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1. Introduccion

En el presente documento se presenta parte del disefio de los casos de uso del
sistema a construir. A medida que avance el proyecto se irdn agregando casos de
uso.

1.1. Proposito

El propdsito es ayudar a los implementadores. Se espera que tomando este
documento como base puedan llegar a la construccién del sistema. Por otra parte
se busca tener una base para que analistas e implementadores puedan ir
trabajando y desarrollando nuevos casos de uso.

1.2. Alcance
Con la ayuda de los documentos Especificacion de Requerimientos y Modelo de
Casos de Uso se procedié a la realizacion del presente documento.

1.3. Referencias
Especificacion de Requerimientos v3.0.
Modelo de Casos de Uso v1.0.

1.4. Vision general

El documento pretende mostrar una versién inicial e incremental del Disefo de
Casos de Uso. Para cada Caso de Uso se mostrara el diagrama de clases, el

diagrama de comunicacion y para los Casos de Uso que sea considerado

totalmente esencial, un diagrama de secuencias.

Se pretende que este sea modificado segun el avance del proyecto agregando
secciones al documento que puedan resultar Utiles a la hora de implementar.



2. Diseho

de Casos de Uso

Game Controller

- idPlayer int

Ranking() DatsRanking
tFriendsList{idUser: int): Set{String)
- sendlnvitation{idUser. int, idFriend: String)
- changelangusge{newlanguags Languags)
- startApplication:
- sendAccountinformation({userinformation DataUser): DataSoreen
- playl): DetaBsmelnfo

nt): Flayer
idChallenge: int, numb

- sen
- ValuesQRGetF

WalussRaceGatPoints{timarint)int
pg, time: timeStamep): int
Tors: int, time: timeStamp): int

- VeoVeoGetFoints(clues: int,
- zatimage
- sendhusicBetPo

nts(emors: int, time: timeStamp): int
(] {emors: int, time Al

Clues: int): DataSoreen

{Points(p1: int, p2: int, p3: int,p4: int,pS: int, time:timeStamp): int

Player
+ | -mail: String
1 - getGameStats(): DataGameStats
- gethctusIPlay() Play
- setPoints{points:int)

Week

- begin: Date
-id:int

getGameStats(): DataGameStats
getChallzngeiidChallen,

hallengs

App Services

Preferences

- Ianguage: Language

int): DataRanking
set{String)

- validateAccount{user: Dataliser): boolean
- stantépplicstion() DstsSoraen
untinfermationjuserinformation DatsUser): DatsSareen
DataGameinfo
wlLangusge Langusge)

- StartRace()int
- EnterThelMaze(): int

- StartQuest]) int

- StartVeoVeol): int
- StartSatimage{): int
- StartMusicl): int

- changelanguage{newlsngusge: Langusge)
- getlangusge(): Langusge

- actusIFaint
- sctusiChallenge: int
- isChallengeStarted: b
- clussChallengs: int
- emorsChallenge: int
- timestampChsllenge: Date

tGameStats(): DetsGameStats
- setPointsandNextChallengs(pointsint)

Challenge

- idChallenge: int

Challenge(numbe

ues: inty DataSoreen

Por claridad de imagen, ver la Descripcion de la Arquitectura (DSARQG10v5.1)
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Diagrama de paquetes
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2.1.2.

Diagrama de Secuencia

Facebook o
WindowsLive

DataUser): D

<< enum == <= (ﬁlﬁliw>
| tvoelogin | DatalUser
- facebook - type: typelogin
- windowsLive - user: String
- password: String
Actor
Sisterna
opt [ El Sistema ya tiene un usuario registrado ]
startApplication {) >
loadPantallaPrincipal
[ El sistema no tiene usuerio registradc]
startdpplication () ’
= DataUser): D >
ok =
opt [ok]
loadPantallaPrincipal
[ not ok ]
emorhlesagge

2.1.3.

Diagrama de Comunicacion

GameController

=i hay usuario registrade muestra
cantalla principal.

zi no hay muestra pantalls pars hacer
login

getLanguage {|: Language

>

on {j: DataSoreen

startApplicati

startApplication () DataSoreen
’( JAppService

| Preferences

<< gnum ==
Lanauage
- spanish
- engllish




si ok devuelve

pantalls principal
si not ok devuelve
mensaje de emor

o= validateAccount{user: Datallser): boolean
GameController

<< datatype>>
Datallser

2
]
L]
-
5]
<< enum =
| twpel onin
- facebook
- windowsLive

staSorean

- type: typelogin
- usern String
- password: String

Accountinformation(usarinformation
-

-1

-

sendAccountinformation{userinformation Datallsery:

DataSeorzen JAppService

2.1.4. Requerimientos especiales o de implementacion

No aplican para esta fase.

2.2. Diseno del Caso de Uso Jugar

2.2.1. Diagrama de paquetes

:AppServices
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User foom == Game =  fp==== Logic
Interface :b Controller } g
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2.2.3. Diagrama de Comunicacion

2: getGameStats (. DataGameStats
){ p: Player
I

2.1 pl= getActualPlsy [} Play

[} sImsswem=t g

SElSSwWEDElE] |

-

Challenge

2.2.4. Requerimientos especiales o de implementacion
No aplican para esta fase.

>

<< Jafafype >>
| DataGameStats |
- actualChallenge: int
-isChallengeStarted: boolzan
-timeStampStarted: Date
- clugsChallengs: int
- emorChallengs: int

<< (afatype >>»
| DataGamelnfo |

- magStats: DatalGameStants
- soreen: DataSareen

<< Jafafype >>

| DataScreen |
-id: String

- matrix {n,n}: int




2.3. Diseno del Caso de Uso Ver Ranking
2.3.1. Diagrama de paquetes
1 1 1 1
User ===z Game = fp-=--== P - em s Data
Interface } Controller :} Logic } Access
2.3.2. Diagrama de Comunicacion
getRanking [idUser int) DataRanking )
GameController } App Service
]
E
=
g <<(latatype> <<(latatype>>
E NataScores NataRAnking
8]
- pasint - TopTen: Set (DataSoare)
:l?:i - name; Sting - userRanking: DataSoore
- - paints: int - upRanking: Set |DataScarz)
¢ - downRanking: Set DataSoors)
i
o
getRantingl): DataRanking
(lass Name

2.3.4.

No aplica para esta fase.

Requerimientos especiales o de implementacion




2.4. Diseino del Caso de Uso Cambiar Idioma

2.4.1. Diagrama de paquetes
—1 1] 1 1
U be=ad Game  f---2 - -
Inteff?arce ::, Cor?tr:)ﬁer } Logic } PE?::t:ss
2.4.1. Diagrama de comunicacion

changelanguage|newlanguage:

Language):

GameController

changelanguage (newlanguage: Language):

A

changelLanguage{newlLanguage:
Languags

P AppSenvice

2.4.4. Requerimientos especiales o de implementacion
Solo se permitira cambiar a idioma espafol o inglés.

Preferences

<< gnum >»
Lanquage

- 5panish
- engllish




2.5. Diseio del Caso de Uso Invitar Amigo

2.5.1. Diagrama de paquetes
[ ]
]
;:’ Data Aceess wind
— — . T
1
T Game u...} i 1
Use e ) Controller Logic |
] L
I
Extern Communication FaceBook
2.5.3. Diagrama de Comunicacion
getFriendsList{): set{String) b‘| AppSenice | getFriendsList{idUser: int): Set{String) '-i GameController

inviteFriend{friend String) sendlnvitation{idUser: int, idFriend: String)
>| :AppService >| GameController

2.5.4. Requerimientos especiales o de implementacion
No aplica para esta fase.



2.6 Diseno del Caso de Uso LogOff

2.6.1 Diagrama de paquetes
1 1 1 1
U k==ad Game = f==--3 . LT
Inte?fzrce ::, Cor?tr:;)ﬁer :" Logic ‘:" PE?:ec‘:tSSS
2.6.2 Diagrama de comunicacion
logOfi()
- P AppSenice
2.6.4. Requerimientos especiales o de implementacion
No tiene.
2.7 Diseno del Caso de Uso Carrera
2.7.1 Diagrama de paquetes
1 1] 1 1]
U k==ad Game  f---3 . - D
Inteff?arce ::P Cor?tr:)ier :} Logic ::" Acact;ass




2.7.2 Diagrama de Comunicacion

startRace():int . 1: paints = sendValuzsRaceGetPaints time:int)int
‘App3envice W GameController

1 1.1:setPoini(paintsini 1.1.1: setPaintsAndiexiChallengelpaint: int)
GameController } D: Player )‘ pl: Play

2.7.4. Requerimientos especiales o de implementacion
No tiene.

2.8 Diseno del Caso de Uso Laberinto

2.8.1 Diagrama de paquetes
—1 1 1 1
User ----:,13: Game ----:—_';i Logic ----:-:;- Data

Interface Controller Access




2.8.2 Diagrama de Comunicacion

ElrThelze ) . i = e Be Pt
Aplenice Ganenolr
111 sePointandtenChallgg pans
2.8.4. Requerimientos especiales o de implementacion
No tiene.

2.9 Diseno del Caso de Uso Codigo QR

2.9.1 Diagrama de paquetes
1 [ ] 1 ]
User === Game = fF-=--- P - Data
Interface :b Controller } Logic } Access

Ik Piy




2.9.2 Diagrama de Comunicacion

1 pains = Values QR GetPoisimage: oy tmeime]in

st o
Aop Seice

GameControler

11, efPoiane e Chalengelpaints.

2.9.4. Requerimientos especiales o de implementacion

No tiene.

2.10 Diseno del Caso de Uso Veo Veo

2.10.1 Diagrama de paquetes
1 1 1 1
U beeal Game  f=--: : R
Inte?fzrce } Cor?trlgﬁer } Logic } ﬁEi::t:‘ss

It Py




2.10.2 Diagrama de Comunicacion

stllaalzal n 1 pois = Vel lzRaims . n e A e
—) Ap Seice }( GameContler

111 sePrinsAndhertChallenge pont o
W Ik Ply

2.10.4. Requerimientos especiales o de implementacion
No tiene.

2.11 Diseno del Caso de Uso Orientar Imagen

2.11.1 Diagrama de paquetes

User ----:-::: Game ----:—_";i Logic ----:-‘,'.i Data
Interface Controller Access




2.11.2

sfatSelimage ] nt

A Seniice

Diagrama de Comunicacion

1. oaints = selimageCetPaintposiion:int, fime:timeStamp nt
)‘ GameContrllr

D: Player

f.1.: sefPaintsdnglexiChal enge{pain. inf
W ol Play

2.11.4. Requerimientos especiales o de implementacion

No tiene.

2.12 Diseno del Caso de Uso Reproducir Musica

2.12.1 Diagrama de paquetes
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2.12.2

detlisi)

A Senie

Diagrama de Comunicacion

1 poits = sendhlsicGefPinkfenas nt e fmeStimg)
W GameCntoler

111 sePainsAndeChelengelpaint
W 0k Ply

2.12.4. Requerimientos especiales o de implementacion

No tiene.

2.13 Diseno del Caso de Uso Simon

2.13.1 Diagrama de paquetes

1 1 1 1
User e===2 Game = |-=--2 i = Dat
Logic ata
Interface } Controller :} 9 :} Access




2.13.2 Diagrama de Comunicacion

sarimen ) o= smnceems o i et
A ek Gimel

111 senenlng s o
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2.13.4. Requerimientos especiales o de implementacion
No tiene.

3. Disefo de Objetos

Se actualizara en proximas ediciones.



4, Diseno de Subsistemas
Facebook 1 |
[?:j = <Worker Role=>
AP External Communication Azure
et [—o— I <eOnll
g <<Library=>
Logic
Web Service
Windows Phone 1 Android
B
4.1. Subsistemas Especificos
1.1.1. Windows Phone
Propdsito: Sera el encargado de brindar las funcionalidades que seran
consumidas por el mévil. En él se encontrara el motor de juego vy la
interfaz grafica que el usuario utilizara desde el movil.
Funcion: El subsistema da la posibilidad al usuario, de jugar desde el
movil con sistema operativo Windows Phone. Accediendo a todas las
funcionalidades que nuestro producto brinda en el mévil.
1.1.2. Android

Propdésito: Sera el encargado de brindar las funcionalidades que seran
consumidas por el mévil. En él se encontrara el motor de juego y la
interfaz grafica que el usuario utilizara desde el movil.

Funcion: El subsistema da la posibilidad al usuario, de jugar desde el
movil con sistema operativo Android. Accediendo a todas las
funcionalidades que nuestro producto brinda en el mavil.



1.1.2. Data
Propdsito: Sera el encargado de manejar las transacciones con la base
de datos del sistema.
Funcion: El subsistema recibe pedidos de datos. Procesa esos pedidos,
accede a las Base de Datos, los obtiene, y luego resuelva los pedidos.

1.1.3. External Communication
Propdésito: Sera el encargado de manejar la comunicacién con
Facebook y con Windows Live. Sera quien consumira los servicios que
ellos proveen.
Funcion: El subsistema recibe pedidos de datos. Procesa esos pedidos,
se comunica con Facebook o Windows Live, obtiene los datos, y luego
resuelve los pedidos.

1.1.4. Logic
Propdsito: Sera el encargado de procesar la mayoria de los pedidos del
Sistema. Dicho subsistema en prdéximas iteraciones, sera dividido en
varios subsistemas internos debido a su complejidad.
Funcion: El subsistema recibe pedidos, los procesa y se comunica con
los encargados necesarios para resolverlos.

4.2. Subsistemas de Soporte

Se hara en préximas iteraciones.

5. Revision de la Interfaz de Usuario
Se hara en préximas iteraciones.

6. Disefio de Datos
Se hara en proximas iteraciones.



