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TABLA DE
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EE.1 Verifica
EE.2 Verifica exist
EE.3 Verifical
TAB
Identificador Descripcion Cal
RC.1 Objetos externos CANTIDAD |
RC.2 Bateria CANTIDAD |
RC.3 Servidor CANTIDAD |
RC.4 Sensor presencia CANTIDAD |
TA
Identificador Id. del Objetivo Clase

T.1 0.1

T.2 0.2 Gual
T.3 0.3 Bale
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Identificador Rol
RL.1 Desarrollador
RL.2 Almacenador
RL.4 Balanceador
PIRAMID
Desarrolla
Nivel de bateria del agente
SUPERVIVENCIA Estado de motores del agente
Generar estimulos para que el usuat
OBLIGACION Esperar que el usuario responda

Balancear juego dependiendo del pr

OPORTUNIDAD

Usuario que desea continuar la sesic

Usuario responde correctamente sie

FACILITADOR

Usuario presente

Objetos externos presentes

Servidor activo

REQUERIMIENTO

Conectarse con lo objetos externos

Poder mover sus brazos

Conectarse al servidor

ATENCION




FAS

Recursos
en Objetivos
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Rol Eventos on evento Desc. Del tre
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TAE
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TAB
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FASE

Diser

ETAPA 1

ETAPA 2

Software

ETAPA 3

ETAPA 4

ETAPA S




ETAPA 6

Imple!

ETAPA 1

ETAPA 2

ETAPA 3

ETAPA 4




METODOLOGIA AOPOA

ogia AOPOA (Aproximacién Organizacional para Programacion Orientada a Agentes)
|lanizacional para el analisis y disefio del software orientado a agentes que se requiere

SE DE ANALISIS

TIVO GENERAL DEL PROBLEMA

esarrollar un juego para entrenamiento de MO

GRAMAS DE CASOS DE USO

Nombre
Entrenador de MO

ERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Descripcion

OBJETIVOS GENERALES

Descripcion
Jugar N-Back
Guardar progreso




Balancear juego

A DE HABILIDADES

Descripcion

Tocar los objetos externos

Detectar la presencia

Almacenar progreso del usuario

Ajustar parametros del juego segun el progreso del usuario

: ENTIDADES EXTERNAS

Jescripcion Tipo
axistencia de usuario

encia de objetos externos

conexion a servidor

LA DE RECURSOS

rdinalidad Cantidad Origen
-IJA DETERMINADA 4 EE.2
-IJA DETERMINADA 1

-IJA DETERMINADA 1 EE.3
-IJA DETERMINADA 1 EE.1

\BLA DE TAREAS

» de objetivo Recursos involucrados | Habilidades necesarias
Jugar RC.1, RC.2, RC.4 H.1, H.2

"dar progreso RC.3 H.3

incear juego H.4

ABLA DE ROLES




Rol padre Tareas asignadas

T.1

T.2

T.3

E JERARQUICA DE OBJETIVOS

Meta General

r juego basado en N-Back

‘io pueda memorizar

‘oceso

Sn del dia

xmpre




E DE DISENO

TIPOS DE INTERACCION

acion de interaccion

Técnica

Protocolo

TABLA DE EVENTOS

itamiento del evento

Fuente del evento

Habilidad mental involucrada

TABLA DE ESTADOS

1do

Descripcion

3LA DE ADAPTADORES

Primitiva

Entradas

Salidas

LA DE META-AGENTES

Roles




DE CODISENO

io genérico HW / SW

FUNCIONES OPERACIONALES

Hardware




mentacién y pruebas




' se aplica
3> construir.

00:00:00

Tiempos

00:00:00

00:00:00

Tiempos

00:00:00

Tiempos




00:00:00
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Tiempos
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