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[bookmark: _Toc41017194]Introducción

El juego tres en raya  es exclusivamente solo para dos jugadores en el cual se ponen en práctica  diferentes estrategias de esta forma el juego consiste en que los jugadores deberán colocar un símbolo  en una cuadrícula puede ser “X" o “0” u el primero en lograr en lograr alinear una línea de tres del mismo  símbolo  para poder ganar la línea podrá ser horizontal, vertical o diagonal, de esta forma se puede decir que es un juego en el cual se juega con la mente del oponente.


















[bookmark: _Toc41017195]Objetivo General y Objetivos Específicos

[bookmark: _Toc41017196]Objetivo General:
Determinar una metodología que  permita llevar acabo el juego tres en raya y a su vez que pueda ser de beneficio  hacia los usuarios 
Definir y crear el diseño y realizando  la programación el programa del juego  tres en raya.

[bookmark: _Toc41017197]Objetivos Específicos:
Analizar el pseudocódigo si funciona correctamente en el programa NetBeans utilizando el lenguaje  de programación  Java.














[bookmark: _Toc41017198]Contenidos:
a. [bookmark: _Toc41017199]Tema del proyecto
Tres en raya
b. [bookmark: _Toc41017200]Descripción del proyecto
El juego  “X”  “0” (también conocido como “tres en línea”)  lo desarrollaremos con el programa “java” es un tablero con dos líneas horizontales y dos verticales, formando cuadriculas de nueve espacios, consiste en que cada jugador tiene que colocar un símbolo ya sea una “X” o un “0” una vez por turno, no debe ser sobre una casilla ya jugada. En caso de que esto suceda  y que el  jugador haga trampa el ganador será el otro.  Debe conseguir realizar una línea recta o diagonal por símbolo.
La partida termina cuando todos los espacios estén llenos, pueden terminar ya sea empate o puede ser un solo ganador aunque la probabilidad es que estos queden en empate aunque también se llega a facilitar al tener experiencia en el juego o conocer la mecánica.
También en algunos casos el juego llega a ser más complicado por la única razón que les aumenta el nivel de las cuadriculas. 
Así mismo al jugar este juego ayuda a concentrarse de una manera más adecuada y tener un pensamiento lógica. 
El juego tres en raya es exclusivamente para dos jugadores el cual se pueden poner en prácticas diferentes estrategias, es decir la partida del juego terminara en empate o puede a ver un solo ganador. Sin embargo si juegas contra un oponente y que no conozca las diferentes estrategia, puedes ganar cada vez que cometa un error
La clave para poder ganar siempre es empezar por una esquina y luego buscar una estrategia para poder hacer un tres en línea de dos formas y pocos movimientos.
[image: Tic Tac Toe - Tres en línea gratis for Android - APK Download]
c. [bookmark: _Toc41017201]Justificación del proyecto
El juego tres en raya  fue diseñado para que dos usuarios puedan jugar colocando un símbolo del mismo ya sea “X" o “0” una vez por turno cada jugador se finalizará cuando la cuadricula este llena y un jugador logre hacer un tres en línea, solo podrá existir un ganador.
d. [bookmark: _Toc41017202]Planteamiento del problema
La programación del juego tres en raya se desarrolló  con el propósito de poner en práctica nuestros conocimientos en cuanto al lenguaje de programación. De esta forma el jugador podrá dar inicio al juego, o  automáticamente la máquina y de esta forma poder validar las diferentes jugadas del usuario como también de el mismo,  por lo tanto se mostrará cuando exista un empate o un ganador.
e. [bookmark: _Toc41017203]Requerimientos del software
Requerimientos De X ó  0
HU01. Inicio
1.	Se permitirá al usuario  elegir una opción de modo Individual o Multiusuarios para hacer uso del juego.
o	La opción se mostrará al inicio del juego.
o	El sistema contara con un botón que indique la opción de jugador individual u oponente.
[image: ]
      HU02. Cuadrícula
1.	La APP mostrará cuadricula para colocar elementos X ó  0.
o	La cuadrícula será un tablero con dos líneas horizontales y dos verticales.
o	La cuadrícula deberá contener 9 espacios como se muestra en la figura.
[image: ]
HU03. Jugar
1.	La APP permitirá colocar el símbolo X  ó  0  en casilla seleccionada de la cuadricula.
o	El sistema permitirá al usuario colocar  “ X o 0 ” una vez por turno.
o	El sistema no permitirá colocar otro elemento si la casilla ya se encuentra llena.
o	Si la cuadricula de nueves espacios se encuentra llena y no hay ganador se podrá realizar una nueva partida de desempate o quedara anulada la partida.	
[image: ]
HU04. Fin del juego
1.	El sistema mostrará un mensaje indicando el ganador.
o	El sistema verificará coincidencia de 3 símbolos contiguos en casillas verticales, horizontales o diagonales.
o	El juego termina cuando uno de los 2  jugadores logre un tres en línea.
[image: ]
HU05. Salir del juego
1.	La APP contará con la opción de cerrar el juego.
o	El sistema mostrara una pestaña o un botón que indique el cierre del juego.
[image: ]
f. [bookmark: _Toc41017204]Documento scrum del proyecto
Historial de Revisiones

	Fecha
	Versión
	Descripción
	Autor

	25/03/2020
	1.0
	Primera versión con los apartados y contenidos básicos
	Sheisi Adaluz De La Cruz Funes.
Jaqueline Crisia De La Cruz Funes.



[bookmark: _Toc447095880]Descripción de la metodología de trabajo

[bookmark: _Toc524312826][bookmark: _Toc328307690][bookmark: _Toc38892791][bookmark: _Toc38894119][bookmark: _Toc41017205][bookmark: _Toc456598586][bookmark: _Toc456600917]Introducción
[bookmark: _Toc524312827]Este documento describe la implementación de la metodología de trabajo scrum en la empresa Funes para la gestión del desarrollo el proyecto tres en raya.
Incluye junto con la descripción de este ciclo de vida iterativo e incremental para el proyecto, los artefactos o documentos con los que se gestionan las tareas de adquisición y suministro: requisitos, monitorización y seguimiento del avance, así como las responsabilidades y compromisos de los participantes en el proyecto. 
[bookmark: _Toc328307691][bookmark: _Toc38892792][bookmark: _Toc38894120][bookmark: _Toc41017206]Propósito de este documento
Facilitar la información de referencia necesaria a las personas implicadas en el desarrollo del sistema tres en raya. 
[bookmark: _Toc328307692][bookmark: _Toc38892793][bookmark: _Toc38894121][bookmark: _Toc41017207]Alcance
Personas y procedimientos implicados en el desarrollo del sistema tres en raya.
[bookmark: _Toc524312832][bookmark: _Toc328307693][bookmark: _Toc38892794][bookmark: _Toc38894122][bookmark: _Toc41017208]Descripción General de la Metodología
[bookmark: _Toc328307694][bookmark: _Toc38892795][bookmark: _Toc38894123][bookmark: _Toc41017209]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 tres en raya 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.

[bookmark: _Toc328307695][bookmark: _Toc38892796][bookmark: _Toc38894124][bookmark: _Toc41017210]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.
[bookmark: _Toc328307696][bookmark: _Toc38892797][bookmark: _Toc38894125][bookmark: _Toc41017211]Personas y roles del proyecto.

	Persona
	Contacto
	Rol

	Sheisi Adaluz De La Cruz Funes.
	cheisifunesgmail.com
	Dueño del producto

	Jaqueline Crisia De La Cruz Funes.
	jaquelinefunes247gmail.com
	Scrum Master

	
	
	

	
	
	



[bookmark: _Toc328307697][bookmark: _Toc38892798][bookmark: _Toc38894126][bookmark: _Toc41017212]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.
· Identificar actividades.
· Pila de Sprint.
Comunicación y reporting directo.
· Reunión de inicio de sprint
· Reunión técnica diaria
· Reunión de cierre de sprint y entrega del incremento


[bookmark: _Toc328307698][bookmark: _Toc38892799][bookmark: _Toc38894127][bookmark: _Toc41017213]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
· Registró 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 tendrá comunicación para que todo el equipo funcione de la mejor forma.
· Se realizarán reuniones por medio de llamadas o video llamadas.

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 que observe.
· Será el encargado de facilitar todo lo necesario para el trabajo a desarrollar que se cumplan todos los procedimientos.

Responsabilidades del equipo técnico
· Conocimiento y comprensión actualizada de la pila del producto. 
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con el dueño del producto se le brindara la información que necesita de dicho proyecto a realizar.
Responsabilidades del resto de implicados
· Conocimiento y comprensión actualizada de la pila del producto.

· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con el scrum master ya que se estará supervisando la información y el resto del proyecto el cual tendrá en cuenta los requerimientos que se le presenten y que cada uno vaya conforme se acordó en dicha reunión. 


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.

[bookmark: _Toc328307699][bookmark: _Toc38892800][bookmark: _Toc38894128][bookmark: _Toc41017214]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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[bookmark: _Toc328307700][bookmark: _Toc38892801][bookmark: _Toc38894129][bookmark: _Toc41017215]Sprint
Cada una de las iteraciones del ciclo de vida iterativo Scrum. La duración de cada sprint se realizará con un tiempo máximo de dos semanas.
[bookmark: _Toc328307701][bookmark: _Toc38892802][bookmark: _Toc38894130][bookmark: _Toc41017216]Incremento
Parte o subsistema que se produce en un sprint y se entrega al gestor del producto completamente terminado y operativo.
[bookmark: _Toc328307702][bookmark: _Toc38892803][bookmark: _Toc38894131][bookmark: _Toc41017217]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: Se tendrá comunicación para que el proyecto sea un éxito al desarrollarlo

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.
· Se estará supervisando si se está cumpliendo cada uno de los requerimientos expuestos anteriormente en el proyecto de tres en línea.

Responsabilidades del equipo técnico
· Conocimiento y comprensión actualizada del plan del producto. 
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con el dueño del producto y el scrum master quien le podrá responder cualquier pregunta con respecto al proyecto tres en raya.

Responsabilidades del resto de implicados
· Conocimiento y comprensión actualizada del plan de producto.
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias con el scrum master quien será el encargado de verificar que dichos requerimientos se cumplan conforme a cada sprint.

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.
[bookmark: _Toc328307703][bookmark: _Toc38892804][bookmark: _Toc38894132][bookmark: _Toc41017218]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.
· Facilita las reuniones.
· Protege al equipo.
· verifica si se cumple cada una de las reglas del scrum.

Responsabilidades del equipo técnico
· Actualización diaria del gráfico de avance.
· Responsables con el trabajo que están desarrollando en el proyecto de tres en línea.

[bookmark: _Toc328307704][bookmark: _Toc38892805][bookmark: _Toc38894133][bookmark: _Toc41017219]Reunión de inicio 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
· Se encarga de anotar las respuestas y mejorar o dar alguna sugerencia.
· Realiza reuniones para hablar sobre el proyecto.
· 
Responsabilidades del equipo técnico
· Confección de la pila del sprint.
· Auto-asignación del trabajo.
· Se encargan de entregar el producto una vez terminada.
· Tienen que ser auto organizado.  

[bookmark: _Toc328307705][bookmark: _Toc38892806][bookmark: _Toc38894134][bookmark: _Toc41017220]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.
· Les suele hacer preguntas acerca del proyecto ya sea si tiene algún obstáculo en su camino etc.

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 sobre las tareas de cada sprint. para reflejar el estado de avance.
· Notificación de necesidades o impedimentos previstos u ocurridos para realizar las tareas asignadas.


[bookmark: _Toc328307706][bookmark: _Toc38892807][bookmark: _Toc38894135][bookmark: _Toc41017221]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.
· Comprueba el progreso del proyecto.
· 
Responsabilidades del Scrum Manager
· Moderación de la reunión
· Supervisa el grafico de productos y tiene comunicación con el gestor del producto para poder aclararle las dudas  que tenga sobre el proyecto. 

Responsabilidades del equipo técnico

· Presentación del incremento.
· Conocimiento y comprensión actualizado sobre la pila d producto.
· Resolución de dudas o comunicación de sugerencias por el cliente. 

g. [bookmark: _Toc41017222]Tecnologías a ocupar para el desarrollo del proyecto
Se utilizó el programa NetBeans y el lenguaje de  programación Java haciendo uso de una computadora, así mismo se puede decir que el programa NetBeans está muy completo y facilita el uso a los usuarios, por lo tanto es muy útil en la programación así mismo se utilizó un teléfono haciendo uso de internet.

h. [bookmark: _Toc41017223]Identificación de las partes básicas de la POO (Objeto, método y propiedades)

	No.
	 
	 
	 

	1
	Cuadricula 
	Color
Forma
Tamaño
	 

	2
	Fondo
	Color 
	 

	3
	Símbolo
	Color
Tamaño
	Marcar
Agregar

	4
	Cronometró
	Tiempo
	 

	5
	Cuadrado
	Color
	 

	6
	Letra
	Color
Tamaño
	 



i. [bookmark: _Toc41017224]Diseño UML
i. [bookmark: _Toc41017225]Modelado de casos de uso y descripción de uso

[image: https://documents.lucidchart.com/documents/39af8a6e-f375-4f72-b95c-e5e220db9871/pages/uMTc1kjZGyDx?a=980&x=369&y=338&w=640&h=484&store=1&accept=image%2F*&auth=LCA%20ff85d56941f1aef03e05915c1128b38d7635c2d5-ts%3D1585697062]












Plantilla para la descripción de los casos de usos reales

	Caso de uso
	Iniciar

	Objetivo
	Permitir que el jugador pueda dar inicio  al  juego.

	Actor principal
	Jugador 

	Personal involucrado
	Jugador 

	Precondición
	Realizar caso de uso iniciar 

	Garantías de éxito
	Que el jugador pueda iniciar sin ningún problema.

	Escenario principal
	1. Se permitirá al usuario  elegir una opción de modo Individual o Multiusuarios para hacer uso del juego.
2. La opción se mostrara al inicio del juego.
3. El sistema contara con un botón que indique la opción de jugador individual u oponente.

Se repiten los pasos del 1 al 3.

	Flujos alternativos
	· Si el  sistema da error al elegir una opción.
· El sistema mostrara un mensaje que diga  esperar o salir del juego.
· El sistema tendrá un tiempo límite de espera.

	Requisitos especiales
	El sistema permitirá que el jugador seleccione una opción.

	Frecuencia
	Diariamente








	Caso de uso
	Mostrar Cuadricula

	Objetivo
	Permitir que el jugador pueda ver la cuadricula.

	Actor principal
	Jugador 

	Personal involucrado
	Jugador 

	Precondición
	Realizar caso de uso iniciar 

	Garantías de éxito
	Buen funcionamiento del juego.

	Escenario principal
	1. La APP mostrará cuadricula para colocar elementos X ó  0.
2. La cuadrícula será un tablero con dos líneas horizontales y dos verticales.
3. La cuadrícula deberá contener 9 espacios.
4. El jugador podrá elegir qué tipo de cuadricula utilizar.
Se repiten los pasos del 1 al 4.

	Flujos alternativos
	· Si el  sistema da error al elegir una opción.
· El sistema mostrara un mensaje que diga  esperar o salir del juego.

	Requisitos especiales
	El sistema permitirá que el jugador seleccione una opción.

	Frecuencia
	Diariamente









	Caso de uso
	Jugar 

	Objetivo
	Se permitirá que el jugador pueda dar inicio para empezar el juego.

	Actor principal
	Jugador 

	Personal involucrado
	Jugador 

	Precondición
	Realizar caso de uso iniciar 

	Garantías de éxito
	Buen funcionamiento del juego.

	Escenario principal
	1. La APP permitirá colocar el símbolo X  ó  0  en casilla seleccionada de la cuadricula.
2. El sistema permitirá al usuario colocar  “ X o 0 ” una vez por turno.
3. El sistema no permitirá colocar otro elemento si la casilla ya se encuentra llena.
4. Si la cuadricula de nueves espacios se encuentra llena y no hay ganador se podrá realizar una nueva partida de desempate o quedara anulada la partida.	
Se repiten los pasos del 1 al 4.

	Flujos alternativos
	· Si el  sistema da error al elegir una opción.
· El sistema mostrara un mensaje que diga esperar o salir del juego.
· El sistema solo permitirá que el jugador coloque un símbolo una vez  por turno.

	Requisitos especiales
	El sistema permitirá que el jugador seleccione una opción.

	Frecuencia
	Diariamente








	Caso de uso
	Fin del Juego.

	Objetivo
	El jugador podrá dar final al juego. 

	Actor principal
	Jugador 

	Personal involucrado
	Jugador 

	Precondición
	Realizar caso de uso iniciar 

	Garantías de éxito
	Buen funcionamiento del juego.

	Escenario principal
	1. El sistema mostrará un mensaje indicando el ganador.
2. El sistema verificará coincidencia de 3 símbolos contiguos en casillas verticales, horizontales o diagonales.
3. El juego termina cuando uno de los 2  jugadores logre un tres en línea.
Se repiten los pasos del 1 al 3.

	Flujos alternativos
	· Si el  sistema da error al elegir una opción.
· El sistema mostrara un mensaje de esperar o salir del juego.
· Si el juego no responde, el sisma mostrara un mensaje de volver a intentar.

	Requisitos especiales
	El sistema permitirá que el jugador seleccione una opción.
El sistema permitirá al jugador ver quién es el ganador.

	Frecuencia
	Diariamente












	Caso de uso
	Salir del Juego

	Objetivo
	Permitir al jugador salir del juego si esa es su opción.

	Actor principal
	Jugador 

	Personal involucrado
	Jugador 

	Precondición
	Realizar caso de uso iniciar 

	Garantías de éxito
	Buen funcionamiento del juego.

	Escenario principal
	1. La APP  contará con la opción de cierre del juego.
2. El sistema mostrara una pestaña o un botón que indique el cierre del juego.
Se repiten los pasos del 1 al 2.

	Flujos alternativos
	· Si el  sistema da error al elegir una opción.
· El sistema mostrara un mensaje de esperar o salir del juego.

	Requisitos especiales
	El sistema permitirá que el jugador seleccione una opción.
El sistema deberá aceptar la opción que elija el jugador.

	Frecuencia
	Diariamente









ii. [bookmark: _Toc41017226]Diagrama de clases

[image: https://documents.app.lucidchart.com/documents/b2751511-8fbd-4ded-aacb-aafb22490e41/pages/0_0?a=2592&x=273&y=142&w=1497&h=1023&store=1&accept=image%2F*&auth=LCA%20d31782951fe5bb16f6073a746e20ea973e5c8394-ts%3D1590122719]
iii. [bookmark: _Toc41017227]Diagrama de actividades

[image: ]

iv. [bookmark: _Toc41017228]Diagrama de secuencia

Diagrama de Secuencia: Inicio
[image: ]
Diagrama de Secuencia: Jugar

[image: ]


Diagrama de Secuencia: Cuadricula
[image: ]

Diagrama de Secuencia: Salir
[image: ]


j. [bookmark: _Toc41017229]Manual de usuario

Manual
Indicaciones
1. En el inicio  del juego aparecerá la opción  jugar darle clic a la opción.
Iniciar



2. Aparecerá  una cuadrícula que  contiene nueve espacios
[image: Tarea 10 El cuadrado mágico | Leyendo Matemáticas]
3. Cada jugador deberá escoger un símbolo ya sea “X" o “0” y colocarlos en los espacios de la cuadricula
[image: https://3.bp.blogspot.com/-WjwCEo5zgxo/W3mjpP7cycI/AAAAAAAAEbg/lQQPIAwjPucipcvuH1EYQrupprzRH-vPQCEwYBhgL/s1600/mesa2.jpg]
4. Cada jugador tiene la oportunidad  de poner el símbolo  que sea de su elección en la cuadricula  una vez por turno.
[image: Ta-te-tí, triqui, tres en raya en Actionscript]
5. El objetivo del jugador para poder ganar es colocar una línea de tres del mismo  símbolo.
[image: Ilustración Del Doodle De Tic Tac Toe Juego Aislado En El Fondo ...]

6. La línea podrá ser horizontal vertical o diagonal.

[image: https://3.bp.blogspot.com/-WjwCEo5zgxo/W3mjpP7cycI/AAAAAAAAEbg/lQQPIAwjPucipcvuH1EYQrupprzRH-vPQCEwYBhgL/s1600/mesa2.jpg][image: https://3.bp.blogspot.com/-WjwCEo5zgxo/W3mjpP7cycI/AAAAAAAAEbg/lQQPIAwjPucipcvuH1EYQrupprzRH-vPQCEwYBhgL/s1600/mesa2.jpg][image: https://3.bp.blogspot.com/-WjwCEo5zgxo/W3mjpP7cycI/AAAAAAAAEbg/lQQPIAwjPucipcvuH1EYQrupprzRH-vPQCEwYBhgL/s1600/mesa2.jpg]

7. El juego finalizará cuando todas las cuadrículas estén llenas o exista un empate.
[image: https://3.bp.blogspot.com/-WjwCEo5zgxo/W3mjpP7cycI/AAAAAAAAEbg/lQQPIAwjPucipcvuH1EYQrupprzRH-vPQCEwYBhgL/s1600/mesa2.jpg]
8. Se mostrará en la pantalla el ganador o si empataron.
[image: Código de JavaScript - Gato (Tres en raya)]

i. [bookmark: _Toc41017230]Documento
ii. [bookmark: _Toc41017231]Incluir link video tutorial de uso del programa, subido en plataforma como YouTube
https://youtu.be/GqoXGb-gN8M

k. [bookmark: _Toc41017232]Manual técnico (Requerimientos mínimos para la instalación y requerimientos mínimos para la parte del cliente)
Manual Técnico  
Instalar Java y JDK
[image: ]
1. Instalar  JDK
· Lo primero que tenemos que hacer es ir a la página oficial y aceptar los Términos y condiciones. Después, simplemente elegimos la versión que se adapte a nuestro sistema. En mí caso uso Windows 10 con una arquitectura de 64 bits, así que voy a elegir esa:

[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Aceptar-t%C3%A9rminos-y-condiciones.png]

Se debe esperar un momento a que se descargue y pasamos al siguiente paso que es la instalación.
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Instalaci%C3%B3n-1.png]

En esta parte nos pregunta cuáles características queremos instalar. Podemos cambiar la ruta, pero si la cambiamos debemos recordarla. Hacemos click en Next.
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Instalaci%C3%B3n-2.png]
En este apartado se está instalando, así que se debe de  esperar…

[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Instalaci%C3%B3n-3.png]
Ahora nos dice que se instalará JRE. JRE es Java runtime environment y se encarga de ejecutar el código precompilado, a diferencia de JDK que es el kit de desarrollo de Java. Es decir, uno es para programar y otro para ejecutar.
Hacemos clic en Siguiente y si cambiamos la ruta la recordamos.
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Instalaci%C3%B3n-4.png]
De nuevo esperamos a que el jre se termine de instalar…
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Instalaci%C3%B3n-5.png]
Y cuando haya terminado veremos lo siguiente:
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Instalaci%C3%B3n-6.png]


Ahora podemos hacer clic en Close para terminar de instalar. Con ello habremos terminado la instalación, ahora falta configurar.
[image: ]
Configurar y agregar a la variable Path
Ya instalamos el compilador y el encargado de ejecutar el código precompilado, pero falta hacer que sean accesibles desde cualquier lugar. Para ello vamos a agregarlos a la variable Path.
Comencemos con el compilador, se encuentra en C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_151\bin. Si no está ahí, checa la ruta que te marcó el instalador. Recuerda que es jdk, no jre. Ya hice un post explicando cómo agregar carpetas a path. Así que sólo pondré aquí la captura de cómo queda:
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Agregar-jdk-a-path.png]
Y lo mismo para JRE, ese se encuentra en C:\Program Files\Java\jre1.8.0_151\bin. Recuerda que si no existe esa carpeta verifica la ruta que el instalador te marcó. Normalmente si no está aquí está en Program Files x86.

[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2017/12/Agregar-jre-a-path.png]

1. Descargar NetBeans
Ingresa a esta página. Una vez ahí busca la opción que dice Binaries y haz clic en ella (en la que termina con Zip):

[image: ]

· Descargar binarios de NetBeans para Windows.
· Nota: tal vez en el futuro haya una versión más nueva, te invito a ver la página de descargas.
· Ahora en la siguiente página selecciona lo que está en HTTP y elige cualquier enlace de los dos. Me parece que la diferencia de cada enlace es la ubicación del servidor. 
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2019/01/Elegir-HTTP-para-descargar-NetBeans.png]
[image: ]
2. Descomprimir y usar NetBeans en Windows.
· Finalmente descomprime el Zip y en la carpeta que se ha creado navega a netbeans > bin en donde debes encontrar algo así:
[image: https://parzibyte.me/blog/wp-content/uploads/2019/01/Ejecutable-de-NetBeans.png]

· Ejecutable de NetBeans
· Si tu computadora es de 64 bits ejecuta netbeans64, si no, NetBeans.
· Crear proyecto de Java en NetBeans
· La primera vez que quieras crear un nuevo proyecto, se pedirá que instales un plugin. Simplemente haz click en Download and Activate:

[image: ]

[image: ]
· Aceptar términos
· Cuando termine, haz click en Finish, espera un momento y se mostrará la ventana para crear el proyecto:
[image: ]

· Ventana para crear nuevo proyecto de Java con NetBeans.
· Aquí está la prueba de que NetBeans versión 10 funciona como un encanto:

[image: ]
· Hola mundo en NetBeans 10 con Java en Windows 10




[bookmark: _Toc41017233][bookmark: _GoBack]Conclusiones del proyecto final
Para concluir  se puede decir que es importante  establecer  una metodología  antes de llevar a cabo un trabajo, En el caso del proyecto  tres en raya se realizó son la metodología  scrum que permite poder desarrollar el trabajo de una forma más ágil de esta manera adaptarse  a los cambios  que pueden  surgir durante el desarrollo del proyecto, ya que los requerimientos  puede ser de gran utilidad para poder delimitar y conocer a detalle lo que se espera al finalizar el proyecto para el cliente determinando los requerimientos de esta forma desarrollar  la programación del juego tres en raya.

[bookmark: _Toc41017234]Bibliografía 
https://es.slideshare.net/fundamentosinformaticos_a/juego-tres-en-raya-presentation-832535

[bookmark: _Toc41017235]Anexos 
a. [bookmark: _Toc41017236]Autoevaluación
	Autoevaluación

	Nombre del Estudiante: Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

	N°
	Aspecto a Evaluar
	Rúbrica (Nota)

	1
	Colaboré con las tareas que me fueron asignadas
	10

	2
	Participé en forma activa en el trabajo de equipo
	10

	3
	Mantuve comunicación con el equipo
	10

	4
	Cumplí a tiempo con las actividades designadas
	9

	5
	Aporté ideas de calidad
	10

	Total
	49






	Autoevaluación

	Nombre del Estudiante: Jaqueline Crisia De La Cruz Funes

	N°
	Aspecto a Evaluar
	Rúbrica (Nota)

	1
	Colaboré con las tareas que me fueron asignadas
	10

	2
	Participé en forma activa en el trabajo de equipo
	10

	3
	Mantuve comunicación con el equipo
	10

	4
	Cumplí a tiempo con las actividades designadas
	9

	5
	Aporté ideas de calidad
	10

	Total
	49




b. [bookmark: _Toc41017237]Coevaluación

	Coevaluación

	Nombre del Evaluador: Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

	Nombre del Evaluado: Jaqueline Crisia De la Cruz Funes

	N°
	Aspecto a Evaluar
	Rúbrica (Nota)

	1
	Demostró compromiso y responsabilidad con el grupo
	10

	2
	Demostró respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demás
	10

	3
	Aportó al desarrollo del proyecto
	10

	4
	Propicia un clima de trabajo agradable
	10

	5
	Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado
	10

	Total
	50




	Coevaluación

	Nombre del Evaluador: Jaqueline Crisia De La Cruz Funes

	Nombre del Evaluado: Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

	N°
	Aspecto a Evaluar
	Rúbrica (Nota)

	1
	Demostró compromiso y responsabilidad con el grupo
	10

	2
	Demostró respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demás
	10

	3
	Aportó al desarrollo del proyecto
	10

	4
	Propicia un clima de trabajo agradable
	10

	5
	Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado
	10

	Total
	50



c. [bookmark: _Toc41017238]Diagrama de flujo
[image: ]
d. [bookmark: _Toc41017239]Pseudocódigo



e. [bookmark: _Toc41017240]Código fuente (anexarlo en un archivo comprimido)




f. [bookmark: _Toc41017241]Otros

[image: ]
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SPRINT INICIO DURACIÓN

1 25/3/2020 10

A)

B)

C)

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

Jaqueline Crisia De La cruz Funes

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

SPRINT 1:INICIO

PROYECTO TRES EN LINEA

TAREAS PENDIENTES

HORAS DE TRABAJO PENDIENTES

PILA DEL SPRINT

RESPONSABLE

El sistema contara con un botón que indique la 

opción de jugador individual u oponente.

BACKLOG ID TAREA

1. Se permitirá al usuario  elegir una opción de 

modo Individual o Multiusuarios para hacer 

uso del juego.

 La opción se mostrara al inicio del juego.
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SPRINT INICIO DURACIÓN

1 25/3/2020 10

A)

B)

C)

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

Jaqueline Crisia De La cruz Funes

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

SPRINT 2: CUADRICULA

PROYECTO TRES EN LINEA

TAREAS PENDIENTES

HORAS DE TRABAJO PENDIENTES

PILA DEL SPRINT

RESPONSABLE

La cuadrícula deberá contener 9 espacios como 

se muestra en la figura

BACKLOG ID TAREA

1. La APP mostrará cuadricula para colocar 

elementos X ó  0.

La cuadrícula será un tablero con dos líneas 

horizontales y dos verticales
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SPRINT INICIO DURACIÓN

1 25/3/2020 10

A)

B)

C)

D)

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

Jaqueline Crisia De La cruz Funes

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

SPRINT 3: JUGAR

Si la cuadricula de nueves espacios se encuentra 

llena y no hay ganador se podrá realizar una 

nueva partida de desempate o quedara 

anulada la partida.

Jaqueline Crisia De La cruz Funes

PROYECTO TRES EN LINEA

TAREAS PENDIENTES

HORAS DE TRABAJO PENDIENTES

PILA DEL SPRINT

RESPONSABLE

El sistema no permitirá colocar otro elemento si 

la casilla ya se encuentra llena.

BACKLOG ID TAREA

1. La APP permitirá colocar el símbolo X  ó  0  en 

casilla seleccionada de la cuadricula.

El sistema permitirá al usuario colocar  “ X o 0 ” 

una vez por turno.
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SPRINT INICIO DURACIÓN

1 25/3/2020 10

A)

B)

C)

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

Jaqueline Crisia De La cruz Funes

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

SPRINT 4: FINAL DEL JUEGO

PROYECTO TRES EN LINEA

TAREAS PENDIENTES

HORAS DE TRABAJO PENDIENTES

PILA DEL SPRINT

RESPONSABLE

El juego termina cuando uno de los 2  jugadores 

logre un tres en línea.

BACKLOG ID TAREA

1. El sistema mostrará un mensaje indicando el 

ganador.

El sistema verificará coincidencia de 3 símbolos 

contiguos en casillas verticales, horizontales o 

diagonales.
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SPRINT INICIO DURACIÓN

1 25/3/2020 10

A)

B)

Sheisi Adaluz De La Cruz Funes

Jaqueline Crisia De La cruz Funes

SPRINT 5: SALIR DEL JUEGO

PROYECTO TRES EN LINEA

TAREAS PENDIENTES

HORAS DE TRABAJO PENDIENTES

PILA DEL SPRINT

RESPONSABLE BACKLOG ID TAREA

La APP contará con la opción de cerrar el juego.

El sistema mostrara una pestaña o un botón 

que indique el cierre del juego.
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Apache NetBeans 10.0 Release

Apache NetBeans (incubating) 10.0 announced on the 27th of December, 2018.
Main features

See Apache NetBeans 10.0 Features for a full list of features.
Downloading

Apache NetBeans 10.0 i available for download from your closest Apache mirror. For this release no.
official installers are provided, please just download the binaries and unzip them.

« Source: incubating-netbeans-10.0-source.zip (SHA-512, PGP ASC)
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APACHE

SOFTWARE FOUNDATION

‘We suggest the following mirror site for your downloa
https://www-eu.apache.org/dist/incubator/netheans/incubating-netheans/incubating-10.0/incubating netbeans-10.0-bin.zip

Other mirror sites are suggested below.

Itis essential that you verify the integrity of the downloaded file using the PGP signature (.asc file) orahash (.nds or .sha file).

Please only use the backup mirrors to download KEYS, PGP and MD5 sigs/hashes or if no other mirrors are working.

HTTP

https:/jwww-eu.apache.org/dist/incubator/netheans/incubating-netheans/incubating-10.0/incubating netheans-10.0-bin zip

https:/fwww-us.apache.org/dist/incubator/netheans/incubating netheansfincubating-10.0/incubatingnetheans-10.0-bin.zip
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Elegir HTTP para descargar NetBeans

Eso descargara

zip que tardara un poco dependiendo de tu ubicacion.

Paso 3: descomprimir y usar NetBeans en
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1. Choose Project
2. Finding Feature In order to use this functionaity, support for Java SE must be activated.

‘Additional modules are needed to run Java SE support on JDK 8.Additional modules are needed to run

‘Download and Activate. Activate

<Back Next > Finish Cancel Help
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License Agreement
Please read all of the folowing license agreements carefully.

In order to continue with the installation, you need to agree with all of the license agreements associated
‘with the particular plugins.

Plugins: |nbjavac Library [1.51)
The GNU General Public License (GPL)

Version 2, June 1991

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
51 Franklin Street, Fifth Floor, Boston, MA 02110-1301 USA

Everyone is permitted to copy and distribute verbatm copies of this icense
‘document, but changing it not alowed.

Preamble

‘The licenses for most software are designed to take away your freedom to share

<Back





image44.png
Hame and Location

1. Choose Project
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Tres en raya1.rar
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