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Práctica 6: 
Motor de Aventuras Conversacionales con Gráficos  

y Repositorio Remoto para las Partidas v1.0 

Fecha de entrega: 26 de mayo de 2011, 23:55 horas 

Esta práctica consiste en crear la versión 1.0 de un motor de aventuras 

conversacionales con gráficos y repositorio remoto para las partidas que será 

el resultado de ampliar el motor desarrollado en la práctica anterior con nuevas 

funcionalidades de red. El alumno continúa siendo el responsable de corregir 

errores de prácticas anteriores y mejorar el diseño para adaptarlo a las nuevas 

funcionalidades, teniendo siempre presentes los patrones de diseño.  

Todo lo relativo a los métodos y las herramientas de trabajo, así como al sistema 

de corrección y pruebas se mantiene igual que en la práctica anterior. Como es 

habitual, el profesor valorará, durante la evaluación, las pruebas automáticas 

realizadas, los ejemplos utilizados para probar el motor y el plan de pruebas 

que se haya seguido para verificar las funcionalidades desarrolladas.  

Se recuerda que el alumno debe crear un proyecto nuevo para cada práctica, 

conservando intactos los ficheros de todas las entregas anteriores. 

1. Descripción de la parte obligatoria  

El nuevo motor de aventuras conversacionales con gráficos y repositorio 

remoto para las partidas tendrá que cumplir ciertos requisitos funcionales. 

Repositorio para las partidas 

Será necesario desarrollar otro proyecto (una aplicación completamente 

independiente del motor actual) que actuará como repositorio remoto de 

partidas guardadas y otra información relevante para los jugadores. Esta nueva 

aplicación tendrá una interfaz gráfica sencilla que permitirá: 

http://www.federicopeinado.es/
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 Añadir un nuevo jugador al repositorio, para lo que se proporcionará el 

identificador del jugador (e.g. fulano_de_tal) y una contraseña de acceso 

de al menos 8 caracteres alfanuméricos. 

 Eliminar del repositorio a un jugador, para lo que se proporcionará 

simplemente su identificador. 

 Mostrar la lista completa de jugadores en el repositorio, para lo que se 

generará una tabla con los identificadores de cada jugador y para cada 

uno de ellos una lista de partidas guardadas. Para cada partida guardada 

se mostrará el título del juego correspondiente, la fecha de guardado y la 

puntuación acumulada por el jugador en el momento en que se guardó. 

También se mostrará un pequeño dato estadístico con el porcentaje de 

localizaciones del juego que ya han sido visitadas por el jugador, para lo 

que habrá que llevar la cuenta de estas visitas en el propio juego. 

 Aceptar conexiones de red por parte de uno o más clientes, de forma 

simultánea, que podrán solicitar información al repositorio como se 

detalla en el siguiente punto de este enunciado.  

Conexión remota al repositorio 

Para conectar ambos proyectos, el repositorio, que estará a la espera de recibir 

conexiones, actuará como servidor, y el motor, que será quien solicite las 

conexiones, actuará como cliente. Para ello será necesario en primer lugar que el 

cliente conozca la dirección IP y el puerto en el que el servidor está accesible. 

Esta información no será invariable sino que el motor la leerá desde fichero de 

configuración. En segundo lugar será necesario añadir al motor dos nuevas 

meta-órdenes que permitan realizar dicha conexión. 

 CONNECT <identificador jugador> <contraseña acceso>: Meta-orden que 

intenta conectar al motor con el repositorio remoto usando identificador 

de jugador y una contraseña de acceso proporcionada por el jugador 

(más la dirección IP y el puerto previamente configurados). Se mostrará 

un mensaje al jugador para indicarle si la conexión ha sido establecida 

con éxito o si por el contrario ha fallado, explicando el motivo. En el 

modo gr{fico del motor esta opción de “Conectar al repositorio” estar{ 

disponible en el menú de opciones.  

 DISCONNECT: Meta-orden que intenta desconectar el motor del 

repositorio remoto. Se mostrará un mensaje al jugador para indicarle si la 

desconexión ha sido posible o si por el contrario ha fallado, explicando el 

motivo (e.g. que en ese momento no haya ninguna conexión activa). En 

el modo gr{fico del motor esta opción de “Desconectar del repositorio” 
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estará disponible en el menú de opciones. Por defecto al arrancar el 

motor no hay conexión establecida con ningún repositorio. 

Nuevos modos de guardado y carga de partidas 

Debido a los cambios introducidos en el motor, ahora las meta-órdenes SAVE y 

LOAD tendrán dos modos de ejecución posibles. El primero será el modo 

“desconectado” que funcionar{ como hasta ahora (guardando y cargando las 

partidas en ficheros locales) y el segundo ser{ un modo “conectado” en el que 

las partidas se intentarán guardar y cargar desde el repositorio remoto al que 

esté conectado el motor en ese momento. En el modo “conectado” no se 

utilizará el argumento <ruta fichero> para ninguna de las dos meta-órdenes 

SAVE y LOAD sino que ambas utilizarán un identificador de partida (e.g. 

queda_poco_para_el_final). Para implementar esto en el repositorio existirá un 

directorio por cada jugador con acceso al mismo, y dentro de cada directorio 

estarán todas las partida guardadas de ese jugador, siendo cada partida un 

fichero cuyo nombre se corresponderá con el identificador que introduce el 

usuario cuando guarda una partida en modo “conectado”.  

Además el repositorio tendrá que tener algún almacén no volátil de datos (e.g. 

un fichero de texto plano) en el que se puedan guardar los identificadores de los 

jugadores con acceso al repositorio, sus contraseñas, y hasta el identificador, la 

fecha de guardado y puntuación de cada una de las partidas guardadas.   

En el modo gr{fico del motor, y durante el modo “conectado”, las órdenes 

SAVE y LOAD no mostrarán los contenidos del directorio raíz al usuario, sino 

un listado de las partidas guardadas en el repositorio remoto para el jugador 

que está actualmente conectado. Listado que contendrá la misma información 

que puede consultarse en el repositorio remoto, esto es, la lista de partidas 

guardadas, y para cada partida guardada, la fecha de guardado y la puntuación 

del jugador en el momento en que se guardó. 

2. Descripción de la parte opcional 

Siendo esta la última práctica del proyecto, para recibir una calificación 

superior al aprobado en esta entrega el alumno debe incluir todas las partes 

opcionales que sea posible, tanto de las que figuran en este enunciado como en 

los anteriores o directamente propuestas originales que se le ocurran.  

Base de datos para el repositorio  

Como almacén no volátil de datos, en vez de un fichero de texto plano, se 

propone que el repositorio use una pequeña base de datos para guardar la 

información de los jugadores y sus partidas guardadas, a la que accederá de 

forma estándar la aplicación Java correspondiente. 
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Temporizador y objetos consumibles 

Para añadir restricciones interesantes y aprovechar las cualidades del modo 

gr{fico, se propone incluir un contador de “vida” del jugador que vaya 

disminuyendo segundo a segundo, en tiempo real, de modo que al llegar a cero 

se produzca el fin del juego por la “muerte” del mismo (un fin de juego con un 

mensaje negativo o de fracaso).  

En el juego habrá también objetos consumibles, es decir, un tipo de objetos 

especiales que se destruyen al ser cogidos por el jugador. A cambio, el coger 

estos objetos causar{ un incremento o decremento en el contador de “vida” del 

jugador (e.g. simulando pociones de salud y venenos), lo que afectará y mucho 

al tiempo de permanencia del jugador en el juego. 

Objetos usables y combinables 

Se propone incluir objetos que puedan ser “usados”. Para ello ser{ necesario 

añadir una orden USE que se aplica sobre un objeto del inventario, y en caso de 

que este sea “usable”, lo elimina y se añade una cierta lista de objetos al 

inventario (de cero a N objetos, predefinidos en la definición del juego, y con la 

posibilidad de volver a incluir el que se ha eliminado). Por ejemplo, usar un 

“globo desinflado” tiene como efecto que ese objeto se elimina pero se añade 

otro que es un “globo inflado”. 

También se propone añadir una orden USE WITH que permite usar un objeto 

sobre otro, combinándolos. En este caso los dos objetos combinados se eliminan 

y también se añade al inventario una cierta lista de objetos (igual: de cero a N 

objetos, predefinidos en la definición del juego, con la posibilidad de volver a 

incluir uno o los dos que han sido eliminados). Por ejemplo, usar un “mechero” 

con una “antorcha apagada” tiene como efecto que ambos  objetos se eliminan, 

pero se añaden otros dos: una “antorcha encendida” y el “mechero” (otra vez). 

Objetos contenedores  

Se propone incluir también otro tipo de objetos especiales, capaces de 

“contener” a otros objetos. Estos objetos contendores, de manera similar a como 

ocurre con los obstáculos, pueden estar abiertos, cerrados o cerrados mediante 

algún otro objeto que hace las veces de llave. Los objetos contenedores pueden 

contener (o no) objetos en su interior, y estos a su pueden ser objetos 

contenedores, también (e.g. un baúl que contiene una caja que a su vez contiene 

una joya) de forma recursiva.  

Lo interesante es mostrar la información del contenido de los objetos 

contenedores, sin que el jugador pierda de vista otros detalles también 

importantes de la localización en que se encuentra. 
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Dinero y comercio 

En la línea de los objetos consumibles explicados anteriormente, se propone que 

el jugador tenga un contador de “dinero”, y que en el juego haya objetos que al 

ser cogidos se eliminan pero incrementan el dinero que posee el jugador.  

Adem{s habría localizaciones especiales que serían “comercios”. En estas 

localizaciones estaría permitido el uso de dos órdenes, BUY y SELL, de manera 

que a la primera le sigue el objeto de la localización que el jugador desea 

comprar y a la segunda un objeto del inventario que el jugador desea vender. 

Para que el sistema tenga sentido, los objetos tendrán dos precios, uno de 

compra y otro de venta, que serán justo las cantidades que se restan o suman, 

respectivamente, al realizar estas operaciones comerciales. Además los objetos 

que están en los comercios porque pueden comprarse o que ya han sido 

vendidos, quedarán marcados como “no cogibles”, para evitar que los 

jugadores simplemente los cojan y se los lleven sin tener que pagar nada.  

3. Pruebas del código 

Los alumnos deberán desarrollar todas las pruebas unitarias (clase a clase, 

método a método) e integrales (funcionalidad completa) del código específico 

de su proyecto, siguiendo el procedimiento de prácticas anteriores. Sólo será 

obligatorio desarrollar un conjunto mínimo de pruebas que verifiquen las partes 

más vulnerables del proyecto, siendo opcional el hacer pruebas exhaustivas de 

toda la API (incluyendo el correcto lanzamiento de excepciones) y de los casos 

más triviales de posibles ejecuciones. 

La cantidad y sobretodo la calidad de las pruebas serán factores a valorar de 

cara a la calificación final. 

4. Juegos de ejemplo y ficheros asociados 

Los alumnos deben desarrollar al menos un juego a modo de ejemplo, lo 

suficientemente complejo como para probar el funcionamiento de todas las 

características del motor que han sido implementadas desde el comienzo del 

curso. Para ello deberán incluir al menos tres ficheros diferentes de entrada, 

con sus correspondientes ficheros de salida, que sirvan para realizar tres 

ejecuciones completas del juego en modo automático. Estas ejecuciones 

incluir{n guardado y carga de partidas, tanto en modo “desconectado” como en 

modo “conectado” al repositorio. 

También se entregará un plan de pruebas para ejecutar cada juego 

manualmente y verificar rápidamente que la funcionalidad importante está 

presente y operativa. Este plan de pruebas incluirá la verificación del buen 
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funcionamiento del modo “conectado” con varias instancias del motor 

accediendo simultáneamente al repositorio remoto de partidas. 

La variedad y sobretodo la complejidad de los juegos de ejemplo y sus ficheros 

asociados serán factores a valorar de cara a la calificación final. 

5. Instrucciones de entrega y corrección 

La práctica deberá ser entregada usando los mecanismos habituales para 

entregas de prácticas a través del Campus Virtual, no más tarde de la fecha y 

hora que figuran en la cabecera de este documento. 

Sólo uno de los miembros del grupo realizará la entrega, subiendo al Campus 

Virtual un fichero comprimido en formato ZIP llamado lpsX-gNN.zip siendo 

X el número de práctica y NN el número de grupo expresado con dos dígitos.  

El contenido del fichero será de dos carpetas (llamadas cliente y servidor).  

La carpeta cliente será una carpeta de compilación y pruebas automáticas 

como la que venimos utilizando en prácticas anteriores, y en la que ya estarán 

incluidos y convenientemente editados todos los ficheros necesarios para la 

corrección inmediata por parte del profesor, automatizando la ejecución de 

todas las pruebas y ejemplos que aporta el alumno. Además de todos los 

ficheros comunes a esta infraestructura, la carpeta debe contener: 

 Directorio src con el código fuente Java de la aplicación cliente.   

 Directorio res con los recursos gráficos que utiliza la aplicación cliente.   

 Directorio test con el código fuente Java de las pruebas del cliente.   

 Un directorio gameZZ por cada juego de ejemplo desarrollado por los 

alumnos; siendo ZZ la numeración consecutiva que se les asigna (01, 02, 03, 

04, etc.). En cada directorio se añadirán los posibles ficheros de 

configuración aplicables a ese juego y los ficheros de entrada y de salida 

(convenientemente numerados) pensados para automatizar varias 

ejecuciones del mismo.  También se añadirán subdirectorios res para los 

recursos gráficos específicos de cada juego. 

La carpeta servidor será otra carpeta de compilación y pruebas automáticas 

similar a la que venimos utilizando en prácticas anteriores, aunque simplificada 

dado que no requiere tantos ficheros como la del cliente. Además de todos los 

ficheros comunes a esta infraestructura, la carpeta debe contener: 

 Directorio src con el código fuente Java de la aplicación servidor.    

 Directorio test con el código fuente Java de todas las pruebas del servidor. 

 Un directorio por cada jugador_de_ejemplo añadido al repositorio, 

rellenos con los ficheros de las partidas_guardadas_de_ejemplo que 

se hayan decidido incluir para hacer pruebas. 
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 Un fichero repository (o base de datos de nombre similar) que sirve como 

almacén no volátil de datos para la información del repositorio. 

La corrección se realizará en la sesión de laboratorio posterior a la fecha de la 

entrega y deberán asistir todos los integrantes del grupo para proceder a la 

defensa individual de su trabajo mediante una entrevista con el profesor. 

 


