de éxito
Escenario principal
Flujos alternativos
Requisitos
especiales
Frecuencia

Iniciar el juego

Permite al jugador comenzar el juego

Jugador

Jugador: Las figuras o piezas comienzan a aparecer

Ejecutar el juego y presionar tecla “j”

El jugador inicia el juego

El jugador visualizara el entorno grafico del juego
El jugador no inicializa el juego

Ninguno

Permanente
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_Caso de uso _ Iniciar el juego

Objetivo Permite al jugador ingrezar a la interfaz grafica del juego
Actor principal Jugador

Personal Jugador

involucrado

Precondicion Abrir el juego

Garantias de éxito  El jugador visualizara la ventana inicial del juego
Escenario principal Eljuegador accede a las opciones iniciales del juego
Flujos alternativos  El jugador no vizualiza la interfaz grafica del juego
Requisitos Ninguno

especiales

Frecuencia Frecuente
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(;aso de uso

Ventana de Instrucciones

“Objetivo
Actor principal
Personal
involucrado
Precondicién
Garantias de éxito
Escenario principal
Flujos alternativos
Requisitos
especiales
Frecuencia

Permite al jugador conocer las instrucciones del j juego
Jugador
Jugador: Permite al jugador conocer las instrucciones del juego

Ejecutar el juego y presionar tecla “i”

El jugador visualizara las indicaciones para el uso correcto del juego
El jugador accede a la ventana con las instrucciones del juego

Las instrucciones no se visualizaran

Ninguno

Opcional
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Caso de uso
Objetivo
Actor principal
Personal
involucrado
Precondicion
Garantias de éxito
Escenario principal
Flujos alternativos
Requisitos
especiales
Frecuencia

Opcion Salir

Permite al jugador abandonar el juego
Jugador

Jugador

Ejecutar el juego y presionar tecla “s”
El jugador saldra del juego

Ninguno

El jugador no abandona el juego
Ninguno

Frecuente
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Caso de uso Rotar y mover

Objetivo Permite al jugador rotar y/o mover las figuras o piezas con las teclas
Actor principal Jugador

Personal Jugador

involucrado

Precondicion Rotar y/o mover las figuras o piezas con las teclas cursoras

Garantias de éxito  Las figuras o piezas rotan y/o se mueven

Escenario principal Las figuras o piezas rotan y/o se mueven en el area de juego
Flujos alternativos  Las figuras o piezas no se mueven

Requisitos Ninguno

especiales

Frecuencia Frecuente
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Caso de uso

Actor principal
Personal
involucrado
Precondicion
Garantias de éxito
Escenario principal
Flujos alternativos
Requisitos
especiales
Frecuencia

Permite al jugador iniciar una nueva partida
Jugador
Jugador

Reiniciar el juego presionando la tecla “r’

El jugador inicia una nueva partida

El jugador visualizara el entorno grafico del juego
El jugador no reinicia el juego

El jugador debe de perder una partida

Frecuente
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*Caso de uso
Objetivo

Actor principal
Personal
involucrado
Precondicion
Garantias de éxito
Escenario principal
Flujos alternativos
Requisitos
especiales
Frecuencia

Perder partida

El juego acaba cuando las piezas se amontonan hasta llegar a lo "

mas alto
Jugador
Jugador

Las piezas se amontonan hasta llegar a lo mas alto
El jugador pierde la partida

El juego se detiene

La figuras o piezas continuan apareciendo
Ninguno

Frecuente
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Caso de uso
Objetivo

Actor principal
Personal
involucrado
Precondicion
Garantias de éxito
Escenario principal
Flujos alternativos
Requisitos
especiales
Frecuencia

Ventana Acerca de

Permite al jugador visualizar quienes desarrollaron el programa
Jugador

Jugador

Ejecutar el juego y presionar tecla “a”

El jugador sabra quienes crearon el juego

El jugador visualizara los nombres de quienes desarrollaron el juego
No muestra quienes desarrollaron el juego

Ninguno

Opcional
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Ventana
instrucciones

Jugador

Mostrar instrucciones() Opciones iniciar juego

1)Visualizar instrucciones 2)Devolver Opciones
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Jugador

Mostrar Acerca de() Opciones iniciar juego
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