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FAC:

HTTP:

MOF:

OMG:

PIM:

GLOSARIO

(Frequently Asked Questions) Preguntas mas frecuentes, se refiere
a aquella lista de preguntas y respuestas que pueden llegar a
surgir en un determinado momento dentro de un contexto y para

algun tema en particular.

(Hypertext Transfer Protocol) El protocolo de transferencia de
hipertexto, es un sistema de comunicacion que permite al usuario

visualizar las paginas web desde cualquier navegador.

(Meta Object Facility), Metamodelo Facilidad meta objeto, es un
lenguaje para definir lenguajes de modelado. Permite a los
usuarios definir totalmente nuevos lenguajes a partir de

metamodelos. [5]

(Object Management Group) Grupo de gestion de objetos, es una
organizaciéon que emite recomendaciones para la elaboracion de

productos software para computacion de objetos distribuidos. [6]

(Platform Independent Model) Modelo independiente de plataforma,
es un modelo de un sistema de software o sistema de empresa,
que es independiente de la plataforma tecnoldgica utilizada para su

ejecucion [7]



PSM:

UML:

DAPLAME:

(Platform Specific Model) Modelo de plataforma especifico, es un
modelo de un software o sistema de empresa que esta vinculada a
una plataforma tecnoldgica (por ejemplo, un lenguaje de

programacion, sistema operativo o base de datos). [8]

(Unified Model Language) Lenguaje modificado de modelado, es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar

un sistema. [7]

(Manual de datos de planificacién militar escolar) Documento que
contiene los datos de uso corriente y necesario sobre las
caracteristicas del material que el Comando Superior de Educacion

utiliza en sus cursos de Comando y Estado Mayor. [11]



RESUMEN

El Comando Superior de Educacion del Ejército de Guatemala, como
parte de la formacion académica a oficiales, se encarga de capacitarlos en el
proceso inmediato y oportuno de la toma de decisiones, las cuales se basan en
el manejo adecuado de un gran volumen de informacion que les permita obtener
la iniciativa y optimizar el empleo de los medios disponibles para la conduccion

de las operaciones militares.

La capacitacion a los oficiales esta dividida en dos fases: la primera de
ellas es la parte tedrica doctrinaria; y la segunda la parte practica, la cual se
ejecuta de manera manual sobre un mapa y es evaluada por oficiales

instructores.

En virtud de lo anterior, se diseiid un sistema que ayudara a automatizar
la parte practica del entrenamiento, el cual aprovechara el equipo informatico
con que cuenta el Ejército y las capacidades de este equipo para simular de una
forma realista el desarrollo de un juego de guerra, con base en las instrucciones
que se ingresen. Debido a la magnitud del proyecto, en el presente documento
se desarrolla unicamente el disefo del sistema y la implementacion parcial de la

base de datos.

El presente Sistema de Simulacién de Estrategias Militares, mediante
trabajos aplicados, permitira a Comandantes, integrantes del Estado Mayor,
Comandantes Subalternos o Unidades Menores, tener la oportunidad de
practicar y adquirir experiencia en acciones de guerra, es decir, podra

catalogarse como trabajo aplicado, sin tropas.

Xl



Asi mismo, el sistema se disei¢ utilizando UML y un documento de
especificacion de requerimientos para asegurar que la funcionalidad del mismo
se cumpla. Ademas, se incluyen bocetos que detallan la forma en que se
presentaran las pantallas. Igualmente, el documento de disefid se elabord de
una forma facil de entender el programa de trabajo para la fase de
implementacion, ademas, en el disefio se detallan las herramientas que se

utilizaran.

Xl



OBJETIVOS

General:

Desarrollar un sistema que permita al Ejército de Guatemala, realizar
entrenamiento en tacticas militares, que sean adecuadas a los diversos
escenarios y en situaciones que se ajusten lo mas posible a una realidad

bélica o desastres naturales.

Especificos:

Utilizar un lenguaje de modelado como lo es UML para disefar la
herramienta de una manera facil de entender para los futuros

desarrolladores.

Identificar claramente los procesos involucrados en el Sistema de

Simulacién de Estrategias Militares.

Reducir el tiempo de evaluacién de la parte practica de los cursos de
Comando impartidos por el COSEDE.

Disefar un Sistema de Simulacion de Estrategias Militares en donde se
pueda establecer una situacion tal, que mediante la estructuracién de un
escenario real o ficticio, se observe el comportamiento y los resultados de

la aplicacion de decisiones.

Disenar un sistema de simulacion de estrategias militares en donde los
contrincantes utilicen sus mejores estrategias y asi puedan cumplir las
misiones que les sean dadas en la orden de operacion al inicio de cada
escenario.
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INTRODUCCION

Un juego de simulacion de estrategias militares, es aquel que mediante la
estructuracién de escenarios reales o ficticios permite a los usuarios se ajusten
lo mas posible a una realidad bélica, y con ello puedan poner en practica todos

aquellos conocimientos de estrategias que le sean posibles.

En el presente documento se disefid un Sistema de Simulacién de
Estrategias Militares, el cual se llevd a cabo en El Comando Superior de
Educaciéon del Ejército de Guatemala, el mismo cubre aquellos requisitos no
funcionales del sistema, tales como la confiabilidad, usabilidad, eficiencia,

rendimiento y su completa descripcion.

Para la elaboracién del presente documento fue necesario realizar
entrevistas a los oficiales encargados de impartir el curso de Comando y Estado
Mayor para conocer el procedimiento actual. Ademas, se llevaron a cabo varias
reuniones de seguimiento para mostrar resultados parciales y para informar

acerca de los avances del proyecto.

Asi mismo, el documento fue estructurado en cuatro capitulos, los cuales

se describen a continuacion:

El capitulo uno esta constituido por conceptos tedricos
relacionados con la construccidon de un sistema de software, utilizando un
lenguaje UML. En el capitulo dos, se describe la mecanica general del juego,
los escenarios a utilizar, los objetivos del mismo, el ambiente y la simbologia a

utilizar en el juego de Simulacién de Estrategias Militares.
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En el capitulo tres, se describen todos aquellos requerimientos que no
son parte funcional del sistema pero que son de gran importancia para el
desarrollo de éste. En | capitulo cuatro se desarrolla toda la arquitectura del
sistema propuesto en el cual se utiliza una serie de diagramas que permiten
visualizar los diferentes aspectos del sistema. Al final del presente informe se
presentan las conclusiones y recomendaciones, asi mismo, se incluye la

bibliografia consultada durante el mismo.

XVI



1. UN POCO DE UML

Modelar, o llevar a cabo un modelado, es la parte fundamental en la
construccion de un sistema de software o cualquier sistema en general, debido a
que, al realizar un modelo se toma la esencia misma de cualquier sistema como
lo son: funcionalidad, caracteristicas, comportamiento interno y la forma de
interaccidon con los factores externos al sistema mismo, ya sea de forma directa
o indirecta. Cuando se piensa trasladar un sistema real, intuitivo y con una
l6gica funcional definida, hacia una aplicacion que produzca los mismos o
mejores resultados que el sistema actual, se emprende el reto de asimilar
completamente la l6gica del sistema, para comprenderlo de una forma adecuada
para plasmarlo claramente en un lenguaje entendible, que represente todo el

sistema real y la forma en que se “mapeara” a una aplicacion de software.

Cuando se modela un sistema de software, el ciclo de vida del mismo se
encuentra concretamente en la fase de disefo, esto quiere decir, que se debe
realizar antes de la codificacion o del traslado a un lenguaje especifico de
programacion, independientemente de la metodologia de desarrollo de software
que se utilice. Si no esta claramente definido en su totalidad cada uno de los
procesos y caracteristicas (requerimientos) del sistema o aplicacion de
software a construir, se tendra como resultado una fase de desarrollo y/o

codificacion exhausta, no optimizada, poco escalable y renuente al cambio.

Siempre es necesario tener un nivel de calidad superior de resultados en
la fase de analisis del sistema, para lograr un disefio mas eficiente y apegado a
la realidad del sistema, debido a que un documento de especificacién de
requerimientos del sistema mediocre y poco coincidente con la realidad, traera
en consecuencia el disefio de un sistema de software no funcional por lo tanto

no es aplicable para las reglas del negocio y necesidades del problema original.



En la fase de disefio en el ciclo de vida del software, se debe contar con
un nivel de descripcién grafico capaz de mostrar tanto la estructura del sistema,
como el comportamiento e interaccion del mismo. Actualmente existen varios
lenguajes de modelado, sin embargo, la OMG (Object Management Group) ha
desarrollado y estandarizado un lenguaje de modelado muy completo, el UML.
Con distintos niveles de abstraccion, el UML es capaz de describir claramente
los dos ejes principales de un desarrollo de software dirigido por modelos
(MDD), los cuales son: la funcionalidad del sistema e implementacién de dicha
funcionalidad a tecnologias especificas. Evidentemente el UML es uno de los
mas completos que existen actualmente, aunque cabe mencionar también que la
OMG desarrollé otro lenguaje distinto llamado MOF (Meta Object Facility), que

se utiliza para formalizar la definicion de los otros lenguajes de modelado.

Utilizando el UML en el proceso de disefio del sistema de software, es
posible representar de forma grafica la independencia entre las distintas partes
del sistema real y al mismo tiempo también se refleja claramente las condiciones
estaticas y dinamicas del sistema, su estructura o arquitectura e interaccion

respectivamente.

UML, es el lenguaje unificado de modelado que permite modelar un
sistema de software desde su concepcion, hasta su aplicacion desde distintos
puntos de vista. Su nivel de abstraccién hace énfasis en los dos tipos de
modelos con los que se define la construccion de una aplicacion de software, los
PIM’s y los PSM’s. Un PIM, representa la funcionalidad en esencia del sistema
real, es decir todo aquello que sea el propdsito o razén de ser del sistema,
independientemente de la tecnologia que se utilice para llevar a cabo dicha
funcionalidad. Un PSM, representa todo aquello que sea parte del sistema en
términos de implementacion, en una tecnologia especifica, con la cual se

construira la funcionalidad del sistema.



Tomando en cuenta que UML hace clara distinciéon entre modelos de la
I6gica del negocio o funcionalidad del proceso original y la implementacion
tecnolégica en la que se construira la aplicacion de software, se cuenta de una
serie de diagramas completos con nomenclatura clara para la elaboracion de los

modelos.

1.1. Diagramas del sistema

Los diagramas se encuentran clasificados en: de estructura y de
comportamiento. Los de comportamiento describen todos los requerimientos
funcionales, la forma en la cual interactuan, se comportan y se comunican los
elementos del sistema. Los diagramas de estructura, definen la arquitectura
fisica y conceptual de cdmo se construira el sistema de software, identificando

claramente la tecnologia en la que sera implementado.



Figura 1. Jerarquia de diagramas UML

Diagrama del
sisterra
I |
Estructura Comportarniento
F Y I
| I |
Casoz de Diagrarma de Diagrama de
| | | Usa Actividades Estado
Diagrama de Diagrama de Driagrarra de
Clases Cotnponentes Chietos Ciagrarras de
I | Interacd on
Diagrarna de Diagratra de Diagratra de [ l |
Despliegue Estrucura Faguetes Diagrana de Diagrarra de
Compuesta Secuencia Colaboracisn

El numero y tipo de diagramas incluidos en el disefio de una aplicacioén de
software, dependeran del esquema de arquitectura que se haya elegido para

presentar los modelos.

1.1.1. Diagramas de estructura

Los diagramas de estructura representan modelos de la arquitectura fisica
y conceptual del sistema, es decir, indica los elementos que deben estar

presentes en el sistema modelado.

1.1.1.1. Diagrama de clases

El diagrama de clases es el nucleo conceptual del sistema modelado. Su
concepcion se disefia en base al paradigma orientado a objetos. En éste
diagrama se reflejan todas las clases, caracteristicas y acciones que contiene el

sistema, asi como, la interaccién entre dichas clases a lo largo de la ejecucién
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del mismo. Para conocer la sintaxis completa de un diagrama de clases, se hace
referencia al sitio correspondiente a UML publicado por la OMG citado en la

bibliografia del presente documento.

Figura 2. Estructura de diagrama de clase sencillo

- T
class Diagrama de clases

VEHICULO
cabina: char ASIENTO
+ chasis: char 1
color: char - color: int
volumen: int - estilo: char
tamafio: int
+ mover() : void
+ parar() : void + expulsar() : void
A + reclinar() : void

VEHICULO_AEREO

ala: boolean VEHICULO_TERRESTRE VEHICULO_MARITIMO
elice: boolean —
rueda: int capacidad: int - elice: boolean

] rueda: int - vela: boolean

aterrizar() : void
mover() : void
parar() : void
volar() : void

atracar() : void
mover() : void
navegar() : void
parar() : void

caminar() : void
frenar() : void
mover() : void
parar() : void

+ + + o+
+ + 4+ o+
+ + + o+

1.1.1.2. Diagrama de componentes

En el diagrama de componentes se presentan todos los elementos de
software fisicos que intervienen en el proceso de desarrollo de la aplicacion.
Dichos componentes pueden ser archivos binarios, librerias y el mismo cédigo
fuente, etc. También se definen las relaciones de dependencias entre dichos
componentes lo cual indica cuales de esos componentes hacen uso de servicios

o funciones que proveen otros componentes. En la figura 3 se muestra un
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ejemplo de algunos tipos de componentes que pueden aparecer en la

construccion de una aplicacion de software, obviamente cada diagrama varia
dependiendo de qué tecnologias se elijan.

Figura 3. Tipos de componentes que pueden aparecer en la

construccion de un software
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1.1.1.3. Diagrama de objetos

A diferencia del diagrama de clases que muestra la abstraccion de las
clases de una parte del dominio de la aplicacion, el diagrama de objetos muestra
las clases en una situacion concreta y especifica del dominio. El diagrama de
objetos permite identificar claramente las instancias de las clases del sistema en
algun tiempo determinado. La figura 4 es un ejemplo de un diagrama de objetos
sencillos, la notacion es casi la misma que el diagrama de clases, con la

diferencia que no se especifican los atributos y acciones.

Figura 4. Diagrama de objetos sencillos
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1.1.1.4. Diagrama de despliegue

En el diagrama de despliegue se representan los diferentes nodos fisicos
necesarios para la implementacion del sistema, asi mismo, se muestra la
distribucion de todos los componentes fisicos descritos en el diagrama de
componentes, entre todos los nodos. También se definen los tipos y numeros



de conexiones entre los nodos para saber como interactuaran entre ellos. Para
poder identificar que piezas de equipo son necesarias para la aplicacion, se
utilizan los diferentes estereotipos de equipo, tales como: dispositivo, memoria y
procesador. La figura 5 muestra el tipo de comunicacién entre cada uno de los
componentes del diagrama de despliegue para una arquitectura fisica de una

Aplicacion Web.

Figura 5. Diagrama de despliegue
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1.1.1.5. Diagrama de paquetes

Los diagramas de paquetes se utilizan para describir la organizacion
l6gica del sistema. Se agrupan los distintos elementos de todo el sistema en
paquetes, los cuales tienen bien definido la coherencia y la posicidon que ocupan
dentro de la I6gica del sistema. Las clases del sistema deben pertenecer a solo
un paquete, mientras que cada paquete puede incluir varias de las clases del



sistema. El diagrama de paquetes provee una abstraccion y vista general de
como se compone la construccion del sistema, y el propdsito en comun que

tienen las clases y elementos pertenecientes a un paquete especifico.

Figura 6. Diagrama de paquetes
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1.1.2. Diagramas de comportamiento

1.1.2.1. Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso son la abstraccion de toda la logica del
sistema real a modelar. Con los casos de uso se logra identificar claramente los
diferentes escenarios en que se puede encontrar el sistema, ademas de
observar los actores que intervienen e interactuan dentro de todo el proceso de

ejecucion.

El modelado de casos de uso, es la columna vertebral de todos los
modelos, ya que en estos diagramas se expresa la funcionalidad del sistema,
independientemente de cual sea la tecnologia que se elija para fabricar el
sistema de software, es mas, sin un diagrama de casos de uso, es muy probable
que se escojan tecnologias poco apropiadas para la construccion de la
aplicacion, las cuales deben coincidir con los propdsitos y objetivos del sistema
real. En la figura 7 se muestra un diagrama de caso de uso sencillo que
identifica tareas como las que un evaluador realiza en el sistema descrito en

este documento.
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Figura 7. Diagrama de caso de uso

uc Casos de Uso /

«includes | gloqir Escenario
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-
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Cuando se describe una linea continua entre un actor y un caso de uso
significa que el actor hace uso o interactia de forma directa con el caso de uso
enlazado, es decir, hay comunicacién entre el actor y el caso de uso. La figura 8

muestra la notacion de una comunicacion directa.
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Figura 8. Notacién de una comunicacion directa

uc Casos de Uso /

Crear Juego

Ewvaluador

Cuando se encuentra una linea discontinua enlazando dos casos de uso y
dicha linea contenga la leyenda <<include>>, se refiere a que el caso de uso
origen utiliza o toma en cuenta la funcionalidad del caso de uso destino [1] para
el resultado de sus acciones, asi, el caso de uso origen incluye al caso de uso

destino para completar sus funciones.

Figura 9. Caso de uso de origen que utiliza la funcionalidad del caso

de uso destino

uc Casos de Uso /

Crear Juego

_=«includex

Elegir Escenario

De igual forma cuando aparece una linea discontinua con la leyenda

<<extend>>, se refiere a que el caso de uso origen extiende el comportamiento
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del caso de uso destino [1], es decir, que el caso de uso destino aporta su

comportamiento como una porcion del caso de uso origen.

Figura 10. Caso de uso con una relacién de extension de

funcionalidad o comportamiento
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1.1.2.2. Diagrama de estado

El diagrama de estado muestra las distintas facetas o estados por las que
pasan los objetos sobresalientes e importantes del sistema. A través de las
transiciones, un objeto cambia su comportamiento durante el tiempo de
ejecucion. Asi, un estado se define por los valores de las caracteristicas propias
del objeto en algun momento en particular del tiempo. En la figura 11 se
presenta un ejemplo de diagrama de estado para un objeto llamado “formulario”,
el cual parte de un estado inicial (al momento de instanciarse) y cambia de
estado a través de transiciones marcadas como eventos representadas por
flechas de flujo. Cada estado diferente se representa por un rectangulo con
esquinas redondeadas, todo esto conlleva al estado final en que el objeto
‘muere”, aunque en realidad el objeto no se destruye, sino que regresa al nivel

de instancia superior del objeto que lo invoco.
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Figura 11. Diagrama de estado

stm Diagrama de Estado /

j en despacho [

@ j Terminado [

1.1.2.3. Diagrama de actividades

Sirve de apoyo a los diagramas de caso de uso, ya que brinda un detalle las
actividades necesarias de realizar en un caso de uso. Las actividades y los
caminos que puede tomar el flujo de informacion, representan en si la
explicacion de como se comporta el problema real inicial. A diferencia de los
estados del diagrama de estados, las actividades no esperan eventos para
ejecutarse, sino mas bien, cuando termina la actividad previa se ejecuta la
siguiente, hasta que se llega al final del procedimiento. Las actividades se
representan con rectangulos con esquinas redondeadas, iguales a los utilizados
en el diagrama de estados, de la misma forma se utilizan flechas con lineas
continuas para describir las transiciones de una actividad a otra, teniendo en
cuenta que si aparece un rombo indica la presencia de una decision y en
consecuencia el flujo de la informacion se decide continuar por cualquiera de los

dos diferentes caminos planteados en la condicion.
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Figura 12. Diagrama de actividades

act Modelo de Actividades /

Inigio

(Sel eccionar Escenario)

Ya existe ju o\;&ado en senidor? /'
—

4 [No]

51

Seleccionar a que juego
unirse

b

Crear juego en el
k servidor

W

éperar por el otro equipo } <

Se conec‘t}ér\o{o equipo?

N

( Iniciar 13 Partida :} (i)

Gesarrollo dela Partida)

@uestra de Estadisticas)

Fin

N

15




1.1.2.4. Diagrama de secuencia

Asi como el diagrama de casos de uso representa los requisitos
funcionales del sistema y muestra la comunicacion que existe entre los actores y
las partes funcionales del sistema, el diagrama de secuencia muestra el orden
del envio de mensajes entre los distintos objetos del sistema, es decir que,
indica “4como?” se estan mandando los objetos en el caso de uso
correspondiente. La notacién es muy explicita, los objetos se identifican con
rectangulos y una linea de vida vertical que indica la permanencia en el tiempo
del objeto creado hasta que finalice su funcion y se “destruya”. Los mensajes
entre los objetos se denotan con flechas rellenas e indicando el texto del

contenido del mensaje.

Figura 13. Diagrama de secuencia de mensajes entre un

usuario y una aplicacién web
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1.1.2.5. Diagrama de colaboracion

El diagrama de colaboracion es muy importante en el disefio de
arquitectura de un sistema de software, ya que muestra la interaccion entre los
objetos durante la ejecucion de la aplicacion. La interaccion entre los objetos
puede darse de dos formas diferentes: estatica y dinamica. La parte estatica
esta definida por los enlaces entre los objetos, es decir, el modo de conexién o
canal de comunicacion entre ellos. La parte dinamica esta definida por los
mensajes que se envian a través de dichos enlaces ya formados previamente
entre los objetos. Dichos mensajes pueden transmitirse de varias formas:

multiple, unica o bien condicionada.

Figura 14. Diagrama de colaboracién
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1.2. Acercadel ciclo de vida del software

Todo proyecto de ingenieria tiene fines ligados a la obtencion de un
producto, proceso o servicio de software que satisfaga las necesidades de
usuarios finales a través de diversas actividades. Algunas de estas actividades
pueden agruparse en fases porque globalmente contribuyen a obtener un
producto intermedio, el cual es necesario para continuar hacia el producto final y
facilitar la gestidon del proyecto de software. Sin embargo, la forma de agrupar las
actividades, los objetivos de cada fase, los tipos de productos intermedios que
se generan, etc. pueden ser muy diferentes dependiendo del tipo de producto o

proceso a generar y de las tecnologias empleadas.

La divisidon de los proyectos en fases sucesivas es un primer paso para la
reduccion de su complejidad, debido a que se escoge las partes mas sencillas
de manera que sus relaciones entre si sean lo mas simples posibles. Al
conjunto de fases en las que se divide un proyecto de ingenieria, se le conoce
como “El Ciclo de Vida” [1].

La definicién de un ciclo de vida, facilita el control sobre los tiempos en
que es necesario aplicar recursos al proyecto, tales como: personal, equipos,
suministros, etc. Al, al tener una separacioén en fases del ciclo de vida en puntos
clave, se garantiza en gran medida un nivel superior de control de calidad del

proyecto.

En la medida que se emplea el ciclo de vida del software para la creacién
de sistemas de aplicacion, se adquiere experiencia util para proyectos de
software futuros, que conllevaran a resultados eficientes que responden a las

necesidades del sistema inicial.
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En la mayoria de los procedimientos empresariales las actividades estan
relacionadas entre si, a tal grado que son inseparables, y se complica en gran
medida la distincion de la secuencia de las mismas. Asi mismo, las partes que
componen el proyecto pueden encontrarse al mismo tiempo en distintas fases de
desarrollo, algunos componentes en la fase de analisis mientras que otros en

etapas avanzadas de disefio.

El ciclo de vida del desarrollo de sistemas de software consta de las

siguientes actividades:

¢ Investigacion preliminar
¢ Analisis

¢ Diseno del sistema

e Desarrollo del software
e Prueba de los sistemas

e Implantacion y evaluacién

Figura 15. Desarrollo del software

Analisis

Disefio

Investigacion
Preliminar

Desarrollo

Implementacion
y evaluacion Prueba




1.3. Investigacion preliminar

La necesidad para recibir ayuda de un sistema de informacion puede
originarse por diversas razones, es decir que el proceso se inicia siempre con la
peticion de una persona (administrador, empleado o especialista en sistemas,

etc.).

Cuando la solicitud es realizada comienza la primera etapa del ciclo de
vida, la cual es la investigacion preliminar [2]. Se puede decir que esta etapa
esta dividida en varias partes, las cuales son: la identificacién del problema, un
estudio de factibilidad y por ultimo se puede mencionar la aprobacion de la
solicitud [2].

Es en ésta etapa, en la que se realiza una lista de posibles soluciones que
son conocidas como sistemas candidatos [4], y de estas se elige una, la cual se
procedera a darle seguimiento durante las restantes fases del ciclo de vida, y a

esta solucién se le conoce como sistema propuesto [4].

Uno de los primeros pasos de esta fase del ciclo de vida es la aclaracion
de la solicitud, ya que muchas solicitudes que provienen de empleados y
usuarios no estan realizadas de forma clara, y antes de considerar cualquier
investigacion del sistema, la solicitud debe de examinarse para determinar con

mayor precision lo que el usuario desea.

Muchos casos, llevan a que los usuarios que realizan la solicitud del
sistema, tienen una buena idea de lo que necesitan pero no estan seguros de
como explicarlo o transmitirlo para que los que recopilan los requerimientos

tengan una idea clara de lo que el usuario solicita.
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El disefio del sistema, se vuelve muy dificil cuando los encargados que
realizan las solicitudes no estan completamente claros de lo que desean, o bien
no saben que es lo que esta mal o en donde se encuentra el problema,
entonces, antes de continuar con cualquier fase del ciclo de vida, la solicitud del
proyecto debe de estar claramente planteada, al igual que las dos partes que
estan involucradas deben estar conformes, es decir, que los usuarios del
sistema que solicita el software estén de acuerdo con lo obtenido por la persona

0 personas encargadas de recolectar los requerimientos

Luego de tener clara la solicitud del sistema, se procede a realizar un
estudio de factibilidad, el cual se utiliza para determinar que el sistema solicitado
sea factible de realizar, es decir, que sea apropiado o no implementarlo tomando
en cuenta una serie de aspectos como lo son: técnicos, economicos, legales y

operacionales [2].

1.3.1. Factibilidad técnica

El analisis de factibilidad técnica evalua si el equipo y software estan
disponibles. Sucede lo mismo en el caso del software si es posible desarrollarse
y si tienen las capacidades técnicas requeridas por cada alternativa del diseno
que se esté considerando. Los estudios de factibilidad técnica también
consideran las interfaces entre los sistemas actuales y el sistema nuevo, ya que
los componentes que tienen diferentes especificaciones no pueden
interconectarse, y los programas de software no pueden pasar datos a otros
programas si tienen diferentes formatos en los datos o sistemas de codificacion,
porque tales componentes y programas no son compatibles técnicamente.
Ademas, los estudios de factibilidad técnica también consideran si la
organizacion tiene el personal que posee la experiencia técnica requerida para

disenar, implementar, operar y mantener el sistema propuesto. Si el personal no
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tiene dicha experiencia, puede instruirsele, o pueden emplearse a nuevos
consultores que la tengan. Sin embargo, una falta de experiencia técnica dentro

de la organizacion puede llevar al rechazo de una alternativa particular.

1.3.2. Factibilidad econ6tmica

Los estudios de factibilidad econdmica incluyen analisis de costos y
beneficios asociados con cada fase o punto del proyecto. En un analisis de
costo/beneficio, todos los costos y beneficios de adquirir y operar cada sistema

alternativo se identifican y se hace una comparacion de ellos.

Los costos de implementacién incluyen comunmente el costo remanente
de la investigacion de sistemas, de hardware y software, los de operacion del
sistema para su vida util esperada y los costos de mano de obra, material,
energia, reparaciones y mantenimiento. A través del analisis de costo/beneficio,
la organizacion debe utilizar los conceptos tradicionales de analisis financiero y
herramientas como: analisis de costos diferenciales y analisis de flujos

descontados [3].

1.3.3. Factibilidad operacional

Este estudio comprende una determinacion de la probabilidad de que un
nuevo sistema se use como en realidad debe usarse. Se deben considerar
cuatro aspectos de la factibilidad: Primero, ;Un nuevo sistema puede ser
demasiado complejo para los usuarios de la organizacion o los operadores del
sistema?, Si lo fuese, los usuarios pueden ignorar el sistema o bien usarlo en tal
forma que cause errores o fallas en el sistema, lo cual no representa ninguna
ayuda al desarrollo de las actividades del proceso actual. Segundo, un sistema

puede hacer que los usuarios se resistan a él, como consecuencia de una
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técnica de trabajo, miedo a ser desplazados, intereses en el sistema antiguo u
otras razones. Para cada alternativa debe explorarse con cuidado la posibilidad
de resistirse al cambio al nuevo sistema. Tercero, un nuevo sistema puede
introducir cambios demasiado rapido para permitir al personal adaptarse a él y
aceptarlo, sin importar qué tan atractivo pueda ser un sistema en su aspecto
econdmico, si la factibilidad operacional indica que es muy probable que los
usuarios no acepten el sistema o que el uso del mismo resultara incurrir en
muchos errores 0 en una baja en la motivacion personal, el sistema no debe

implantarse.

1.3.4. Factibilidad legal

En este estudio se analizan todos los documentos legales que puedan
estar inmersos en la realizacion del sistema, como documentos legales se puede
hacer mencion de contratos que se tengan que realizar, licencias que se deban
adquirir para un uso legal de algun software, o bien porque es probable que se
realice el sistema en algun pais distinto al pais que realiza la solicitud, y esto

conlleva a regirse bajo los marcos legales locales.

El estudio de factibilidad legal lo lleva a cabo regularmente un equipo
pequefio de personas, en ocasiones una o dos, las cuales estan familiarizadas
con las distintas facetas legales de los sistemas de informacion. Este equipo
esta formado por personal experto en los procesos de analisis y disefio de

sistemas, regularmente analistas capacitados o bien directivos.
Luego que se realiza un estudio de factibilidad del sistema se procede a la

Aprobacién de la Solicitud. Puesto que no todos los proyectos solicitados son

deseable o factibles. Esto hace referencia, a que se ha analizado en esta fase
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del ciclo de vida que el proyecto es factible y es posible realizarlo con los puntos

gue se mencionan en la solicitud.

1.4. Anélisis

Un aspecto fundamental es comprender todas las facetas importantes de
la parte de la empresa que se encuentra bajo estudio, es decir comprender el
funcionamiento de la empresa que realiza la solicitud del software. Los analistas
cuando trabajan con los empleados y administradores de las empresas deben
de estudiar el funcionamiento de la empresa, esto con el fin de poder responder

a las siguientes preguntas [1]:

e ;Qué eslo que se hace?

e ;COmo se hace?

e . Con que frecuencia se presenta?

e ;Qué tan grande es el volumen de transacciones o de decisiones?
e ;Cual es el grado de €eficiencia con el que se efectuan las tareas?
e ; Existe algun problema?

e Si existe un problema, ¢ Qué tan serio es?

e Si existe un problema, ¢ Cual es la causa?

Para poder contestar estas preguntas, el analista debe de conversar con
varias personas para reunir detalles relacionados con los procesos de la
empresa, asi como sus opiniones, y las soluciones que proponen. Para esto se
puede hacer uso de cuestionarios o entrevistas, esto implica hablar con las
personas adecuadas, es decir, con las personas que saben exactamente cuales
son los requerimientos, o bien el funcionamiento interno de la empresa, esto es
para no recolectar malos requerimientos, o bien no comprender realmente la

necesidad de la empresa.
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1.5. Disefo

En esta etapa del ciclo de vida del software, se realiza y se estructura
todos los componentes que formaran el sistema final, asi como la forma en la
que el sistema cumplira con los requerimientos identificados en la fase de

analisis.

Un buen punto de partida para esta fase, es identificar los reportes y
demas salidas que debe producir el sistema. Una vez que se ha hecho esto, se
puede identificar con precision los datos especificos para cada reporte y salida.
En este punto se puede realizar algun bosquejo del formato o de la pantalla que

se mostrara.

En esta etapa también se debe de considerar los datos de entrada, los
datos que seran calculados asi como también los datos que seran almacenados
en el sistema. También es en esta fase en donde se selecciona los dispositivos
de almacenamiento, tales como discos, o dispositivos de rendimiento como
procesadores, memoria, etc., que seran utilizados por el sistema. Asi mismo en
esta etapa la estructura o disefo del sistema propuesto es finalizada, esto
incluye los archivos, bases de Datos, entradas, salidas, asi como también las

pantallas que formaran el sistema.

Se realiza la arquitectura completa del sistema, la cual se compone de
serie de documentos en los cuales se representan las especificaciones en las
cuales se basara el sistema para su implementacion, se pueden mencionar
diagramas, tablas, simbolos, etc. Toda esta documentacion se realiza con el fin
de proporcionarla al equipo de implementacion para que este desarrolle el

sistema bajo normas definidas y una légica meticulosamente disefiada.
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1.6. Desarrollo del software

En esta etapa del ciclo de vida, es en donde se procede a crear todo lo
que se ha especificado en la etapa de disefio. También puede llamarse
Codificacion, puesto que es aqui en donde se realiza toda la traduccién a cédigo

de un lenguaje especifico para crear y desarrollar el sistema propuesto.

En esta fase no solo se realiza la codificacién en si del sistema, si no que
también es en donde se realiza toda la documentacién que el mismo pueda
necesitar. Con esto nos referimos a los manuales, ya sea de instalacion, de
como utilizar el sistema, asi como de los manuales en los cuales se puede
describir como esta realizado el sistema. Toda esta documentacion es necesaria
para probar el sistema, asi como también para llevar a cabo el mantenimiento

una vez que el sistema ha sido instalado.

1.7. Pruebas

Durante esta fase de pruebas, el sistema se emplea de manera que se
asegure que el software no tenga fallas, es decir que funcione de acuerdo con
las especificaciones y la forma en que los usuarios esperan que lo haga. Para
realizar esto se introducen los datos de prueba al sistema, estos datos no son
mas que un conjunto de informacion ya sea veridica o no, con el fin de
comprobar el correcto funcionamiento del mismo. El funcionamiento del sistema
se hace, comprobando las salidas que muestra, y comparandolas con las salidas

que se espera que el sistema despliegue.

Esta fase es muy importante dentro del ciclo de vida, puesto que es mejor
descubrir las fallas antes de que el sistema se implemente, puesto que si son

descubiertas con el sistema ya en funcionamiento, esto puede llevar a un gasto
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mayor de recursos etc. Estas pruebas pueden ser realizadas ya sea por
personas ajenas a los programadores, como por ejemplo, un grupo de usuarios
que seran los que manejen el sistema, con el fin de asegurar un mayor
funcionamiento del sistema, puesto que los usuarios de prueba son realmente

los usuarios finales del mismo.

1.8. Implantacion y evaluacion

La implantacion es el proceso en el cual se hace la verificacion e
instalacion del nuevo equipo, asi como también es en donde se capacitan a los
usuarios, se instala la aplicacion en si y configurar todos los archivos de datos

gue sean necesarios para que el sistema funcione.

Durante esta fase, si el sistema es muy grande, es probable que se
implante solamente en algun area de la empresa, con el fin de comprobar el
funcionamiento del mismo, para luego proceder a instalarlo en todas las aéreas

gue sean necesarias, a esto se le puede llamar Prueba Piloto [3].

Esta fase no consiste solamente en implantar el sistema en el negocio, si
no que también implica toda la asesoria que pueda venir con el paso del tiempo,
debido que un sistema posee una vida util por lo regular grande. En esta
asesoria es cuando se realizan los cambios y modificaciones que el sistema
necesite, asi como para implementar nuevos requerimientos que posea la

empresa, es por esto que esta fase es un proceso en constante evolucién.
La evaluacion de un sistema se lleva a cabo para poder encontrar y definir

los puntos fuertes y débiles del sistema. Esta se puede dar de la siguiente

forma:
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e Operacional: Es cuando se valora como funciona el sistema, incluyendo aqui
la facilidad de uso del mismo, el tiempo de respuesta, la confiabilidad global y
el nivel de utilizacion.

e Organizacional: Se identifican los beneficios que pueda aportar a la
organizacion en las distintas aéreas de la empresa.

e Opinion de los organizadores: Se evalua la actitud de los directivos y de los
administradores hacia el sistema, asi como de los usuarios finales del mismo.

e Desempefio del desarrollo: Se realiza un analisis del sistema, para
comprobar si concuerdan con los estandares establecidos al inicio del ciclo
de vida.[3]

En la actualidad la evaluacion de los sistemas no siempre recibe la atencion que
se merece. Sin embargo cuando se realiza adecuadamente, puede aportar
mucha informacion que pueda ayudar a mejorar la efectividad de los sistemas

que se realicen subsecuentemente.
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2. DISENO DE GAMEPLAY

El juego es una simulacion en tiempo real de una batalla en un campo,
con un grupo de tropas que incluyen artilleria, infanteria y municiones extra. La
batalla se dara entre dos contrincantes humanos que estan en distintas
computadoras. EIl objetivo es cumplir con las misiones que se dan en la orden

de operaciones al inicio de cada escenario utilizando la mejor estrategia posible.

2.1 Juegos de simulacion [10]

Un juego de simulacion, permite crear una situacion tal, que, mediante la
estructuracion de un escenario real o ficticio, se observe el comportamiento y los
resultados de la aplicacion de decisiones. Esto, frente a otros actores que son
parte del juego, y que manifiestan sus intereses a través de otras acciones. El
escenario esta construido sobre un mapa o carta geografica que representa el
teatro de acciones. Estos juegos o ejercicios de simulacion militar, tienen como
objetivo poner a los oficiales que se estan entrenando en situaciones que se
ajusten lo mas posible a una realidad bélica, afadiendo a ello el empleo de

sistemas informaticos que faciliten el entrenamiento.

Los juegos de guerra que se utilizan actualmente en los ejércitos
occidentales son copias de los juegos originales que se utilizaban en Europa, los
cuales a su vez tienen su origen en el oriente, siendo utilizados por China y
ejércitos arabes, los cuales adaptaron el ajedrez a estas técnicas de

entrenamiento militar.

Los juegos de simulacion, permiten mediante trabajos aplicados, tener la
oportunidad de practicar y adquirir experiencia en acciones de guerra a
Comandantes, integrantes del Estado Mayor, Comandantes Subalternos o
Unidades Menores. Los juegos de simulacion se catalogan como trabajos
aplicados sin tropas.
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Tras la Segunda Guerra Mundial, el uso militar de los juegos de guerra se
ha ido extendiendo, sofisticando y tecnificando. EI aumento de la capacidad de
procesamiento de las computadoras ha traido a su vez un aumento del realismo
de la simulaciones que se realizan en las mismas, lo que ha hecho que muchas
empresas se dediquen a comercializar juegos que simulan estrategia militar; sin
embargo, pocos o0 ninguno de estos juegos se adaptan a las necesidades que
requiere un ejército en sus practicas, debido sobre todo a caracteristicas propias
de los juegos, que modifican la realidad para dar un mayor nivel de
entretenimiento. Esta situacidén ha motivado que los ejércitos se dediquen a
crear sus propios juegos de simulacion, en los que las caracteristicas de las

unidades y del terreno sean lo mas apegadas a la realidad posible.

2.2 Mecanica general de los juegos de simulacion [10]

2.2.1 Estructura

Los juegos de simulacion se estructuran en dos fases principales para su
desarrollo, en cualquiera de los niveles de la conduccion, una primera fase de

preparacion y posteriormente una fase de ejecucion.

Especificamente en el caso de un juego de simulacion de manejo de
crisis, aspecto puntual que plantea el tema de este trabajo de investigacion, los
niveles de la conduccion en los cuales se encuadra este sistema de

entrenamiento son:

e Nivel politico

¢ Nivel politico-estratégico

En la fase de preparacion, la direccién general del juego, representada

por los docentes, planifica y establece el marco tedrico de éste, de tal manera
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que, los alumnos que constituyen la direccion del juego, tengan el punto de

partida para la conformacion del legajo del juego. Este legajo en particular,

contendra la documentacion pertinente que permita materializar la ficcion de

éste y los aspectos puntuales para cada uno de los equipos que se conformen.

el marco tedrico debera contener el enunciado del juego de simulacion, en

un documento que debe sintetizar todos aquellos antecedentes que permitan a

los respectivos Directores, orientar el planteamiento y desarrollo del Juego

mismo, y es entregado por la direccidon general del juego.

Los aspectos a considerar en el enunciado son:

Tema: Se refiere al tipo de Ejercicio sobre el cual se desarrollara el juego.
Fecha: Se refiere a la duracion del Juego y a su ubicacion en el calendario.
Lugar: Se refiere al espacio fisico donde se llevara a cabo el juego.

Nivel: Se refiere al nivel de la conduccion, en el cual se enmarca el juego.
Alcance: Se refiere a la accion que tendra el juego, pudiendo este ser de
accion simple o de doble accion.

Elemento de Trabajo: Se refiere al conjunto que operacionalizara el juego
como unidad de ejecucion.

Participantes: Se refiere al equipo humano que conformaran los tres
elementos que dan vida al juego, y que son: La direccion, los equipos y el
equipo de apoyo.

Regién de trabajo: Se refiere a la zona geografica, en la cual se desarrollara
la accion.

Finalidad: Se refiere al objetivo primario del Juego orientado basicamente al

propdsito de este y al logro que se desea alcanzar.
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2.3 Gameplay

El juego consiste en escenarios que se juegan sobre un mapa. Se deben

tener en cuenta 3 areas:

e Ordenes del usuario: Ordenes de movimiento, fuego, o sobre el
comportamiento de las unidades.

e Interacciones con el terreno: En qué areas del mapa pueden pasar las
unidades, que unidades pueden abrirse camino, que pasa cuando una
unidad llega a un lugar donde no puede avanzar mas.

e Eventos generados por el contrincante: Fuego enemigo, visibilidad de

unidades contrincantes.

2.3.1 Controles

El juego sera controlado principalmente con el mouse, seleccionando las
opciones para las unidades en un menu contextual y otras opciones desde un

menu principal o bien una barra de opciones.

2.3.2 Objetivo del juego

El objetivo del juego es completar las misiones en un escenario

determinado. Estas pueden ser:

e Ocupar un area determinada.

e Eliminar las unidades enemigas en un area determinada.

e Eliminar un cierto porcentaje de las unidades enemigas.

e Defender un area.

¢ Mantener un porcentaje de las unidades propias.

e Una barrera de tiempo durante la cual debe cumplirse cualquiera de los

objetivos.
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En un escenario puede haber una combinacion de varias misiones para
obtener la victoria. Al finalizar un escenario se presentara un resumen de todas
las acciones y las posiciones de todas las unidades al final. Se considera
guardar un record de cada accién para poder mostrar todos los pasos que se

hicieron durante el juego.

Si el objetivo total ya no puede cumplirse debido a que alguna de las
misiones falla, se mostrara en pantalla un aviso. También se mostrara un aviso
cuando se cumpla con alguna de las misiones. El juego concluira
automaticamente si alguno de los contrincantes cumple con todas sus misiones,
si alguno ya no puede realizar ninguna de sus misiones o bien si alguno se rinde

desde el menu de opciones.

2.4 Ambiente del juego

2.4.1 El mapa

El mapa de juego es un mapa de elevaciones sobre el que se
seleccionaran las areas en que se va a desarrollar el escenario. Se planea

desarrollar una herramienta que permita la creacion de escenarios de juego.

En el mapa pueden encontrarse obstaculos naturales que eviten el
transitar de las unidades o al menos lo hagan mas lento. Puede haber distintos

tipos de terreno, por ejemplo bosque, terreno limpio, etc.

2.4.2 Unidades

Se creara una biblioteca de unidades (a la que se pueden agregar nuevas
unidades personalizadas), en la que se encontraran separadas segun su tipo de

unidad. Estos tipos seran: Infanteria, tanques, artilleria, transporte.
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Cada unidad cuenta con armas que le permitan entrar en combate. Cada
unidad tiene una velocidad promedio, que puede variar segun las condiciones
del terreno en que se encuentre. Cada unidad tiene un rango de alcance que

puede variar segun el tipo de arma, sobre todo para las unidades de artilleria.

2.4.3 Unidades de infanteria

Las unidades de infanteria se encuentran por pelotones, y pueden llevar
armas pequefias y lanzamisiles como maximo. Son muy lentas, pero pueden
esconderse en trincheras y ser transportadas por unidades con capacidad de
transporte. Tiene un rango corto. Pueden pasar casi por cualquier tipo de

terreno.

2.4.4 Unidades de tanques

Los tanques cuentan con armas de alto calibre y pueden llevar armas de
un calibre mas pequefio para defenderse de infanteria a corta distancia. Tienen
una buena velocidad pero son muy vulnerables al terreno en que se desplacen.
También hay unidades scout que son enviadas a investigar, estas son muy

rapidas y llevan poco armamento.

2.4.5 Unidades de artilleria

Las unidades de artilleria tienen velocidad media, pueden desplazarse por
terrenos similares a por los que pueden desplazarse los tanques. Cuentan
habitualmente con distintos tipos de municiones, ya sean bombas, minas, humo

para cubrir movimientos, misiles guiados por laser o iluminacion.

2.4.6 Otras unidades

Existen otras unidades, por ejemplo los breaches que pueden abrir paso a
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través de obstaculos para que pasen otras unidades. Ademas, se puede evaluar
agregar unidades que estan en la version completa del juego (segun las

descripciones) como por ejemplo unidades aéreas o maritimas.

2.4.7 ldentificacion de las unidades

Las unidades se identificaran utilizando la notaciéon de simbolos estandar
creada por la OTAN (Organizacién del Tratado Atlantico Norte), ya que son los

simbolos utilizados por la gran mayoria de paises occidentales.

Estos simbolos son representados habitualmente por un cuadrado que
encierra una imagen que representa el tipo de unidad que representa el
cuadrado, asi como su equipamiento (armamento), y en cuya parte superior se
encuentra otro simbolo que representa el tipo de agrupacion (regimiento,

brigada, etc.), de la siguiente forma:

En este caso, la X significa que el regimiento es una brigada, y la imagen
dentro del cuadro representa infanteria mecanizada, una combinacién de

infanteria y tanques.
2.5 Simbologia
Existen dos clases de simbologia a utilizar, los simbolos que

representaran las agrupaciones y los simbolos que representaran el

equipamiento, los cuales se describen a continuacion:
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2.5.1 Simbolos que representan las agrupaciones

A continuacion se presenta un listado de los simbolos que representan

cada tipo de agrupacidn, los cuales pueden ser ubicados en la parte superior de
cada uno de los cuadros.

Tabla i. Simbolos que representan las agrupaciones

Simbolo Nombre No. Personas Unidades
subordinadas
XXXXXX | Teatro de operaciones > 200,000 2+ grupos de ejército
XXXXX Grupo de ejército > 100,000 2+ ejércitos
XXXX Ejército o frente 50,000 — 60,000 | 2+ cuerpos de ejército
XXX Cuerpo de ejército 30,000 2+ divisiones
XX Divisién 10,000 — 20,000 2-4 brigadas
X Brigada 2,000 - 5,000 2+ regimientos
Il Regimiento 2,000 - 3,000 3 - 4 batallones
[l Batallén 300 - 1,000 2 — 6 compafias
| Compaifiia 60 — 250 2 — 6 pelotones
Peloton 30-40 2+ patrullas
oo Patrulla 8-12 2+ equipos de fuego
. Tripulacién 8-12 2+ equipos de fuego
%] Equipo de fuego 4-5 -—-
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2.5.2 Simbolos que representan equipamiento

A continuacion un listado con algunos de los principales simbolos que se

utilizaran en el juego:

Tabla Il: Simbolos que representan equipamiento

Simbolo Descripcion

e Defensa antiaérea

s Unidades anfibias

LAY

™ .
Anti-tanques
.
D Tanques
) Tanques y unidades de reconocimiento

Tanques + infanteria, infanteria

mecanizada
<] Aviacion
e Artilleria basica
M}'x’: Infanteria
,f"’; Reconocimiento, caballeria
Provisionamiento
O Lanza morteros

Los siguientes simbolos se combinan con otros

!

-y

n

e

2

*

Morteros

Il

==

= | ot

Artilleria antiaérea

—

——

Ametralladora antitanque
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25.2.1 Colordelas unidades

Las unidades Azules se reconoceran como unidades aliadas, mientras
que las unidades Rojas se reconoceran como unidades enemigas. Esto también

de acuerdo a lo universalmente aceptado por los ejércitos occidentales.

2.5.2.2 Unidades al inicio del juego

Segun lo que hayan decidido en la fase estratégica los estudiantes del
curso superior, se daran tropas a los participantes del juego segun la orden de

operaciones establecida.

2.5.2.3 Orden de operaciones

La orden de operaciones incluye la estrategia que deben seguir los
equipos contrincantes y las unidades que cada equipo tendra. Al inicio del juego

se mostrara la orden de operaciones detallada.

2.6 Escenarios

La pagina de seleccibn de escenarios permitira buscar escenarios
creados previamente en cualquier parte del disco duro, por medio de un cuadro

de dialogo.

Los escenarios seran creados utilizando una herramienta que se
desarrollara exclusivamente para esto, en la que se podran cargar los mapas y
definir las areas con la misma facilidad que se haria en cualquier herramienta de

dibujo basico (ejemplo, GIMP, Microsoft Paint).
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Tal y como se muestra en el diagrama de actividades que esta
anteriormente, si ya existe algun juego creado, se utilizara una pantalla igual a la
de seleccion de escenarios para elegir a cual juego se va a unir (maximo 2

equipos activos por partida, pueden ingresar equipos observadores).

Al iniciarse la partida, cada jugador vera en azul sus unidades, y areas del
terreno marcadas en amarillo y en rojo. Las areas marcadas en amarillo
delimitan sus areas de maniobra, y estaran detalladas en la orden de
operaciones. Las areas en rojo demarcan la posible area de maniobra del

equipo contrario.
Los objetivos a conseguir también estaran dentro de la orden de
operaciones. A la orden se puede acceder en cualquier momento desde el

menu contextual del juego.

El menu contextual al iniciar el juego contiene las siguientes opciones:

Mostrar orden de operaciones

e Informacion inteligencia

e Informacion unidades (si se da clic sobre una unidad)
e Listo para iniciar

e Salir

El primer paso dentro del desarrollo de la partida es posicionar las
unidades que se tienen dentro del mapa. Para esto se arrastran utilizando un
Drag & Drop a las posiciones en que se desean colocar. Estas posiciones

iniciales estaran delimitadas por una de las areas en amarillo.
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Las unidades a utilizarse tendran sus respectivos nombres y por medio

del simbolo permitiran identificar el numero de tropas y el tipo de unidad que és.

Las areas asimismo, pueden tener nombres asignados, para facilitar su

identificacion en el desarrollo de las acciones.

40



3. ESPECIFICACIONES SUPLEMENTARIAS

El presente documento contiene la especificaciéon de los requerimientos
que se tienen del sistema a implementar, pero que no son funcionales, tales

como la disponibilidad, el rendimiento y la usabilidad del sistema.

Se debe tener especial consideracidn en requerimientos tales como la

seguridad, la usabilidad y la variabilidad del sistema.

3.1 Propositos

El propdsito de este documento es la presentacion de aquellos
requerimientos que no son parte funcional del sistema, pero que son de soporte
y gran importancia para el desarrollo de este. El documento contiene dichos
requerimientos, pero pone un especial énfasis en la eficiencia, eficacia y

seguridad.

3.2 Alcances

Esto documento cubre aquellos requisitos no funcionales del sistema,
tales como la confiabilidad, usabilidad, eficiencia, rendimiento y su completa
descripcion. Principalmente lo que se desea alcanzar con este documento es

marcar las reglas que el sistema debe seguir para tener un alto valor de calidad.

3.3 Definiciones y abreviaciones

Las definiciones y abreviaciones a utilizar en el presente documento son:

e Modelo TCP/IP: modelo de capas utilizado en la Internet para la

comunicacion de datos entre computadoras.
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e Firewall: mecanismo de control de informacion que se agrega a la red de un
sistema para controlar la informacion que entra y sale de la red.

e Firma Digital: mecanismo de seguridad y encriptacion de datos que brinda
autenticidad de los clientes y de las empresas, y asegurandoles que los
datos que envian por la red seran leidos unica y exclusivamente por el
receptor.

e HTTP: El Protocolo de Transferencia de HiperTexto (Hypertext Transfer
Protocol) es un sencillo protocolo cliente-servidor que articula los
intercambios de informacion entre los clientes Web y los servidores http.

e HTTPS: Version segura del protocolo HTTP.

3.4 Seguridad

Por el tipo de aplicacion que se esta construyendo, que viene a ser un
programa cliente que se conectara a un servidor en el que se encuentra la
informacion principal sobre las maniobras que se pueden realizar, existen varios

ataques que pueden comprometer la seguridad de la informacion.

Por otro lado, la informacién contenida no requiere de wuna
confidencialidad demasiado estricta, con lo que las medidas a tomarse para
evitar que la informacion se fugue no deben ser demasiadas sin por eso dejar

desprotegido el sistema.

Es por eso que es necesario tomar medidas administrativas para poder
manejar de manera segura la informacion contenida en el sistema, verificando
asi que esta se mantenga consistente y completa, y que ademas pueda ser vista

solamente por las personas a las que les esta permitido hacerlo.
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3.4.1 Firewalls de hardware

Los firewalls de hardware proveen un alto nivel de rendimiento ya que
encapsulan en el mismo gabinete tanto el software como el hardware. Una
herramienta de este tipo puede ayudarnos mucho a mantener la seguridad al
proteger totalmente todas nuestras conexiones evitando asi cualquier conexion

sospechosa, indebida o totalmente peligrosa.

3.4.2 Firewalls de software

Los firewall de software serviran para aumentar el nivel de seguridad,
principalmente en el servidor principal, ya que al ser una aplicaciéon que podra
ser accedida de manera remota, quizas incluso a través del Web, seran pocas
las maquinas clientes definidas dentro de la empresa en comparacién con la

cantidad de clientes que podran acceder a nuestros servicios de manera remota.

3.5 Usabilidad

La usabilidad representa la facilidad de uso y aprendizaje por parte de los
usuarios del sistema, sin necesidad de una guia detallada de la forma de uso del
mismo. Se detalla la administracion del disefio para que la interaccion entre el

sistema y los usuarios sea intuitiva y sencilla.

3.5.1 Facilidad de uso

Se proveera de una interfaz sencilla y facil de uso, lo mas intuitiva posible,
en la que la mayoria de las interacciones sean posibles unicamente utilizando

movimientos y clics del raton.
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3.5.2 Desarrollo de tareas

Se realizara un seguimiento de las tareas a realizar durante el desarrollo

de un ejercicio de comando, asi como de quién fue el encargado de realizarlas.

3.5.3 Ayuda para el usuario

Se brindara ayuda desde el menu contextual (accesible por medio del clic
derecho), sobre el objeto que este siendo apuntado por el raton al momento de
hacer clic. Ademas de la seccion de ayuda presente en cada pagina, se debe
encontrar un area en la que se incluya ayuda mas general, tal como un FAQ
(Frequently Asked Questions) para problemas que se den recurrentemente para
los usuarios, y descripciones detalladas de las funciones mas importantes del

sistema.

3.6 Confiabilidad

El sistema debera estar levantado todo el tiempo que sea necesario para
realizar la practica de los cursos en que sea necesario utilizarlo. La conexion
entre las aplicaciones cliente y la informacion contenida en el Servidor no debe
perderse y debe tener una latencia baja para evitar problemas, sobre todo dado
que se tiene que lograr una experiencia en tiempo real para todas las partes

involucradas en el uso del sistema.

3.6.1 Disponibilidad

El sistema debe estar levantado la mayor parte del tiempo posible, por lo
que se deberia de tener un servidor de respaldo para cada otro servidor que
exista en el sistema, de modo que si alguno falla, el secundario entre a trabajar

evitando la falta de servicio.
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3.6.2 Disponibilidad de informacion

La disponibilidad de informacion se trabaja en el ambito de la base de
datos. Por tanto, se tienen dos modalidades las cuales brindan el mayor nivel de

seguridad para la informacién almacenada. Estas modalidades son:

3.6.2.1 Base de datos en paralelo

El esquema a utilizar sera el tener varios nodos de informacion, con
conexiones redundantes que permiten que la carga se comparta entre todos,
mejorando el tiempo de respuesta y por tanto el rendimiento total del sistema.
Esto queda sujeto al uso que se le dé al sistema y a la capacidad del manejador

de base de datos para soportar esta caracteristica.

3.6.2.2 Recuperacion de desastres

Se basa en tener un respaldo de informacion pero en una locacién distinta
al lugar en que se encuentran los servidores principales, de manera que si algun
desastre sucediera, la informacion no se pierde, al existir una copia de

seguridad.

3.6.3 Precision

El sistema tendra una precisién del 99% para asi poder brindar a los
usuarios la mejor confianza de respuesta y asi poder trabajar de manera regular,
sin interrupciones provocando asi una comodidad y confianza en los servicios

prestados por el sistema.

3.6.4 Requerimiento de confiabilidad

Para poder mantener la experiencia de tiempo real, las conexiones de los
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lados clientes deberan de ser conexiones que contengan al menos 756 kbps

dedicados y totalmente disponibles para el sistema.

3.7 Desempeiio

El desempefio es la medida del tiempo de respuesta del sistema para un
requerimiento funcional. Para un sistema de este tipo se requiere un alto
desempefo por la cantidad de usuarios conectados a la vez y el tipo de

operaciones a realizar.

3.7.1 Velocidad

Los contenidos incluidos en el sistema, especificamente en el servidor
pueden verse bastante cargado, sobre todo en lo que al acceso constante a la
base de datos se refiera, asi como también a los calculos que se hagan sobre el

mapa.

Se requiere que el servidor tenga como minimo 3 GB de memoria RAM y
un procesador de aproximadamente 3 Ghz, con doble nucleo para garantizar
poder procesar las instrucciones provenientes de los clientes en el menor tiempo
posible. Las maquinas cliente deben poseer al menos 1 GB de memoria RAM,
un procesador de 2.4 Ghz o superior, y una tarjeta grafica con capacidad de

aceleracion de 128 Mb para el proceso de renderizacion de la imagen.

3.7.2 Capacidad

El servidor podra manejar la informacion e instrucciones provenientes
para el juego para 2 maquinas clientes que interactuen en el juego, permitiendo
asimismo conexiones de otros clientes que actuen uUnicamente como
evaluadores, y que por tanto no realicen envio de instrucciones durante el juego

directamente al servidor. Nétese que entre mas clientes se conecten al servidor,
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independientemente de si se encuentran como observadores o como
contendientes, la calidad de la conexidon se deteriorara, por lo que es
recomendable tener un ancho de banda dedicado de al menos 512 Kbps en el

servidor por cada conexion entrante.

3.7.3 Tiempo de respuesta

El tiempo entre que se ingresa una instruccion en un cliente y que esta se
ejecuta no deberia superar en el peor de los casos los 2 segundos, y debe

mantenerse en un promedio inferior a 1 segundo.

3.7.4 Tiempo medio de recuperacién

Para mantener la confianza de los usuarios, precisamente los externos a
la empresa, el sistema debe poder recuperarse de fallos en un tiempo promedio

de 20 minutos.

3.8 Soportabilidad

La soportabilidad es la capacidad del sistema de soportar nuevas
modificaciones y cambios. Es conocida también como Variabilidad o la

capacidad del sistema de ser modificable.

3.8.1 Adaptabilidad

El sistema podra ser portado a otros servidores, siempre y cuando
cuenten con caracteristicas similares a las enumeradas anteriormente. Ademas,
debera contar con las librerias SDL, Open CV y Perl como minimo para ser

utilizado.
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3.8.2 Compatibilidad

El sistema es dependiente de plataforma, debe correr sobre una maquina

que utilice Windows XP, esto debido al manejo de los graficos.

3.8.3 Extensibilidad

La extensibilidad se manejara en dos modalidades:

3.8.3.1 Software

Para anadir funcionalidad, en el caso del acceso a la base de datos, este se
hara a través de clases de Java, facilitando la modificaciéon. En el caso de
funcionalidad adicional en el juego debe evaluarse si realmente es necesario ya
que al estar escrito en su mayoria en C++, puede que haya que recompilar

extensas partes de cédigo.

3.8.3.2 Hardware

La extensibilidad de hardware se manejara de manera horizontal, es decir
que si se necesita mas capacidad de procesamiento, almacenamiento o
memoria, esta se realizara agregando mas servidores, pero al mismo tiempo se
combinara con la modalidad de extensibilidad vertical, por medio de la cual se
agregara mayor capacidad a los mismos servidores, pero con cierto limite.

Después de este limite, pasaremos a la modalidad horizontal.

3.8.4 Mantenibilidad

El mantenimiento tanto de software como de hardware se realizara
periddicamente, principalmente como medida de prevencioén para evitar fallas. El
software sera mantenido para evitar que pueda volverse lento en tiempo de

respuesta o de procesamiento. El hardware sera verificado una vez
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mensualmente, y llevara un mantenimiento general al menos una vez cada tres

meses.

3.8.5 Configurabilidad

Las interfaces utilizadas pueden ser configuradas muy facilmente con
algunos asistentes del sistema, por lo que la configuracion se realiza de la

manera mas facil y agil.

3.9 Restricciones de disefo

Para garantizar la estabilidad y seguridad del sistema, se debera
establecer un servidor de Web con sistema operativo Windows XP, y en ese
mismo servidor debe instalarse un servidor de aplicaciones Java para el manejo

del acceso a la base de datos.

La red debera estar estructurada para que las peticiones entren y salgan
por una sola via (full duplex) para que el trafico pueda ser analizado antes de

contactar la informacion, y luego las peticiones seran atendidas.

Es necesario utilizar un firewall de hardware como medida de seguridad
para evitar ataques de Internet, y por ultimo, se recomienda altamente utilizar el
esquema de base de datos en paralelo asi como el esquema de recuperacion de

desastres.
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4. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

4.1 Propdsito

El presente documento muestra la arquitectura del sistema propuesto,
utilizando una serie de vistas que permiten visualizar diferentes aspectos del
sistema. Se muestran las decisiones significativas sobre la arquitectura del
sistema que se han hecho.

Este documento esta dirigido a las personas que trabajen sobre el
sistema, presentando de una forma clara el modo en que el sistema sera
construido.

4.2 Ambito

Se creara un sistema para utilizarse en el Comando Superior de

Educacion en los cursos de puesto de comando.

Esto permitira mejorar la forma en que estos cursos se desarrollan,

facilitando la evaluacion.

4.3 Definiciones, acronimos y abreviaciones

e UML: Unified Modeling Language, lenguaje unificado de modelacion, permite

describir por medio de diagramas la forma en que el sistema funciona.
e COSEDE: Comando Superior de Educacion

51



4.4 Referencias

Las referencias a utilizar seran los manuales obtenidos en el COSEDE.
45 Vista general

El documento de arquitectura de software contiene la arquitectura elegida
para modelar el sistema a ser creado. Se utilizara un modelo de 4+1 vistas, por
lo que a continuacion se presentan las vistas de casos de uso, logica, de
procesos, de despliegue y de implementacion en ese orden.
4.6 Representacion de la arquitectura

En el presente documento, se presenta la arquitectura del sistema
utilizando las 5 vistas que corresponden al método de 4+1. Las
representaciones estan hechas utilizando diagramas de UML, ademas de su

correspondiente descripcion.

El proyecto se divide entonces en los modelos de casos de uso e

implementacion, y las vistas de procesos, despliegue y légica.
4.7 Metas y limites de la arquitectura
La aplicacion estara hecha para cumplir los siguientes objetivos:
e El disefio y desarrollo de la documentacion que apoyara la aplicacién que se
planea construir para que funcione en el Comando Superior de Educacion.
e Sentar las bases para que al momento de implementarse la aplicacién, esta

sea confiable y eficiente.
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e Cumplir con todos los requisitos que actualmente llenan los cursos de puesto
de comando, mejorando la ejecucion de ciertos procesos.
e Implementacion del uso de tecnologias libres tales como SDL, Intel OpenCV,

PostgreSQL y Java.

Los limites de la aplicacion estan dados por:

e Plataforma java J2EE

e Base de datos postgreSQL

e Compatibilidad entre los distintos lenguajes a utilizar (C++, Perl y/o
Python, Java)

e Plataforma Windows XP

4.8 Vistade casos de uso

Los casos de uso a utilizar en la arquitectura de la aplicacion son los

listados en el siguiente diagrama.
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Figura 16. Vista de casos de usos

uc Primary Use Cases /

System Boundarny

Revisar Estadisticas

/

Crear Juego

Crear Escenario
Evaluador

Asignar Roles

Crear Usuario \
\ \
/Adminisirador

Modificar Usuario

/

Hﬂ_\_‘_‘—‘——

Jugador

Eliminar Usuario

A continuacion se presenta una breve descripcién de los casos de uso

que son significativos para la arquitectura.
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4.8.1 Actores involucrados

Los actores involucrados en el sistema seran el jugador, el evaluador vy el
administrador. El evaluador y el administrador podran actuar como jugadores

también.

Figura 17. Actores involucrados en el sistema

uc Actors

AN

Actores

- Los actores
identificados son el
Jugador, Evaluadory
Administrador del
Sistema

- El Evaluadory el
Administrador del
Sistema pueden actuar
como Jugadores
tambien.

ugador

Ewaluador Administrador

Cada uno de los actores involucrados en el sistema tiene diversas
actividades. Tanto el evaluador como el administrador tendran acceso al
sistema con privilegios de jugador afadidos para poder ingresar a observar el
desarrollo de la partida en cualquier momento. Las actividades para cada actor

se detallan a continuacion.

48.1.1 Actividades del actor jugador

El actor jugador tiene permisos de ingresar al sistema y de jugar. En el

diagrama se asume que ya esta autenticado.
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Una vez que este en el sistema, debe unirse a un juego que haya sido
creado previamente por un usuario administrador y en el que hay un evaluador

asignado.

A continuacion queda en espera hasta que estén completos los

contendientes o0 equipos, para iniciar el juego.
Después se desarrollan las distintas actividades del juego, y al finalizar

este, se muestra al jugador el historial de las acciones que efectuo, asi como sus

resultados y estadisticas.
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Figura 18. Actividades del jugador

act Actividades usuario Jugador /

INIEIO

Existe juego 2

5| FIN

Selecciona juego a
unirse

NO
Espera por otro equipo\l s

¢

Tiempo de
espera
agotado ?

Se unio otro

equipo 7 NO

SI/

( Inicia partida

c Desarrolla partida
( Muestra historial )

Cancela Juego

FIN
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481.2 Actividades del actor evaluador

El Evaluador, tras iniciar sesion debe de poder seleccionar un juego al
cual unirse, a continuacién ir dando los roles propios del escenario a los diversos

jugadores que hayan ingresado.

También puede revisar el historial del juego, ya sea el que se esta

efectuando o cualquier otro cuyos datos estén guardados en el sistema.

El usuario Evaluador debe ser un instructor del COSEDE, experto en el

juego de guerra.

Figura 19. Actividades del evaluador

act Actividades usuario Evaluador /

INIEID

( Selecciona juego )
er datos del juego ?

=]

FIN
Mostrar Historial del
juego

®

FIN
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481.1 Actividades del actor administrador

El Usuario Administrador se encarga de la parte técnica del sistema, la
carga de datos de escenarios y unidades a la base de datos, asi como de crear
el juego, y gestionar los permisos de los distintos usuarios, tanto jugadores,

evaluadores como otros administradores.

Idealmente el usuario administrador debe ser un experto en sistemas

informaticos para poder lidiar con problemas que puedan darse.

Figura 20. Actividades del administrador

act Actividades usuario Administrador /

Inigio

Existe el escenarig o
NO Carga plan de campafia

Sl

:SEIECCiona m
Existe el juego™
> NG = ( Crea Juego )

=1

Selecciona Juego a Asigna Ewvaluador
gestionar
t Agregar equipo '
39

FIN
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49 Casos deuso

4.9.1Login

El caso de login esta incluido para el actor Jugador, que lo hereda a su
vez a los demas actores. Representa el inicio de sesion necesario para acceder
al sistema y que se registre la actividad de cada usuario del mismo en una

bitacora.
4.9.2Jugar
El caso de jugar representa la funcionalidad mas importante del sistema, y
engloba una serie de procesos que incluyen los movimientos y acciones de

juego y la renderizacion de estos en las pantallas de los clientes.

Dichos procesos se encuentran descritos en detalle mas adelante y en el

documento de disefio del juego.
4.9.3Crear juego
En este caso de uso, el Instructor o Evaluador se encarga de crear el
juego en base a un escenario antes cargado, y de ser necesario modificar las
caracteristicas que se encuentran configuradas por defecto.
4.9.4 Asignar Roles
En este caso de uso, el instructor o evaluador asignara a cada uno de los

usuarios que hayan iniciado sesién con rol de jugador un rol propio del

escenario, para que pueda participar segun su conocimiento especifico.

60



4 9. 5Revisar estadisticas

Permite revisar las estadisticas de cada uno de los jugadores por parte
del instructor o bien de un administrador. Esta revisidn puede realizarse tanto
dentro de un juego ya iniciado, con los resultados hasta el momento en que se
hace la revisidn, o bien revisar estadisticas histéricas de un jugador o un juego

especifico.

4.9.6Crear escenario

El Administrador del juego crea el escenario, incluyendo la carga a la
base de datos del mapa, y la seleccidbn de las unidades que se van a
proporcionar por defecto en los escenarios, asi como la carga inicial de
documentos de situaciones, y segun el tipo de ejercicio pueden adjuntarse las

ordenes de operaciones.

4.9.7 Crear, modificar y eliminar usuario

En estos casos de uso se administran los usuarios que pueden utilizar el

sistema, dandoles sus diferentes roles segun sea el caso.

4.10 Vistaldgica

Las clases que se van a utilizar se han dividido en 3 partes, una de vista
que representa la interfaz que se tendra con los usuarios, una de control que
representa las clases que se encargaran de la légica del juego, y una de datos
que representa los datos a utilizarse desde la base de datos a través de una

herramienta de manejo de persistencia de datos.
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4.10.1 Clases del paquete de vista
En este paquete se representan los objetos que serviran para que los

usuarios interactuen con el sistema, ya sea con ingresos de datos,

configuraciones o bien el juego en si.

Figura 21. Clases de paquete de vista

class Paquete Vista /

Juego Logi ' Dat
g ogin U Liocrdola CrearEscenario

Historial AsignaRoles

4.10.1.1 Juego

No representa unicamente una clase, sino toda la pantalla de juego que
vera el cliente y en el que podra realizar sus acciones durante un ejercicio.
Cualquier usuario puede entrar, ya sea que tenga un rol del escenario asignado

o bien como observador. Debe ser hecha en C++y Perl.
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4.10.1.2 Login

Permite inicio de sesion, habra 2 tipos de login, uno para ingreso de datos

y otro para el juego.
4.10.1.3 Ingreso de datos
En esta pagina se ingresan los datos de doctrina contenidos en el
Daplame, o bien de unidades nuevas que se desee agregar. Estara hecha en
paginas JSP.
4.10.1.4 Crear escenario
Interfaz que el administrador debe utilizar para crear los escenarios,
permite seleccion de mapa y de unidades que estaran por default para cada uno
de los contendientes.

4.10.1.5 Historial

Despliega el historial y estadisticas de un jugador o un juego,

dependiendo de los permisos del usuario que acceda.

4.10.1.6 Asignar roles

Permite al usuario evaluador asignar el rol del escenario a cada usuario

jugador logueado en el sistema y conectado en el juego.
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4.10.2 Clases del paquete de vista

Figura 22. Clases paquete de control

class Paquete Control /

0.0 O O

Caracteristica_Unidad Contendiente Diagnostico_Unidad Escenario
Evaluacion_Accion Juego Mapa Sesion Unidad

En este paquete se representan los objetos que serviran para que los
usuarios interactuen con el sistema, ya sea con ingresos de datos,

configuraciones o bien el juego en si.
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Figura 23. Diagrama de clases

CONTENDIENTE UNIDAD DIAGNOSTICO_UNIDAD
i :oo::?::'ei::e' it - codigoUnidad: int - diagnosticu!Jnidad: int
Ao - estadounidad: int 2 ele_menko_: int
+ enlace_escenario(int) : void e n.ombr.eUmda.d: string 3 un;d:ﬂl. it For ind
+ enlace_unidadeg(int) : void z tlpf)Umdad: !nt " - AR TR
+ identificar_contendientes) : void < unidadSuperiorint + Calsulabiagnosticodinbiuntd
+ Ejecutafccion() : void + EvaluaElemento() : void
+ modificalnidad() : void + ModificaDiagnostico(ing) : void
+ MostrarDatosUnidad() : void + MuestraDiagnostico() : void
+ nuevalnidad( : void + ObtenerDatosUnidad() : void
1.n 1..n
CARACTERISTICA_UNIDAD \
ESCENARIO EVALUACION_ACCION
z caracteristicalnidad: int
- descripcion: string codigoUnidad: int - accion_anterior: *
- ‘escenario. int descripcion: string - accion_final: *
- nombre: string valor: string - accion_inicial: *
- accion_siguiente: ©
S Agregaapa0 i, +  MostrarCaracteristica() : void - estado_accion: data
+ AgregaUnidadQ: void L + ObtenerCaracteristica( : void
+ CargaDocumentos) : void + baorrar_lista_acciones() : void|
+ CargarDatosEscenario() : void + buscar_accion(nodo) : void
+ CrearEscenario() : void + crear_accion(data) : nodo
+ ModificarEscenario) : void MAPA + extraer_accion(nodo) : void
+ insertar_accion(nodo) : void
CoordenadaX: float
CoordenadaY: float i
CoordenadaZ: float 1.n
descripcion: string
mapa: int
+ CaleularArealimite() : void
+ EvaluarPosicionActual( : void
+ obtenerAlturaPosicion(float, float) : float SESION
+ ObtenerCordenadas)) : void
+ obtenerTipoTerreno(float, float) : woid juego: int
numSesion: int
JUEGO - ol int
S - rolEscenario: int
- escenario: int - usuario: sting
- fechaFin: date 1.n
i :'e;:?i:'.c"oi;n:ate / + cernarSesion(string) : boolean
3 horalnic‘io' tira + crearSesion(string, string) : int
> S + incluirEnJuego(int) : boolean
- Juego: int + tieneSesion(string) : int
+ CrearJuego() : void
+ EliminarJuego() : void
+ Modificarduego() : void

4.10.2.1 Unidad

Representa unidades, ya sea individual o bien conjuntos de unidades
(batalldn, pelotdn, etc.).
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4.10.2.2 Caracteristica unidad

Almacena las caracteristicas que tiene una unidad, sobre todo
capacidades de visibilidad, movimiento sobre terreno, rangos de disparo,

etcétera, para poder evaluar si las acciones que da el jugador son validas.

4.10.2.3 Diagnéstico unidad

Representa el estado actual de la unidad dentro del juego, asi como si se
han reducido algunas de sus capacidades, segun el terreno, clima o el dafio

recibido.

4.10.2.4 Evaluacién accion

Es una lista de acciones, se tendran 3 instancias de la misma. Una para
unidades que estén haciendo fuego (disparando), otra para unidades que estén
en movimiento y una tercera para unidades estacionarias. De esta forma se
priorizara como se evaluaran las acciones de cada unidad. Esta lista debe ser
recorrida por un proceso a cada segundo del juego para obtener los resultados

en tiempo real.

4.10.3 Paquete de datos

En este paquete se encuentra una representacion de las clases que
contendran los datos del sistema. Esta capa sera presentada a la capa superior
por medio de un software que permita la persistencia de datos en Java en el
caso de los datos de la doctrina. Este software debe pertenecer al grupo de los
siguientes frameworks, o bien ser uno con una funcionalidad similar: Spring,

Hibernate, EclipseLink, TopLink, etc.
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En el caso de los datos del juego, estos seran presentados como clases

en C++.
Cada una de las clases esta basada directamente en una tabla de la base
de datos y actuan como intermediario directo entre la aplicacién y la base de

datos, manteniendo una conexion abierta.

Figura 24. Clases del paquete de datos

class Clases Datos /

Datos Doctrina

O 0 Q0

O

: Unidad_Agrupacion  Agrupacion_Militar - ;
Caracteristica Hnidad Tipo_Agrupacion
iy Recurso
Caracteristica_Unidad Fuarza Recurso_Unidad Caracteristica_Recurso Detalle_Recurso

Datos Juego
Juegs Mapa Escenario Contendiente Usuario
Q Q Q Tipo_Usuario
Biblioteca_Operacion Recurso_Disponible Historial Unidad_Tactica_Basica




4.10.3.1 Modelo entidad-relacién

El diagrama de base de datos muestra el modelo entidad-relacion que

debe construirse en el manejador de base de datos y al que se accedera desde

la aplicacion a través del paquete de datos. El modelo es el siguiente:

Figura 25. Diagrama de base de datos
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4.11 Vistade procesos

En esta seccidén se organizan los procesos y capas que se comunican e
interactuan entre si. Se describen ademas, los principales modos de

comunicacion entre los procesos.

4.11.1 Proceso de ingreso al sistema y autenticacion

El proceso de autenticacion es importante en términos de que es
necesario para realizar cualquier otra operacion dentro del sistema. Ademas,
permite llevar control de quién efectua cada accién. La autenticacion se realiza

contra el servidor de base de datos.

Figura 26. Proceso de ingreso y autenticacion

del sistema

act Proceso de Auterticacion /

Inikio

Ingreso al Sistema

enticacion contra Base de
Datos

Existe™ No

Salir del Sistema

@Dstrar Partalla PrincipaD

Final

Final
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4.11.2 Proceso de crear escenario

Este proceso se efectua para crear los escenarios sobre los que se

realizaran las practicas o juegos de guerra.

Figura 27. Proceso de crear escenario

act Proceso de Crear Escenario /

Inigio

( Ingreso de Datos del )
Escenario

W

Carga del Mapa )

W
Seleccion de Areas en =l
Mapa
W

Carga de Documentos de
Situaciones

Final
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Se incluyen aqui dos de las pantallas que tentativamente se van a utilizar.

a) Para crear la definicion del escenario:

Figura 28. Definicién de escenario

Nombre del Escenario: “ ]

Descripcion del Escenario: | |

Mapa: [ | E]
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b) Para seleccionar las areas que se van a trabajar en el mapa.

Figura 29. Seleccién de areas a trabajar.
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4.11.3 Proceso de ingreso a un juego

Una vez que ya existen escenarios, se puede crear un juego, ingresando

ya sea como jugador o bien como observador.
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Figura 30: Proceso de ingreso a un juego

act Proceso de Ingresar a Juego /
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A Y
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®

Fin

(5]
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4.11.4 Proceso de un juego

Dentro de un juego, se realizan los siguientes pasos:
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Figura 31.

Proceso de juego

act Proceso de Juego /
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[si

Mostrar Reporte de
Estadisticas

Final
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4.12 Vista despliegue

La arquitectura fisica utilizara un servidor principal, en el que se
encontrara la base de datos, y el modelo que nos permitira acceder a la misma.
Este modelo estara hecho en Java, por lo que se requiere un servidor de
aplicaciones para Java instalado también (Jboss, Glassfish o Tomcat). Ademas,
deben estar instaladas las librerias SDL y OpenCV para el correcto manejo de
imagenes y eventos. Los clientes tendran instaladas aplicaciones pesadas que
se encargaran de ir a traer la informacién al modelo y de enviar instrucciones al

servidor sobre las posiciones en el mapa en que generaran eventos.

Figura 32. Vista de despliegue

deployment Despliegue

.ﬁ,
]
o
Cliertes
Switch Gigabit
““1

Cliertes

L _

Servidor Base

de Datos Servid_or -~
Aplicacion |
/ Clientes

Switch Gigabit \ ‘

Cliertes
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4.12.1 Ambiente de hardware

El hardware a utilizar debe de tener una capacidad minima en funcion del
numero de clientes a atender. Lo recomendable en este caso debido al tamafio
de la aplicacion es utilizar servidores con recursos altos para el servidor central

de base de datos y el de aplicacion, con caracteristicas tales como:

° Procesador Pentium 4 HT de 3 Ghz como minimo.
. GB de memoria RAM.

o 512 Kbps de ancho de banda por conexion.

o Los clientes deberian tener una configuracion:

. Procesador Pentium 4 de 2.4 Ghz.

o Tarjeta de Video aceleradora de 128 Mb como minimo.

. 1 GB de memoria RAM.
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4.13 Vista de implementacion

4.13.1 Vista general

En el diagrama se puede observar el mapeo de las respectivas capas a los

componentes que se utilizaran en el proyecto.

Figura 33. Vista de implementacion

cmp Vista de Implemertacion /
Ingreso
Juego
Paginas JSP
Intel OpenCy Renderizacion Ewventos Perl
SOL - C++
T, 77
qilow»\ «flovun
7 ,
Modelo
Clases Java- EJB Eventos C++ WinSockets
A
«flows
Base de Datos
PostgreSQL
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Como se puede ver, se utilizaran paginas JSP para el ingreso de datos a
la base de datos. En el caso del paquete de juego que se puede ver, representa
los clientes pesados, y parte de la aplicacion que se ejecutara en el servidor.

Esta parte es la que utilizara la libreria OpenCV.

En la capa media, las clases de Java se deben utilizar como el medio de
comunicacion principal con la base de datos para el manejo de persistencia. En
el caso de las aplicaciones cliente, estas utilizaran los WinSockets para
comunicarse con el programa en C++, que a su vez utilizara también las clases

de Java para obtener datos.
4.13.2 Manejo de interfaz

Para el manejo de interfaz, se utilizara JSP y JSF en el caso de los

ingresos de datos, y Visual C++ en el caso de las aplicaciones cliente.
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CONCLUSIONES

Se logro reunir suficiente informacién por parte del Comando Superior de
Educacién del Ministerio de la Defensa Nacional. Dicha informacion lleva
a concluir que se pudieron identificar claramente cuales eran los
requerimientos necesarios para poder llevar a cabo el disefio del Sistema

de Simulacién de Estrategias Militares.

Se logré analizar y mapear los requerimientos del sistema de lenguaje
unificado, en el cual se definen claramente el funcionamiento de los

procesos de elaboracion de simulacion de estrategias militares.

Se logré definir un documento de arquitectura del sistema, que
proporciona todos los aspectos técnicos necesarios para la

implementacion de la propuesta tecnolégica.

Se definieron claramente los procesos en el diseno del Sistema de
Simulacién de Estrategias Militares, como la parte principal de la solucion

tecnolégica propuesta.
Se concluyod con éxito el disefio del funcionamiento y de la arquitectura

del sistema que servira de apoyo para los estudiantes del curso del

Comando Superior de Educacion del Ministerio de la Defensa.
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1.

2.

RECOMENDACIONES

Utilizar la propuesta de herramientas tecnoldgicas que se especifican
dentro del disefio de la arquitectura del sistema, ya que al implementar y
utilizar la aplicacion, se puede llegar a tener un gran volumen de datos
que serviria como una consistente mineria de datos para poder extender
el alcance del sistema hacia el ambiente de la simulacion y prediccion de

estrategias militares.

Asignar los recursos necesarios para la implementacion del sistema
propuesto, ya que con el mismo el Ministerio de la Defensa,
especificamente los estudiantes del Comando Superior de Educacién, se
vera beneficiado en la reduccién de tiempo para la ensefianza vy

aprendizaje de soluciones de estrategias militares.
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