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Visiéon general del proyecto

o Estrategia Tres en Raya.

@ Replanteamiento proyecto:

e Movimiento con brazo robético.
e Animacién virtual. X

o Interfaz web. /\Fl
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Herramientas e implementacién Introduccién

Herramientas e implementacion

@ jQué herramientas se han usado en este proyecto?

@ ;Qué lenguajes de programacién se han usado?
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Herramientas e implementacién Tres en Raya

Lenguaje de programacion Tres en Raya

@ Python como lenguaje principal.

o Bibliotecas usadas:

Random — Aleatorizar movimientos.
Sys — Leer variables desde terminal.

Math — Resolucién de ecuaciones de enlace.
Adafruit — Mover servos.

Time — Sleep.

Threading — Movimiento simultaneo.
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Herramientas e implementacién Servidor web

El servidor web usado y lenguajes

o Software libre.
o Es el servidor web mas usado
actualmente en el mundo.

@ Servidor Web usado: Apache. /APAC H E

@ Lenguaje usado para conectar el
servidor web con el cédigo en
Python: PHP.

David Alvarez, Guillermo Creus Tres en raya con Raspberry Pi 27 de mayo de 2019 6/18



Herramientas e implementacién

Lenguajes utilizados en la Interfaz

@ HTML: Creacién de la estructuracién de la web.

@ CSS: Hojas de estilo (apariencia de la web).
@ JS: Animacién del brazo robético.
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Herramientas e implementacién Resumen

Resumen de lenguajes utilizados

Lenguaje # Archivos  # Lineas total
Python ¢ 9 1025
JavaScript 2 366
PHP @® + HTML B 18 1315
CSs ® 3 696
TOTAL 32 3402

@ Otros: IATEXpara presentaciones (Beamer), graficos e informe.
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Funcionamiento y légica

Funcionamiento y légica

@ ;Cual es la légica detras de la estrategia del Tres en Raya?
e ;Cémo se mueven las piezas?

@ ;Cémo funciona la animacién?
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Funcionamiento y légica Tres en Raya

Funcionamiento estrategia Tres en Raya

@ Provee una respuesta al input proporcionado

@ Juego suma cero = con una estrategia correcta se puede evitar perder
@ Desarrollo del arbol de posibilidades, evitando las ramas perdedoras
°

FINALIDAD: Dado un tablero, “guiar” la partida hacia una posicién
ganadora o acabar en tablas mediante una estrategia basica.
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Funcionamiento y légica Tres en Raya

Descarte de tableros segin simetrias
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Funcionamiento y légica Tres en Raya

Descarte de tableros segiin simetrias
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Funcionamiento y légica Tres en Raya

Estrategia basica

0|0

X
X
/ \ @ NO es suficiente para
evitar la derrota.
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Funcionamiento y légica Tres en Raya

Una rama como ejemplo {2
O
X
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Funcionamiento y légica Interfaz grafica

Interfaz grafica

@ Se trata de una interfaz web.
@ Juego de Tres en Raya interactivo.
@ Informacién de angulos.

@ Documentacién y cédigo dentro de
la web.

Jugar ) nhorabuena, 0 X

~Empeznti - "has ganado.”_

e

Presentaciones x 0

o N

= X ol .

Angulos servos dltima jugada

Angulos animacién dltima jugada
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Funcionamiento y légica IV ErA-IE il

Servidor web

Cliente
‘ | Usuariol Navegador ‘

Servidor Web

| Tablero | I Index I | Navbar |
| Data | | Animacion | | Controles |
Estwaya | Animacién | | Footer | | Otros ... | Movimiento robot
Basica (
| Main |

Equivalencias e
Programa principal
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Funcionamiento y légica Movimiento

Brazo robético virtual a escala

@ Definicién puntos en el espacio de
almacen.

@ Resolucion de ecuaciones de enlace
cinematicas (coordenadas — angulos).

© JS mueve las barras.

@ Definicién puntos en el espacio de

posicién en el tablero. -
@ lgual que (2). =
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Funcionamiento y légica Movimiento

Brazo robético virtual a escala Il

Ajusta la velocidad:
O

Volver a empezar .
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Resultados
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