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Practica de Programacion Orientada a Objetos
Convocatorias de Junio y Septiembre

Este enunciado describe la funcionalidad de la préctica para las convocatorias de junio
y septiembre. Dado que la metodologia de practicas para estas convocatorias es
diferente a la convocatoria de febrero, se presenta la préctica en un solo enunciado. No
obstante, se recomienda realizar un desarrollo incremental, tal como se hizo en la
convocatoria de febrero. Asimismo, se podran concertar entrevistas a peticiéon de los
alumnos para supervisar el trabajo.

1. Descripcion general del juego

El juego se desarrolla en escenarios inundados de agua. Al estar en un entorno liquido,
supondremos que las entidades no sufren el efecto de la gravedad, pero si el efecto de
las corrientes en cada planta del escenario. En una planta hay una corriente hacia la
derecha o izquierda siendo su sentido alterno entre plantas contiguas. Las corrientes
afectan a las entidades cuando decidan no realizar un movimiento.

Un escenario da paso a otros escenarios a través de una serie de puertas. Estas se
encuentran ocultas y sélo son abiertas por la explosiéon de una bomba cercana. Una
puerta abierta representa un sumidero en el escenario, lo que implica que en esa planta
las corrientes estaran dirigidas hacia el sumidero con el propoésito de atraer a las
entidades hacia la puerta. Establecemos como restriccion que s6lo podra haber un
sumidero por planta. Los escenarios a los que se accede a partir de otro estin
determinados y se establecen en un fichero de configuraciéon. Por ejemplo, si desde el
escenario 2 se puede acceder al 8, 4 y 1, entonces en el escenario 2 habra tres puertas
situadas de manera aleatoria en cada ejecucién del juego. El juego se da por finalizado
al atravesar una puerta que no lleve a ningtin escenario. Por tanto, el objetivo del juego
es escapar del laberinto de escenarios en el menor tiempo posible.

Una entidad situada encima de una puerta abierta (sumidero) pasa al escenario
destino. No6tese que los escenarios existen durante toda la ejecucion del juego. Esto
quiere decir que si hemos estado en un escenario y han quedado puertas abiertas y
otras entidades, el escenario se encontrara en el mismo estado si regresamos a través de
otros escenarios. No obstante, s6lo estara activo el escenario en el que se encuentre el
jugador. Entendemos por escenario activo aquel donde a las entidades se les aplica un
turno de ejecucion.
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2. Entidades del juego

El jugador sélo tiene una vida y asociado a ella un nivel de vida que varia de 0 a 10. Un
nivel 0 significa que el jugador estd muerto, mientras que un nivel 10 indica que el
jugador estd sano. Cualquier otro valor implica que el jugador esta herido y podra ser
perseguido por entidades depredadoras. El jugador pierde vida cuando entra en contacto
con determinadas entidades del juego y recupera vida alimentdndose de peces
comunes. La accién de comer un pez ha de ser explicita, es decir, indicada por el usuario
del juego cuando el jugador se sittie sobre una entidad que sea comestible. El jugador
podra ser infectado por ciertas entidades del juego. En este estado ird perdiendo vida
paulatinamente, siendo el tiinico modo de superar la infeccién un cambio de escenario.

En el juego existen diversos tipos de entidades. Las entidades consideradas vivas

(animadas) son las siguientes:

- Pez comun. Se caracteriza por el movimiento erratico tipico de los peces. Es decir, en
un momento dado puede decidir no moverse o moverse, y en este tltimo caso en
cualquiera de las direcciones posibles. Ademas, es el tnico pez comestible.

- Pez Espada. Se mueve como cualquier pez y destaca por hacer estallar burbujas
cuando choca con ellas.

- Tiburén. Es un pez depredador que persigue a cualquier entidad herida. Si en el
escenario hubiera varias, perseguird a la que tenga menos vida. Si no hay ninguna
se mueve como cualquier pez. Reduce la vida de las entidades heribles por contacto.

- Medusa. Su movimiento es alterno buscando el techo o el fondo del escenario. Por
tanto, su sentido de movimiento serd hacia arriba o abajo, siempre que sea posible.
También reduce el nivel de vida de las entidades que pueden ser heridas.

- Vampiro. Es una entidad con la capacidad de ser herida, es decir, que tiene un
nivel de vida. Cuando estd herida, infecta a cualquier entidad viva del escenario
que entre en contacto con ella. No tiene movimiento auténomo, y sélo se mueve por
las corrientes. Tras su muerte, revivira transcurrido un periodo de tiempo aleatorio
y se situard en la posicion en la que murié. Una entidad infectada por un vampiro
muere al cabo de un tiempo, a no ser que cambie de escenario. Finalmente, se
alimenta de cualquier entidad comestible con el objetivo de recuperar su nivel de
vida.

Durante el desarrollo del juego el jugador hace uso de dos armas: bombas y burbujas.
Las bombas son utilizadas como medio para matar a las entidades del juego y
descubrir las puertas a otros escenarios. Por otro lado, las burbujas pueden servir para
dejar atrapadas a ciertas entidades del escenario, como por ejemplo, los peces comunes
para conservar el alimento.

Las bombas, al igual que cualquier otra entidad del juego, se ven afectadas por las
corrientes. Como consecuencia del estallido de una bomba: (i) se destruyen los soportes
superior e inferior de la posiciéon donde se encuentre la bomba, (ii) mueren todas las
entidades en un cierto radio de accion y (iii) explotan todas las burbujas en otro radio de
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accién més amplio. Por dltimo, la explosiéon de una bomba cambia el sentido de las
corrientes de todo el escenario, excepto las corrientes que van a un sumidero.

Las burbujas son soltadas en una posicién contigua al jugador y siguen el curso natural
de las corrientes. Tienen la capacidad de atrapar a la primera entidad viva que
encuentren en su camino. Cuando una entidad es atrapada, su movimiento y accién
quedan inhibidos hasta que quede liberada. Esta situacion se produce por la accién de
un pez espada o por la explosion de una bomba, y siempre que no se encuentre en el
radio de accién que provoca la muerte de la entidad. Las burbujas se desplazan hacia el
techo. Esto significa que ascienden a la planta superior siempre que sea posible.
Finalmente, el jugador s6lo podra lanzar una burbuja cuando haya transcurrido al
menos 3 segundos desde el altimo lanzamiento.

3. Escenario

Los escenarios del juego estan formados por una matriz bidimensional de celdas. Cada
entidad ocupard una celda y al desplazarse pasard a una celda contigua. Todas las
celdas del escenario, excepto las de la primera fila, pueden tener soporte en su parte
inferior. Con ello, el escenario queda organizado en plantas donde la corriente circula
en un sentido.

= [ 68
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Un fichero de configuracion que describa un escenario debe incluir informacién sobre
las dimensiones, las celdas que tienen soporte, los escenarios destino y las entidades
del escenario. A continuacion se muestra el formato de un fichero de configuracion. El
orden de las declaraciones es estricto y los comentarios seran ignorados durante el
procesamiento.
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# Dimensiones, ancho x alto
8x5

# Soportes, se ignora la primera planta

oo
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# Puertas

3, 5, 8

# Entidades, se establece la posicidén (X, Y)
Jugador (0, 0)

PezEspada (1, 0)

PezComun (3, 3)

PezComun (4, 4)

El propésito del juego es ofrecer la ficciéon de que las entidades en un escenario estan en
continua actividad. Con este objetivo el escenario también hard las funciones de
planificador del juego de modo que cuando sea avisado por un temporizador recorrera
todas las entidades aplicando sus turnos. Para ello se hara uso del Temporizador visto
en clase. El periodo de notificacién es el factor que condiciona la velocidad del juego.
Cuanto menor sea este periodo, més rapido ira el juego. Para poder poner en marcha el
hilo que despierte al escenario para la asignacién de turnos y poder pararlo (parando
de este modo todas las entidades del juego) la clase ofrecera dos métodos. Finalmente,
en el juego solo el escenario en el que se encuentre el jugador estara activo, es decir,
dara turnos a las entidades.

4. Partida

La Partida representa la fachada del juego desde la interfaz de usuario. Es responsable
de cargar los escenarios del juego y controlar los cambios de escenario del jugador.
Ademas ofrece funcionalidad para actuar sobre el jugador. Asimismo se encarga de
controlar el tiempo empleado por el jugador en salir de un escenario y el tiempo total
en escapar del laberinto de escenarios.

Se supone que los escenarios residen en una carpeta de la aplicacién con nombre
“escenarios”. Los escenarios deben nombrarse utilizando ntimeros y han de tener la
extension .esc. La partida comienza por el escenario 1 y avanza cuando el jugador pase
por alguna de las puertas del escenario actual. Se cargard un escenario del disco sélo si
el jugador es la primera vez que llega a ese escenario. Es decir, si el jugador pasa a un
escenario previamente visitado, lo encontraré en el estado en el que lo dej6. Se entiende
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que la partida finaliza con éxito si una puerta lleva a un escenario que no existe en la
carpeta de escenarios. Al terminar se deberd informar del tiempo que ha tardado el
jugador en escapar del laberinto de escenarios.

La clase ofrece un método para arrancar la partida. En este método inicia un
temporizador para controlar el tiempo transcurrido en el escenario actual y otro para el
tiempo total del juego, y arranca el primer escenario. Los objetos partida también deben
ofrecer un método para parar, es decir, detener el escenario actual y los
temporizadores, y otro reanudar para continuar con la ejecucion.

Todos los escenarios tienen el mismo tiempo limite, de manera que si transcurre dicho
tiempo sin que el jugador haya salido del escenario, la partida termina sin éxito.
Cuando un jugador vuelve a visitar un escenario, el tiempo limite para salir se
establece al maximo, es decir, no se recuerda el tiempo que le quedd en la anterior
visita. Por tanto, la partida puede terminar sin éxito bien por muerte del jugador o
porque se haya agotado el tiempo establecido.

Asimismo queremos que esta clase ofrezca la funcionalidad necesaria para guardar y
recuperar partidas en un fichero. Notese que esta funcionalidad se podria implementar
de diferentes formas. El propésito es utilizar serializacién, lo cual simplificara
notablemente el proceso. Téngase en cuenta ademas que la serializacién funciona por
alcance, de modo que si alguno de los objetos no es serializable no funcionara
correctamente. También es importante resefar que es posible que el estado completo
de todos los objetos no sea almacenado. Esto altimo puede ocurrir cuando hacemos uso
de clases que no hemos implementado (por ejemplo, la clase Observable). Finalmente,
hay que recordar que los enumerados debemos adaptarlos para que funcionen con la
serializacion (ver apartado 7.2).

5. Control de Errores

Existen numerosas situaciones en las que la aplicaciéon puede finalizar si existe un
error. Es responsabilidad del programador tratar estas situaciones de error e intentar
alcanzar un estado consistente de la aplicacion para seguir funcionando.

De acuerdo con la técnica del Disefio por Contrato, los errores se produciran como
consecuencia de la ruptura del contrato entre la rutina cliente y la rutina a la que invoca
(rutina servidora), esto es, por fallo en la precondiciéon, postcondiciéon o en el
invariante. Normalmente, un fallo en la precondicién se debe a un error del cliente el
cual invoca de manera incorrecta al método: un argumento no valido, con un valor
nulo,... En este caso, el error se notificara lanzando una excepcion no comprobada o
Runtime (para las situaciones anteriores se pueden utilizar las excepciones del lenguaje
Illegal ArgumentException 'y NullPointerException respectivamente). Por otro lado, un
fallo en la postcondicion se debe a que la rutina servidora, habiéndole pasado
argumentos validos (cumplen la precondicion establecida) no puede terminar
cumpliendo la postcondicion. En ese caso, se debe informar a la rutina cliente que no se
ha podido terminar la ejecucion con éxito, bien devolviendo un valor especial, o bien
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lanzando una excepcién comprobada. El optar por una u otra dependera de cémo de
importante es que el cliente no se olvide de manejar la situaciéon de error y también de
que en ocasiones no existe la posibilidad de devolver un valor especial, como es el caso
de los constructores.

A continuacion se relacionan algunas situaciones de error comunes que son notificadas

con excepciones no comprobadas y que conviene tener en cuenta:

- Conversion de cadenas a enteros. Si la conversion no puede realizarse, el método no
devuelve un valor especial, sino que lanza la excepcién NumberFormatException.

- El método nextToken de un StringTokenizer lanza un error si no quedan elementos.
Lo mismo sucede con el método next de los iteradores. La excepcién que se produce
es NoSuchElementException. Esta excepcion se puede evitar comprobando si quedan
elementos antes de aplicar las operaciones next.

- El método substring de las cadenas lanza la excepcion IndexOutOfBoundsException si
se invoca con indices fuera de rango. Esto puede suceder cuando se toma como
valor de indice el resultado de una operacién indexOf previa, que puede devolver
un valor -1.

Otra de las excepciones Runtime predefinidas en el lenguaje Java es
IllegalStateException. Esta excepcion se utiliza para notificar que se estd invocando un
método en un momento que no es el adecuado, esto es, el objeto no se encuentra en el
estado adecuado para atender a la operacién que se ha demandado. Por ejemplo, en el
caso de la clase Partida, no tiene sentido invocar al método parar si la partida no ha
comenzado.

El método que procesa el fichero de configuracion de un escenario es susceptible a
errores de configuracion. Este tipo de errores no dependen del programador, sino de
los datos que proporciona el usuario externamente. Un fichero de configuraciéon puede
ser muy extenso y convendria saber el motivo por el que no se ha podido crear un
escenario: error de E/S, dimensiones incorrectas, no hay dimensiones, etc. Por tanto,
crearemos la excepcion comprobada ConfiguracionIncorrecta que notifique con detalle
el error producido.

Notese que aunque no es obligatorio capturar las excepciones Runtime, en ocasiones
puede ser necesario hacerlo para transformar la excepcion no comprobada en otra que
sea comprobada. Por ejemplo, capturar la excepcion NumberFormatException para
indicar que ha habido un error de configuracion en el escenario.

En esta préactica hay que controlar las situaciones de error de todo el programa y trataremos
la violacién de las precondiciones de los métodos para las clases Escenario y Partida.
En tal caso es conveniente utilizar las excepciones de Runtime del lenguaje.

Ademas de tener en cuenta las precondiciones en el c6digo (modificando los métodos
para que chequeen las precondiciones y lancen la excepcion runtime apropiada),
debemos documentarlas en javadoc para lo que debemos definir una plantilla de
documentacion en JBuilder (ver apartado 7.4).
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Por ejemplo, el método addEntidad de Escenario quedaria como sigue:

*

Anade una entidad al escenario
@ar am Enti dad enti dad

/*
*
*
* <br ><br ><b>Pr econdi ci ones: </b><br>
* o<ul >
* <|li> La entidad no puede ser nula
* <ful >
*/
publ i c bool ean addEnti dad (Entidad entidad) {
if (entidad == null)
t hrow new Nul | Poi nt er Exception(“La entidad es nula”);

6. Interfaz de usuario

Para el desarrollo de la interfaz del juego se ofrece una libreria de clases gréficas que
realizan la visualizacién. Junto a la libreria se incluye la documentacion javadoc para su
uso. Es el proposito de la préctica aprender a usar la documentacién del cédigo para
averiguar como utilizar la librerfa (ver apartado 7.3). Ademas, se ofrece un fichero con
las imégenes de las entidades del juego para su visualizacion.

7. Otras cuestiones de implementacion

A continuacién presentamos informacion que puede servir de ayuda y debéis tener en
cuenta en la realizacién de la practica.

7.1 Reflexion

Se hara uso de la reflexiéon de Java cuando encontremos fragmentos de cédigo que
realicen un analisis de casos exhaustivo que no se puede evitar con la herencia, y que
por tanto limitan el mantenimiento de la aplicaciéon. Asimismo, debera evitarse la
declaracion de métodos static “crear” para la instanciaciéon de las entidades del juego.



Programacién Orientada a Objetos Curso 2005/2006

7.2 Enumerados y serializacion

A continuaciéon se muestra la definicion de un enumerado preparado para la
serializacién. Es obligatorio el uso de enumerados en las situaciones donde sea
conveniente, evitando la simulacién de enumerados por constantes dentro de las clases.

public class Direccion inplenents Serializabl e{
private final transient String nonbre;

public static final Direccion DERECHA = new Direccion (“Derecha”);
public static final Direccion | ZQUI ERDA = new Direccion (“lzquierda”);
public static final Direccion ARRIBA = new Direccion (“Arriba”);
public static final Direccion ABAJO = new Direccion (“Abajo”);

private Direccion(String nonbre){ this.nonbre = nonbre;}
public String toString() {return nonbre;}

/] Afiadi r para |l a serializacién
private static int nextCodigo = 0;
private final int codigo = nextCodi go++;
private static final Direccion [] VALORES =
{DERECHA, |ZQUI ERDA, SALTA, DI SPARA};
private oject readResol ve() throws Object StreanException{
} return VALORES[ codi go];

7.3 Uso de librerias en JBuilder

Para poder utilizar la libreria que contiene las clases de la interfaz grafica hay que especificar en
las propiedades del proyecto donde se encuentra el fichero vista.jar

1) En el menu Proyecto, seleccionamos la opcion Propiedades de Proyecto. En la
ventana que se abre tenemos que seleccionar la pestafia Bibliotecas necesarias.

2) Dando al boton Abrir se abre una ventana para seleccionar la biblioteca. Debemos pulsar el
boton Nuevo para especificar la ubicacion de la biblioteca con la interfaz grafica.

3) En el asistente que se abre debemos especificar el nombre que queremos darle a la biblioteca
y la ubicacion dandole al botén Ariadir.

‘ 7.4 Definicion de plantillas de documentacion

En JBuilder podemos definir una plantilla de documentaciéon que nos permita documentar las
precondiciones de los métodos implementados. Notese que también pueden definirse plantillas
de codigo que resultan muy Tutiles para la programacion. A continuacion se explica como definir
una plantilla de documentacion:

1) Acceder al menu Herramientas y dentro de este a la opcion de menti Preferencias.
Aparecerd la siguiente ventana:
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(0 Preferencias

E-Yisualizador

~Tipos de archivo
“Generar
~Aspecto
-ElecutariDepurar
-Audio

=-Edtor

- Presentacion
- Calar

- Codelnsight
=I-Flartillas

e Comin
- Eatructura Java

Restablecer

- Configuracion del teclado

Curso 2005/2006

X

HTML

Plantillas:

Mombre Descripcion

il blogue en negrita

comment convertir blogue en comentario

k1 blogue de encabezado 1

h2 hlocue de encabezado 2

h3 blogue de encabezacdo 3 p
ke blogue de encabezado 4 w
Codigo:

<h>|§3election< /b=

< | >

Afiaddir ... ][ Modificar ... ][ Borrar ]

Ihsertar macra...

I Aceptar ][ Cancelar ][ Ayuca ]

Seleccionar en el panel de la izquierda: Editor > Plantillas > HTML

2) Pulsar el boton Anadir ... Rellenar la plantilla y pulsar Aceptar.

(5 Nueva plantilla de codigo

Plaritillz:

Codigo:

Dezcripcion:

(@

| ezpecificacion de las precondiciones:

Uszo del archivo: ﬂ HTML

* <hr><hrr<bh>Precondiciones:

< /b=y
T oLulx

* £1ir prel

* £1ir prez

* LUl

»

Inzertar macro...

[ Aceptar H Cancelar H Ayuda ]

&

3) A partir de ahora cada vez que estemos dentro de un comentario de documentacioén y
queramos hacer uso de la plantilla definida no hay mas que pulsar ctrl.+J y seleccionar la
plantilla @pre. La documentacion generada con el javadoc quedaria como sigue:
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addEntidad

public woid addEntidad (Entidad entidad)

Afiade una entidad al escenario

Parameters:
Entidad - entidad

Precondiciones:

* L3 entidad no puede ser nula

‘ 8. Entrega

El plazo de entrega de la practica finaliza el viernes 16 de junio (para la convocatoria de
junio) y el viernes 8 de septiembre (para la convocatoria de septiembre).

- Se debe generar un recopilatorio (fichero .jar) que ha de incluir el cédigo de la
aplicacion. El recopilatorio debe ejecutarse con el comando: java -jar
videojuego.jar. Por ultimo, la generaciéon del recopilatorio debe realizarse desde
proyecto JBuilder, de manera que pueda actualizarse el recopilatorio cada vez que
compila la aplicacion.

- La préctica se entregard en SUMA y también una copia en papel del cédigo fuente
de la aplicacion ordenando las clases de acuerdo a la jerarquia de herencia (no por
orden alfabético).
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