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1 | Introduccion

El objetivo de este documento serd analizar los requisitos que se describieron en el
anexo II “Especificaciones de requisitos del Software”, para asi comprender de forma
mds precisa estos requisitos y que ayude a bajar el nivel de abstraccién del dominio

del problema.



2 |

Modelo de dominio

El modelo de dominio recoge los objetos o clases conceptuales més relevantes del

dominio del sistema y muestra como se van a relacionar entre ellos. Para poder repre-

sentarlo se debe hacer mediante diagramas de clases.

Juﬂadul

-potencia mundial : string

Partida

-ldentificador : string
-empezada : boolean
-finalizada : boolean
-fasa cabecera ! boolean
-orden jugada : vector

1.4

Usuario
-token : string

Puntuacién jugador
-potencia mundial : string
0.7 Carta -puntuacian : int
i -id :int
24 2.4
1 1 Pais
Tablero -nombra ! string
-regiones ; vector 1 . [egion : string

G

=influencia : vector
-conflictivo | boolean
-productor petroleo | boolean

-estabilidad : int
-adyacentas : string

Puntuaclén ugi&n

NWO

-region : string
-control : int
-presencia | int
-dominacicn : int

Figura 1: Diagrama de clases




En la figura 1 se pueden visualizar:

= Clase Usuario: Representa al usuario que ha iniciado sesién en el sistema. Este

puede crear, unirse, ver y eliminar sus partidas.

= Clase Partida: Son las partidas que los usuarios crean. Cada usuario puede tener

de 0 a varias partidas, y cada partida puede tener de 1 a 4 usuarios.

= Clase Tablero: Es el tablero que se esta jugando, tiene una relacién de 1 a 1 con

la partida.
= Clase Jugador: En cada tablero pueden jugar de 2 a 4 jugadores.
= Clase Carta: Cada jugador tendré hasta 7 cartas en cada ronda.

= Clase Puntuacién regién: Representa la puntuacion de cada region. El tablero

tendrd una relacion con el marcador de la ronda de 1 a 6.

= Clase Puntuacion jugador: Representa la puntuacion de los jugadores. El tablero

tendrd una relacion con el marcador de la puntuacién de 1 a 2..4.

= Clase Pais: Representa los paises del tablero que los jugadores deberan de in-

fluenciar para ganar mas dominacién. Cada tablero tendré varios paises.

= Clase New World Order: Representa el New World Order del tablero, su relaciéon

seradelal.



3 | Modelo de analisis

3.1. Relacion casos de uso-andlisis

A continuacion se exponen los diagramas de secuencia de los casos de uso del sistema,

los cuales muestran las interacciones y mensajes entre los objetos.

3.1.1. Diagramas de secuencia paquete gestion de usuarios

Caso de uso Iniciar sesion

X —O O O

Usuano no logueado Ul Iniciar sesidn Controllador Usuano Datos usuanio

1: Iniciar sesidn|)

1.1.2: Guardar token()

i i
|

1121 OK
1.1.2.1.1: Token o
1.1.2.1.1.1: Token

[ |
| | |
| | |

[ |

| |

1.1: Iniciar sesion|) | 1.1.1: Generar token() |
gl |
o |

Figura 2: Diagrama de secuencia iniciar sesiéon



Caso de uso Cerrar sesion

—QO O O

Usuario logueado Ul Cerrar sesidn Controlador usuario Datos usuarno
[] I I I
, | | |
1: Cerrar sesicn() | | |
FJ- | |
1.1: Cerrar sesion() I o I
1.1.1: Eliminar token |
1.1.1.1: OK
1.1.1.1.1: OK
1.1.1.1.1.1; DK f |
4 |
. I I
I I I
| | |
L i i i

Figura 3: Diagrama de secuencia cerrar sesion

3.1.2. Diagramas de secuencia paquete gestion de partidas

Caso de uso Ver partidas

—O © O O

Usuaric lvgueado Ul Ver partidas Controlador Partida Datos usuanio Datos Partida

1: Ver partidas()

|

| |

| |
S |

1.1: Ver partidas()

|
|
|
|
I
PJ‘ 1.1.1: Buscar usuarno()

1.1.1.1: Usuario

1.1.1.1.1: Buscar partidas (usuario)
1

1.1.1.1.1.1: Paridas usuario

1.1.1.1.1.1.1: Padidas usuario ]

1.1.1.1.1.1.1.1: Partidas usuario

———

Figura 4: Diagrama de secuencia ver partidas



Caso de uso Ver detalle partida

—Q O O

Usuarno logueado Ul Ver detalle partida Contrelador Partida Dates Partida
M | | |
| | |
| | |
1: Ver detalle partida()
..J_ | |
1.1: Ver detalle partida) JI_ I
.' 1.1.1; Buscar partidas (usuarnio) |
1.1.1.1: Partidas usuaric
1.1.1.1.1: Seleccionar id partid a() ]
1.1.1.1.1.1; Seleccicnar id partida() I
|
2 |dentificador partida T 1I— I
.' 2.1 |dentficador partida i i
] 2.1.1: Buscar partida(id) |
2.1.1.1: Partida
2.1.1.1.1: Mostrar partida() L]
2.1.1.1.1.1: Mostrar partidaf) I
L |
| L |
| | |
L] | I |

Figura 5: Diagrama de secuencia ver detalle partida



Caso de uso Crear partida

—QO O O

Usuario logueado Ul Crear partida Controlador Partida Datos partida
] I

|
1: Crear partidal( ) i

1.1: Crear partida()

|
|
|
|
>

1.1.1: Crear partidaf)

B
=
F——11

2! Guardar partida(partida)

gl

3. |dentificador partida

3.1 Identificad or partida

4 ERROR

|
|
|
|
i
< |
|
|
|
|
|

4.1: ERROR

B el

Figura 6: Diagrama de secuencia crear partida



Caso de uso Unirse a partida

A

Usuaso logueads

—O

ul Ler‘*aI& parkda
I

O

Coninolador Partida

[
I
|
|
A

O

Dalos r}a"llda.
I

1 |
1: Unirze paridad) |
1.1: Crear partidad) |
P |
|
1.1.1: Solicilar id. paridal) |
1.1.1.1: Solicitar . parkida{) w I
I
N |
2 ntroducnid. parkda) I
2.1: Introducind. parkda) :
. #.1.1: Buscar partida {id. partida) i
g
alt)
2.1.1.1: Paftida exizstenta
falt]
Z.1.1.1.1: Unir usuaric|pariida)
24112 OK "
. o a. |
2114.21: OK o |
o T |
' | |
| | |
| | |
| | |
[ 1 1 ) Mty
| | 3 Padtida no enconirada
| 3.1: Ervor id. -4
3.1.1: Ervor id.

Figura 7: Diagrama de secuencia unirse a partida
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Caso de uso Eliminar partida

A

Usuario logueado

—Q

1: Eliminar partida()

Ul Eliminar partida

F————

O

Ciontroladar Partida

-

O

Datos Partida

Figura 8: Diagrama de secuencia eliminar partida

1.1: Eliminar partida()
' 1.1.1: Buscar partidas {usuario)
1.1.1.1: Parlidas usuario
1.1.1.1.1: Salaccianar id partidal)
1.1.1.1.1.1: Saleccionar id parfidal()
2: |dantificador partida [ T :
- 2.1 ldertificador partida i i
Pr 2.1.1: Eliminar partidafid) PI
alt 21.1.1 OK
211.1.1.1: OK < 211110 Ok
_______________________________________ e R B
| J_ 2.1.1.2 ERROR
[ 2.1.1.2.1: ERROR
21.1.2.11: ERROR Di
I T
I I L
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Caso de uso Seleccionar jugador

—O O O _O

Usuario logueado Ul Seleccicnar jugador Controlader Seleccionar jugador Datos jugador Datos partida
] |

1: Seleccicnar jugador ) L

I
|
1.1: Seleccionar jugador() m

1.1.1: Buscar jugadores disponibles()

I

I

I

I

I

I

I

1.1.1.1: Jugadores disponibles I
1.1.1.1.1: Solicitar jugador(jugadores) -‘ |
I

I

I

I

I

I

I

I

1.1.1.1.1.1: Solicitar jugador{jugadones )

I
I
2! Intreducin{jugador) |
> 2.1: Introducirjugador) I

2.1.1; Guardar jugador{usuario)

2.1.20 OK
21.2.1 OK =

"

A

Figura 9: Diagrama de secuencia seleccionar jugador



Caso de uso Empezar partida

—O O O

Usuana logueado Ul Empezar partida Controlador Partida Datos partida

B | | |

1: Empezar paridal) u | |

1.1: Empezar partida() b I

.' 1.1.1: Buscar n® de jugadores() |
a 31 OK 2! 41 jugador en la partida LIJ

211 OK 1

< L] T

} f

| 3: 1 jugador |

| 3.1: ERRCOR .‘ L

31.1: ERROR
I
I I T
L] | | I

Figura 10: Diagrama de secuencia empezar partida
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3.1.3. Diagramas de secuencia paquete gestioén partida

Caso de uso Establecer carta de cabecera

X —O O o o O

Jugador Ul Establecer carta cabecera Controlador Establecer carta cabecera Datos jugador Datos carta Datos tablero
N |

|
1: Establecer carta cabecera() I

1.1.1: Buscar jugador)

|

|

|

1.1: Establecer carta cabecera() |
..J_

1.1.1.1: jugador

1.1.1.1.1.1: Cartas

111.1.1.1.1: Solicitar carta(cartas) | [
1.1.1.1.1.1.1.1: Solicitar cartajcartas) olicitar cartafcartas)

2! Introducir|carta)

P 2.1 Introducin/carta)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
1.1.1.1.1: Buscar cartas(jugador) I
f I
I
|
|
|
|
|
|
|
I

212 OK

2121 OK

—

]
|
|
|
|
|
|
2.1.1; Guardar(Carta cabecera)
1
|
|
|
|
|
|
|
|

ad

Figura 11: Diagrama de secuencia establecer carta cabecera
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Caso de uso Jugar carta de cabecera
Jugador

I
I
1: Jugar carta cabeceral() I

™

I Jugar carta cabecera
I

1.1: Jugar carta cabeceraf)

O

e

11111140 OK

11111140 OK

Controlador Jugar carta
I

1.1.1: Buscar jugador()

O O O

Dates jugador Datos carta

1.1.1.1: Jugador

<

1.1.1.1.1: Buscar carta cabecera(jugador)

1.1.1.1.1.1: carta
|

.

1.1.1.1.1.1.1: Jugar cartalcara)
I

1.1.1.1.1.1.2: Guardar cambics carta()

1.1.1.1.1.1.3: Eliminar cara jugadorcarta)

————

1

Figura 12: Diagrama de secuencia jugar carta cabecera

Datos tablen
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Caso de uso Jugar carta por influencia

X

1: Jugar carta influenciaf)

1.1.1.1.1.1.1.1; Sclicitar cartalcartas)

>

—O O

gador Ul Jugar carta influencia

o O O O

Controlador Jugar carta Datos jugador

I

| |

I I

| |

1.1: Jugar carta influencia() i 1.1.1: Buscar jugador() i

F-1

2! Introducin(carta)

>

1.1.1.1: Jugador

1.1.1.1.1: Buscar cartas(jugador)
|

Datos carta

I
1.1.1.1.1.1: Cartas
|

T
|
|
|
I
214.1: OK
a
|
|
|

Datos tableno

Datos pals

1.1.1.1.1.1.1: Solicitar carta(cartas) q I
| |
I I
_ ! !
2.1! Intred ucir{carta) 2.1.1: Jugar cara influencia|carta)
1
|
I
2.1.2; Actualizar pals()
|
2.1.3: Eliminar cartalcarta) I
214 OK

S - 3 I

Figura 13: Diagrama de secuencia jugar carta influencia

gt
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Caso de uso Jugar carta por desestabilizacién

—@

X

Jug

O

o O O O

1.1.1: Buscar jugador()

1.1.1.1: Jugador

1.1.1.1.1: Buscar cartas(jugador)
|

Datos jugador

Datos carta

I
1.1.1.1.1.1; Cartas
l

2.1.1: Jugar cartzi desastabilizac iﬁn[cai'r,a]
!

Datos tablens

2.1.2: Actualizar pals()
1

-

Datos pals

!

|

|

i
2.1.3: Eliminar carta(c

arta)

jador Ul Jugar carta desestabilizacion Controlador Jugar carta
| I
1: Jugar carta desestabilizacidn|) - I
1.1: Jugar carta desestabilizacion|) I
1.1.1.1.1.1.1: Solicitar carta[cartas) 1
1.1.1.1.1.1.1.1: Sclicitar cartajcarta)
2; Introducir{carta)
h 2.1: Intred ucir/carta)
I
|
|
|
21.4: OK
2141 OK
o
|
I T
| I
L | I

Figura 14: Diagrama de secuencia jugar carta desestabilizacion

>



Caso de uso Jugar carta por Puntuacion

—@

X

91

Ul Jugar carta puntuacidn
|

1.1: Jugar carta influencia()

O

i

2141 OK

gador
|
1: Jugar carta influencial) B
P
1.1.1.1.1.1.1.1: Solicitar cartalcartas )
2! Introducir(carta)
P

1.1.1.1.1.1.1: Sclicitar cartajcartas)

o O O O

Controlador Jugar carta Datos jugador

I
I
I
I
1.1.1: Buscar jugador() |

1.1.1.1: Jugador

1.1.1.1.1: Buscar carnas(jugador)
|

Datos carta

2.1 Introd ucin{carta)

2.1.4: OK

I
1.1.1.1.1.1: Cartas
|

2.1.1: Jugar cﬁrta puntuac bn[canﬂ]‘
! !

Datos tablen

| 2.1.2: Actualizar puntuacion()
l

,

Datos puntuscidn

]
!
2.1.3: Eliminar cartajcarta)

Figura 15: Diagrama de secuencia jugar carta puntuacion

"
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Caso de uso Jugar carta por New World Order

X —O O © O O

Sistemna UI Jugar carta NWO Controlador Jugar carta Datos tablero Datos carta Datos MWO

I
1. Jugar carta nwo({cara) I

1.1: Jugar carta nwo(carta)

| |
I I
| |
| |
| |
| |
T |

|

I

1.1.1: Jugar carta nwo{carta)

1.1.2: Actualizar NWO()

1.1.4: OK

1.1.4.1: OK

[l
|
I
1.1.3: Elirninar carta(carta)
]
I
|
I
|
|
I
|

Figura 16: Diagrama de secuencia jugar carta new world order



Caso de uso Ver cartas

X —O O o O

ugador Ul Ver cartas Controlador Ver Datos jugador Datos cartas
B | | |
| | | |
1: Ver cartas() h I I I I
1.1: Ver cartas() I I I
PS5 111 Buscarjugador() | I
L
| |
J|_ 1.1.1.1: Jugadeor I
. |
1.1.1.1.1: Buscar cara(jugador)
!
1111111 cartas d 1.1.1.1.1.1: cartas

1.1.1.1.1.1.1.1: cartas I
| |
T | |
| T | |
| | | |
L] I | | |

Figura 17: Diagrama de secuencia ver cartas

Caso de uso Ver puntuacién

X —QO O O

Jugador Ul Ver puntuacidn Contrelador Ver Dates Puntuacidn
B |

[
=]

|
1: Ver puntuacion() I

»

I
I
|
1.1: Ver puntuacion( ) I
-

1.1.1: Buscar puntuacidn()

F——

1.1.1.1; puntuacion

1.1.1.1.1; puntuacidn

1.1.1.1.1.1: puntuacién

Figura 18: Diagrama de secuencia ver puntuacion
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Caso de uso Ver estado de influencia de los paises

X —O o O O

Jugador Ul Ver influencia palses Controlador Ver Datos tabler Datos pals
[ |

|
1: Verinfluencia palses() I

1.1: Wer influencia palses()

|
I I
I I
I I
I I
I I
'] I
I
I
I

1.1.1: Buscar palses()

1.1.1.1: palses

|
1.1.1.1.1: Bu scar estadopalzes)

1.1.1.1.1.1: Estado palises

1.1.1.1.1.1.1: Estado pal
1.1.1.1.1.1.1.1: Estado paises 0 pases

Figura 19: Diagrama de secuencia ver estado paises

Caso de uso Ver estado de New World Order

X —O © O

Jugador Ul ver NWO Controlador Ver Datos NWO

B I
I

1 Ver nwo() I

»

1.1 Wer mwol)

I
I
I
I
I
-

1.1.1: Buscar nmwol)

F——

1.1.1.1: NWO

1.1.1.1.1: NWO

111111 NWO

Figura 20: Diagrama de secuencia ver estado New World Order
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Caso de uso Ver tabla de puntuacién de cada regién

X —O O O

Jugador Ul Ver puntuacion regiones Controlador Ver Datos Puntuacion regiones
B |

|
1: Ver puntuacion regiones() I

|

| |

| |

| |

1.1: Ver puntuacion regiones() I I
u |

|

|

|

1.1.1: Buscar puntuacion megiones()

F——

1.1.1.1: puntuacion regicnes

1.1.1.1.1: puntuacién regiones

1.1.1.1.1.1: puntuacién regicnes

==
————1

Figura 21: Diagrama de secuencia ver tabla de puntuacién de cada region

Caso de uso Ver ganador

X —O O O

Sistema Ul Ver ganador Controlador Ganad or Datos puntuacién
M |
| | |
1: Ver ganador() h I I I
1.1: Ver ganadaor( ) I I
LB |
T |
| 1.1.1: Buscar puntuacidn() |
.
1.1.1.1:; puntuacion
1.1.1.1.1: Calcular ganadar|) I
|
|
1.1.1.1.2: ganador I
1.1.1.1.2.1: ganador T I
| |
T | |
L | | |

Figura 22: Diagrama de secuencia ver ganador

20



3.2. Clases de analisis

Los diagramas de comunicaciéon muestran cémo se comunican y distribuyen las clases
de andlisis del punto anterior. Estas son un acercamiento a las que seran las clases de

disefio. Existen tres tipos:

= Entidad: Representa la informacién que el sistema maneja.

Interfaz: Representa la interaccion entre el actor y el sistema.

Control: Representa las tareas que el sistema ofrece al usuario.

Figura 23: Diagrama de comunicacién del paquete gestién de usuarios

21
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Figura 24: Diagrama de comunicacién del paquete gestion de partidas
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Figura 25: Diagrama de comunicacién del paquete gestion de partida



4 | Vistaarquitectura modelo analisis

Finalmente y para concluir la documentacién del analisis del sistema, se propone la
siguiente arquitectura. En ella se muestran los paquetes del modelo de anélisis con

sus correspondientes dependencias.

24
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Figura 26: Vista de arquitectura
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