NOVEDADES DUPMASTER VERSION 2.0.10

1. Dimensiones del formulario principal
Se ha ajustado el tamafio del formulario principal de la aplicacion a 1000x700 pixeles,
compatible con la configuracién de pantalla 1024x768.

2. Inclusion de un formulario de dimensiones reducidas

Seleccionando el mend Herramientas->Pantalla reducida se muestra en pantalla un
formulario de dimensiones reducidas, apto para una configuracion de pantalla 600x800,
habitual en los micro-ordenadores.
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Los elementos que se muestran en la pantalla de dimensiones reducidas son los mismos
que en la configuracion original, funcionando del mismo modo, salvo el Saco, que se
muestra en una pantalla aparte, que puede superponerse sobre el formulario, y mostrar u
ocultar usando el ment Herramientas->Mostrar Saco, solo visible cuando esta activada
la pantalla reducida.
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En todo momento se puede cambiar de una vista a otra usando los menus
Herramientas->Pantalla Normal o Herramientas->Pantalla Reducida.

3. Activacion del menu Salir
Se ha dotado al menu Archivo->Salir de la accion correspondiente.



4. Error entrada de jugadores corregido
Se ha corregido un error que se daba al incluir jugadores con la partida ya empezada, y

que saltaba al hacer cualquier asignacion de jugada a jugadores.

5. Eliminacién de jugadores
Se ha afiadido un boton en el formulario de gestion de jugadores que permite eliminar a
un jugador. El programa requerird confirmacion del usuario para ejecutar esta accion.

& 4. Jugador_nuevo
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Nota: Al eliminar un jugador, no se renumeran los indices del resto de los jugadores,
por lo que quedaran huecos en la numeracion. Esto, sin embargo, no afecta al
funcionamiento normal del programa.

6. Modo de funcionamiento para arbitro-jugador

Seleccionando el ment Herramientas->Modo Arbitro-Jugador permite utilizar el
programa a un jugador que realiza al mismo tiempo las funciones de arbitro. Cuando el
programa funciona en este modo, no muestra ninguna jugada ni en la lista de jugadas ni
en el tablero, salvo la jugada maestra en cada ronda.

:_ DupMaster
Archivo Partida BREEn=rE

Acerca o

Jugadores...

| - | =[] Configuracidn Reloj. ..
Activar Reloj
Rondz I?u
Publicar HTML

3 = 0' Crear Imdgenes
Mostar Saco b
]
1

H Pantala narmal E
Pantalla de proyector 1
) 2 3 Modo Arbitro-Jugador

El funcionamiento en este modo es idéntico al normal, s6lo que no se muestran los
listados de las jugadas cuando se generan automaticamente, y una vez generadas, se
selecciona la jugada maestra mediante el boton Auto, mostrandose Unicamente la jugada

seleccionada en la lista y en el tablero.



Usando esta opcidn, la asignacion de jugadas a jugadores debera realizarse al finalizar la
partida. Para ello, se debera volver a seleccionar el menu Herramientas->Modo
Arbitro-Jugador.

7. Pantalla para visualizar en proyector

A través del menu Herramientas->Pantalla de proyector se muestra un nuevo
formulario, donde sélo aparecen el tablero, el atril, el crono y la informacién de ronda y
jugada maestra. La idea de esta pantalla (dimensiones: 750x550) es configurar el
proyector como extension del escritorio de la pantalla del ordenador (con configuracién
800x600). De este modo, la pantalla de proyector se puede arrastrar hacia la extension,
y por tanto, en la pantalla del ordenador estéa toda la informacion que necesita el arbitro,
mientras que en el proyector se muestra sélo la informacion necesaria e imprescindible
para los jugadores.

Independientemente de las acciones del arbitro (cambio de rondas, asignacion de
jugadas, generacion de jugadas, etc.), en la pantalla de proyector se muestra Unicamente
la informacion de la ronda en juego.

Atencidn para el arbitro: En la pantalla de proyector se muestra la jugada maestra de la
ronda en el momento en el que el arbitro la selecciona. Por consiguiente, el arbitro
puede generar las jugadas de la ronda al inicio de la misma, pero debe cuidar de no
realizar la seleccion de la jugada maestra hasta que no haya finalizado el turno, y todas
las papeletas de jugadores estén recogidas, ya que si lo hace durante el turno, la jugada
maestra serd visible para los jugadores.
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8. Generacion automatica de un niumero determinado de jugadas

En la version anterior, la generacion automatica de jugadas se realizaba estableciendo
un valor minimo de la puntuacion de las jugadas a incluir. En esta version, se ofrece por
defecto la posibilidad de generar Unicamente un nimero determinado de jugadas (por
defecto: 30). Se recomienda utilizar esta opcidn, para minimizar las posibilidades de
desbordamiento de la base de datos, pero se ha mantenido también la opcion de generar



jugadas a partir de un valor minimo de puntuacion. El tipo de criterio se selecciona en el
cuadro Criterio, situado al lado del boton de generacion de jugadas.
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9. Blogueo de la pantalla durante la generacion automatica de jugadas

Se ha implementado el bloqueo de la pantalla durante la generacion automatica de
jugadas. Se muestra un reloj de arena en el puntero del raton, y no se permite ejecutar
ninguna accion en la pantalla hasta que finaliza el proceso.

10. Seleccion automatica de la jugada maestra
Se ha afiadido un boton Auto en el listado de jugadas que permite realizar una seleccion
automatica de la jugada maestra.
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i 12R-PITLDAS 26
{ 123-PISTADR 26
{* 2G-PELTADAS 26
{ D1-PATR 24
i D1-BASR 24
{ 12A-PTTADA 24
{ 12A-PISTAD 24
{ 12A-PISZDA 24
i 12A-PIRADAS 24
i~ 2G-PELTLSTRL 24
i JE-ASPRD 23
i 122-PITAD 22

Fijar Jugada ¥

En las rondas donde haya una Unica jugada de maxima puntuacion, esa sera la jugada
maestra seleccionada.

En las rondas donde haya varias jugadas de maxima puntuacion, se seleccionara
aleatoriamente de entre ellas la jugada maestra de la ronda.

11. Cambio de la jugada maestra en la ronda en juego

Se permite modificar la jugada maestra en la ronda en juego. Para ello se selecciona la
jugada que se quiere establecer como maestra en la lista de jugadas, y se pulsa el botén
Fijar Jugada, o bien se pulsa el botdn Auto para realizar una seleccion automatica de la
jugada. El programa pedira al usuario que confirme la modificacion de la jugada



maestra. EI cambio de jugada maestra se produce una vez se han realizado las
confirmaciones pertinentes (jugada maestra de valor inferior, etc...).

12. Aviso de entrada de jugadas en minascula
Se ha corregido un error en la deteccion de la entrada de jugadas en mindscula, que
saltaba en algunas ocasiones cuando habia dos comodines en la misma ronda.

Estos archivos se localizan en una carpeta Ilamada Imagenes situada al mismo nivel que
el archivo .mdb de la partida.

13. Acceso a la jugada asignada a un jugador
Se visualiza la jugada asignada a un jugador, haciendo doble clic sobre la jugada en el
listado de jugadores.

14. Comodines resaltados
Se muestran en el tablero de juego los comodines marcados en colores diferentes al
resto de las letras.

15. Clasificaciones

Las clasificaciones que se obtienen al seleccionar el mena Archivo-->Imprimir listados
se guardan en una subcarpeta llamada clasificaciones situada en la misma carpeta donde
estd almacenada la partida.

Los listados del desempefio de los jugadores en la partida se generan con el nombre
IND.ACRONIMO.txt, por ejemplo, 005.PepeGomez.txt.

Junto a los listados que ya se ofrecian en la version 2.0.3, se afiade la clasificacion en
formato html, de forma que puede ser inmediatamente mostrada en un sitio web, con el
nombre Clasificacion.html.

16. Imagenes y listados de jugadas en cada ronda
Seleccionando el mend Herramientas->Crear Imagenes el programa genera los
siguientes archivos para cada una de las rondas:

- Archivo RondaXxX-1.bmp: imagen con el tablero y el atril al inicio de la Ronda
XX.

- Archivo RondaXX-2.bmp: imagen con el tablero, el atril y la jugada maestra de
la Ronda XX

- Archivo RondaXX-2.txt: archivo de texto con indicacion de la jugada maestra,
puntuacion acumulada por elMaster, y por las 10 jugadas de puntuacion mas alta
en la ronda, aparte de la maestra.

17. Desarrollo de la partida en paginas HTML
Desde el menu Herramientas-->Publicar se genera el desarrollo de la partida en
paginas HTML, de modo que pueden publicarse inmediatamente en un servidor web.

Las paginas HTML se generan en una subcarpeta denominada partida, situada en la
misma carpeta donde est4 almacenada la partida. La denominacion de los archivos
generados es la siguiente:



- RondaXX_prev.html: se muestra el tablero y el atril con los que se juega la ronda

XX.
- RondaXX_post.html: se muestra la jugada maestra seleccionada en la ronda XX,

situada sobre el tablero, y ademas se muestran las siguientes 15 siguientes
jugadas de mayor puntuacion de esa ronda.

Accediendo al archivo Ronda01_prev.html es posible navegar a través de toda la
partida utilizando los controles incluidos en cada una de las paginas.



