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2. Descripcion de la aplicacion.

En primer lugar se explicara en que consiste el problema se va a modelizar, para luego

mas adelante poder establecer los requerimientos en la implementacion de dicho modelo

Para ello, en primer lugar, brevemente comentaremos cuales son las reglas basicas del

juego:

Bésicamente se dispone de una mesa de billar en la que existen tres bolas, también por supuesto de

billar (en muestro caso hemos dispuesto una blanca, una negra y una azul).

Las bolas se encuentran contenidas en el tapiz de la mesa, delimitadas por los bordes superiores de la

misma. Es decir se encuentran encerradas dentro de una rectangulo.

El objetivo del juego consiste en, a partir del golpeo de una bola (para nuestro caso, la blanca), intentar
que a su vez esta golpee a otra (una cualquiera de las otras 2), para que finalmente esta ultima golpee a la

restante que queda. Es en definitiva intentar provocar una carambola entre las tres bolas.

Para ello el jugador podra hacer uso de las esquinas o limites de la mesa, sin importar el nimero de

veces que se golpeen, ni en el instante.

Una solucién no valida al problema seria considerar un doble golpeo por parte de la bola de inicio a las

dos restantes.

Otra situacion invalida seria a pesar de haber realizado una carambola, seria la de haberla realizado

en mas de 3 golpes.

Esta situacion idealizada sera tenida en cuenta a la hora de realizar el modelado y las

consideraciones para su implementacion.
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3. Anélisis de la aplicacion.

De la definicion obtenida del problema podemos deducir primeramente los elementos

componentes del sistema a modelizar.

El sistema béasicamente se compone de dos parte bien diferenciadas y con utilidad en la

aplicacion.

Por un lado podemos observar el soporte sobre el que se basa el juego, es decir la
mesa. La Unica peculiaridad de la mesa sera el tener unas bandas superiores que actuan

como limites espaciales para los elementos activos del sistema, las bolas.

Si bien las bolas son otro componente como el que mas en el sistema, dado que como
anteriormente se ha comentado, constituyen los elementos activos seran estudiados con

mayor detenimiento.

La descomposicion que podemos hacer de la mesa realmente no supone mucha
dificultad. Es decir, nuestra mesa va a resultar como una mesa de billar vulgar, compuesta
de las cuatro patas correspondiente, un tablero que servira de base, un tapiz sobre el que

rodaran las bolas y cuatro listones que serviran de tope a las bolas.

Maés adelante se vera el diagrama del modelo jerarquico homogéneo para la mesa y las

bolas.

Respecto a las bolas estas se encontraran en un lugar distinto encima de la superficie del

tapiz para cada ejecucion del modelo. Eso si sin salirse de los limites.
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4. Diagrama del modelo jerarquico para el problema

La descomposicion de nuestro modelo vendria a ser una tal que asi, con K, L, M como
las distintas bolas, siendo los deméas componentes la mesa:
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Por tanto la representacion del modelo se aproximaria a:

T1| K Tio| L T3 M
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5. Comentarios sobre las bolas de billar.

Como ya se enuncid en el apartado 2 las bolas suponen las unidades activas en el

modelo.

Para que una bola se pueda desplazar a través del modelo hemos supuesto que lo hace

mediante el uso de ecuaciones parametricas.

X =x+t i

y=y+t i

Es decir cada bola (la bola activa) llevara un vector director a traves del cual se calcula
el siguiente punto de desplazamiento en la recta que viene definido por el propio vectory

el punto centro de la bola.

Para calcular ese vector de desplazamiento se calculara la diferencia entre el punto
centro de la bola y un punto que se seleccionara (ver interaccion) en el tapiz dividido, por

su modulo.

Dicho modulo sera la fuerza o la inercia que llevara la bola durante su desplazamiento.

Dicha bola parara cuando el valor de la inercia sea igual a 0.

Como también se habia mencionado la bola activa tendra un recorrido limitado por los

distintos extremos de la mesa (norte, sur, este y oeste).

Cundo una bola se tropiece con un de estos limites rebotara pero en este caso seguira

con una direccion distinta a la que llevaba. Dicha direccion vendra determinada por el
vector que dista un angulo a del vector perpendicular a es limite, en sentido inverso. Dicho

a sera el mismo angulo que formaba el antiguo vector de desplazamiento con el

perpendicular.

Al igual que pueden tropezar el la bola activa con uno de los limites, también lo puede
hacer con alguna de las bolas paradas (en eso consiste el juego, no?) . en este caso se debera

de calcular en punto de interseccion y a partir de este y el centro de la bola que ha sufrido el



Proyecto de C.A.D. Febrero/2003

impacto, calcular su desplazamiento. La inercia restante que llevaba la bola que provoca el
impacto se le pasara a la nueva bola activa quedando esta inmdvil (aunque se sabe que esto

no ocurre asi).
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6. Manual de usuario.

Inicialmente aparece en pantalla que muestra el estado inicial de la mesa de billar con
las bolas situadas aleatoriamente:

Tras esta pantalla podemos hacer uso de un menu desplegable con las opciones del juego:

Selecionar movimienio
Golpear bola
Exit

Dicho menu posee tres campos el primero pone la mesa de manera paralela, es decir
con el tapiz hacia nosotros para que podamos iniciar un movimiento de la bola
Recordemos que solo la bola blanca es la que se puede utilizar para iniciar los toques, es
decir es la Unica con la que tenemos interaccion:
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Cuando ejecutamos ese campo nos aparece:

== BILLAR

En esta pantalla es donde iniciamos el juego.

Lo que debemos de hacer es pinchar encima de la bola blanca y sin soltar el raton elegir
la recta que seguira la bola. Para ello nos ayudamos de la linea que aparece conectando la
bola blanca y cuyo otro extremo esta suelto.

Las lineas que aparecen conectando las bolas estan puestas de ayuda. Si alguien desea
quitarlas solo tiene que retirarlas del cddigo y recompilarlo, si asi le parece mas dificil.

Una vez que se ha seleccionado el tiro llamaremos a la segunda funcion del menq,
Golpear hola, para ver la ejecucion del tiro:
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=+ BILLAR & B&

Para hacer una nueva tirada basta con Illamar de nuevo al campo Seleccionar movimiento.
Para salir, el campo Exit



