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1. INTRODUCCION AL PROYECTO

Este proyecto trata de informar y dar una base sobre Java, asi como los programas a
los cuales se les da uso, para facilitar la programacion en el mundo laboral.
Ya sean programas de gestion de datos como Assembla y Tortoise o de desarrollo de

aplicaciones, como Eclipse o NetBeans.

Trata de llevar al &mbito mas profesional, la realizacion de una aplicacion Java.
Para ello se respetaran los convenios a la hora de denominaciones de clases, asi como los

métodos, etc., y la realizacion de estas de una forma elaborada.

Para plasmar esto se ha realizado una primera aplicacion CONECTA4, en la que se
ha procurado crear una estructura lo mas encapsulada posible. Esta sera objeto de estudio
de temas como el disefio de una interfaz grafica o el uso del teclado para comunicarse con

el juego. Este juego serd para 2 jugadores y se jugard en el mismo ordenador.

Por otra parte se ha programado una segunda aplicacion HundirLaFlota, la cual
serd estudio de otros puntos de interés como el disefio de hilos de comunicacion asi como
la implementacion de clases de testeo automaticos gracias al uso de JUnit. Este juego esta
disefiado para 2 jugadores, pero en este caso en hosts diferentes ya que esta pensado para

su uso en red.
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2. INTRODUCCION A JAVA

2.1 Historia de Java

En 1991, trece personas dirigidas por James Gosling, ingeniero de Sun
Microsystems, trabajaron durante 18 meses sin descanso en Menlo Park, en el desarrollo
de una nueva herramienta de programacion. Este proyecto se denomind “The Green

Project” y a ellos “Green Team”.

El objetivo era crear una tecnologia para programar una nueva generacion de
dispositivos inteligentes. Crear un lenguaje de programacion facil de aprender y de usar.

En un principio basaron sus ideas en el lenguaje ya existente C y C++, pero creian
que este lenguaje era inadecuado, por lo que intentaron extenderlo y modificarlo,
afiadiendo y eliminando caracteristicas a C++. No funcion6. Los lenguajes existentes eran
demasiado complicados y abandonaron este camino para crear un nuevo lenguaje desde
cero, lo més sencillo posible, con la idea de que se pudiera adaptar mas facilmente a

cualquier entorno de ejecucion [1].

Este nuevo programa recibi6 el nombre de “Oak” (roble en inglés) aunque tuvieron
que cambiarlo ya que esta marca comercial ya estaba registrada por otra empresa (se dice
que este nombre se debia a un roble que habia cerca del despacho de Gosling). Pasé a
llamarse “Green” y al final se qued6 con “Java”. Aunque se ha hablado mucho de posibles
acronimos para Java, la hipdtesis que mas fuerza tiene es la de que Java debe su nombre a
un tipo de café asiatico disponible en una cafeteria cercana, de ahi que el icono de Java sea
una taza de café caliente. Un pequefnio signo que da fuerza a esta teoria es que los 4
primeros bytes de los archivos .class que genera el compilador, son en hexadecimal,

OxCAFEBABE.

En 1992, se aplic6 por primera vez Java a “The Green Project” [2]. Consistia en un
sistema de control completo de los aparatos tecnologicos y el entorno de un hogar. Para
este fin, se construy6 un prototipo denominado *7 (Star Seven), dispositivo parecido a una

PDA, con una interfaz basada en la representacion de la casa de forma animada.



Continuaron con el desarrollo estableciendo “The Green Project” como una
subsidiaria de Sun Microsystems. A finales de 1992, se termina con su desarrollo y con ello
“The Green Project”.

Mas tarde, Java se aplic6 a otros proyectos (VOD, Video On Demand), pero
ninguno de estos se convirtid nunca en un sistema comercial, aunque fueron enteramente

desarrollados en un Java primitivo.

En 1994, Java di6 un giro, y el equipo reorientd la plataforma hacia la Web.
Crearon un prototipo de navegador al que llamaron WebRunner, conocido mas tarde como
HotJava. Los ejecutivos de Sun Microsystems reconocieron su potencial y aceptaron el
proyecto.

En esos momentos, Javal.0a ya podia descargarse, pero fue durante las
conferencias del SunWorld de 1995 donde John Cage, Director Cientifico de Sun
Microsystems, di6 a conocer publicamente Java y HotJava, el navegador Web. Ademas,
Marc Andreessen, cofundador y vicepresidente ejecutivo de Netscape, anuncidé que Java
1.0a seria soportado en sus navegadores. Con la segunda alpha de Java, se afadio el

soporte para Windows NT, y con la tercera, para Windows 95.

En 1996, Sun Microsystems formé la empresa JavaSoft, para su desarrollo
tecnologico, pudiendo crear también aplicaciones, herramientas, sistemas de plataforma y
servicios para aumentar las capacidades del lenguaje. No pasaron ni tres semanas y la

primera version de Java JDK 1.0 ya fue publicada.

El punto clave para que Java se hiciera famoso y se diera a conocer, se llama “Java
Applets” que es un codigo Java que se utiliza para el trabajo de paginas web. El entorno de
ejecucion era estable y relativamente seguro, y los principales navegadores web pronto
incorporaron la posibilidad de ejecutar Java Applets incrustadas en las paginas web.

Muy pronto las licencias y permisos de Java mostraban firmas de gran prestigio

como IBM, Microsoft, Symantec, Silicon Graphics, Oracle, Toshiba y Novell.
Desde su version primigenia JDK 1.0, Java ha experimentado numerosos cambios.

Ademas, ha habido un enorme incremento en el ntimero de clases y paquetes que

componen la biblioteca estandar.
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La evolucion de Java, ha sido [1];

e 1996-JDK 1.0

e 1997-JDK 1.1

e 1998 —J2SE 1.2 / Playground
e 2000 —J2SE 1.3 / Kestrel

e 2002 —J2SE 1.4/ Merlin

e 2004 —J2SE 5.0/ Tiger

e 2006 —Java SE 6 / Mustang

e 2011 —Java SE 7/ Dolphin

Hoy en dia, la tecnologia Java se puede encontrar en todas partes, desde portatiles o
dispositivos moviles, juegos o internet, hasta superordenadores cientificos o simuladores

de mercado en Wall Street.

“ Write Once, Run Anywhere”
(Escribelo una vez,

ejectitalo en cualquier lugar)

— James Gosling -
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2.2 Caracteristicas

La caracteristica mas notoria de Java es, que se trata de un lenguaje orientado a

objetos [3]. En sus inicios, sus creadores intentaron partir de lenguajes ya existentes como

C++. Al no funcionar, Java fue disefiado partiendo de cero, sin derivar de ningin otro

lenguaje y con ninguna compatibilidad con ellos. Las caracteristicas claves que diferencian

a Java de otros entornos software desde un punto de vista tecnologico son;

12

es un lenguaje de programacion con un disenio orientado a objetos, ademas, se
conservan elementos “no objetos” como numeros, caracteres y otros tipos de

datos simples.

en un entorno robusto, Java realiza una deteccion de la mayor parte de errores
en la fase de compilacion. Verifica su codigo al mismo tiempo que el
programador lo escribe, y una vez mas antes de ejecutarse, consiguiendo de esta
forma un alto margen de codificacion sin errores. Ademas, posee una gestion de
memoria avanzada (recolector de basura) que permite una facil creacion y

eliminacion de objetos y mayor seguridad.

que ofrece un conjunto de clases potente y flexible, la biblioteca de clases de

Java proporciona un conjunto unico de protocolos de Internet.

de facil utilizacion y aprendizaje; se ha creado un lenguaje simple (eficaz y
expresivo) para una buena comprension de los conceptos basicos en el lenguaje
de programacién orientada a objetos, requerimiento base para un buen

aprendizaje del lenguaje Java.

muy bueno para incluir aplicaciones directamente en pdginas Web (Applets),
Java hace posible la incorporacion de aplicaciones interactivas y especializadas
en paginas Web, como texto, logotipos o figuras animadas. Ademads, la
utilizacion de applets (miniaplicaciones) supuso una gran novedad, presentando
el programa un comportamiento inteligente a través de Internet, pudiendo
reaccionar a la entrada de un usuario y cambiar de forma dindmica. Esto hizo
posible a los programadores ejercer un control sobre los programas ejecutables

de Java que en otros lenguajes no se encuentran.



2.3 Programacion Orientada a Objetos(POO)

2.3.1 Introduccion

La POO tiene como principal objetivo, la reutilizacion de cddigo, asi como facilitar
la manipulacion de este para su actualizacion o modificacion. Para ello, en este tipo de
programacion se utilizan clases. Estas poseen atributos para determinar sus propiedades y

métodos para determinar las funciones que le podemos pedir.
Para ilustrar esto con un ejemplo podemos poner un ejemplo de clase Casa;

— Esta tendrd por ejemplo los atributos de; tamafio, pisos, color,
etc.

— También tendra por ejemplo métodos como; agrandar , afadir
piso, cambiar color, ctc.

— De estas clases se llamarian instancias para crear casas, pero estas ya serian
concretas y tendran valores en sus atributos, por ejemplo; grande,

5,verde, ctc.

De este modo con crear la clase Casa, tenemos un molde con el que crearemos,
dando atributos, todas las casas que queramos, sin tener que incrementar el codigo para

cada una de las casas.

Los métodos son comunes para todas las instancias creadas, de modo que no se

necesita incrementar el codigo incluyendo estas funciones para cada casa creada.
Como se apreciara en las aplicaciones realizadas en el proyecto, al contrario de

otras formas de programacién, la programacion orientada a objetos trata de poner como

entidades algo cercano a la realidad.
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2.3.2 Caracteristicas principales

Abstraccion; La abstraccion determina la forma de trabajo a seguir, para ello hay
que dividir en subgrupos segin su funcién o como se desee dividir el trabajo a
realizar [3]. Sigamos con el ejemplo de la Casa, en este caso la abstraccion
consiste en dividir en grupos de cddigo mas pequefios lo que la Casa es.
Tendriamos por ejemplo; el tejado, la pared, el suelo, etc. A su vez, estos
objetos seran separados seglin su funcion, siendo  subdivididos nuevamente en
grupos de menor tamanio de codigo. Por ejemplo; la pared se dividiria en muro,
ventana, etc. Asi continuamente la ventana se podria subdividir de ser necesario

en; marco, cristal, etc.

De este modo podemos dar atributos y métodos a cada objeto de forma singular

conformando finalmente la casa en su totalidad.

Encapsulacion; La encapsulacion es la caracteristica por la cual, el programador
puede disefiar una serie de clases en su aplicacion con el objetivo de dejar o no al
usuario interactuar con ellas, mediante sus métodos [3]. Esto significa que el
programador, remitiéndome al ejemplo de la Casa, puede dejar al usuario que
afiada un piso a esta, por ejemplo, mediante un método publico. De igual manera el
programador puede considerar que el usuario no quiere, no necesita o no se desea

que sepa como se afiade un nuevo piso a la Casa de manera interna.

Esta forma de programacion también se usa para evitar que otras personas puedan
alterar el contenido del codigo de la aplicacion si no se desea, aunque existen
formas para hacerlo, por ejemplo, creando una clase publica de una clase privada,

podremos acceder a los métodos que posea.

También favorece la realizacion de cambios en la programacion interna o
funcionamiento de la aplicacion, ya que si dejamos la interfaz con la que el usuario

se comunica con ella, igual no sabra de la realizacion de estos cambios.



Herencia; Desde mi punto de vista, esta es la caracteristica mas interesante y que
mas posibilidades da al programador. Mediante ella se puede ahorrar una gran

cantidad de lineas de cdédigo repetidas, entre clases que gocen de herencia de otras.

Siguiendo con el ejemplo de la clase Casa, el programador puede desear construir
una clase Universidad. Esta clase Universidad puede extender de la clase
Casa, de modo que herede sus atributos y métodos [3]. Esto nos ahorra tener
que programarlos de nuevo, teniendo solo que afiadir los nuevos que conciernen a
la clase Universidad. Los métodos privados también se heredan, pero

solo se podra acceder a ellos a través de otros publicos, ya que no pertenecen a la

clase.
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2.4 Nociones Bdsicas en Lenguaje Java

La estructura de Java se define por los tokens [4]. Estos son los elementos mas
pequefios que el compilador extrae al analizar un programa Java [1]. Se dividen en 5

categorias;

e Identificadores; token que representa el nombre que se le asigna a las
variables, clases, paquetes, métodos y constantes entendibles por el
programador e identificables por el compilador;

o diferencian entre mayusculas y minusculas (Case Sensitive)

¢

o deben comenzar con una letra, un guidon bajo o el simbolo

del dolar “$”

© no se pueden usar palabras clave de Java

e Palabras Clave; palabras reservadas por Java que se usan de forma limitada,

especifica y para un objeto determinado.

abstract boolean break byte byvalue
case cast catch char class
const continue default do double
else extends false final finally
float for future generic goto
if implements import inner instanceof
int interface long native new
null operator outer package private
protected public rest return short
static super switch syncroniced this
throw throws transient true try
var void volatile while

Tabla 1: Palabras reservadas Java

e Literales y Constantes;
o Literales; valores que puede tomar una variable

o Constante; variable de valor fijo que no puede ser modificada

16



e Operadores u Operandos; Conjuntos de signos que indican una evaluacion

sobre un identificador o constante. Existen unarios o binarios.

+ A <= ++ %=
>>>= - ~ >= -
&= * && <<
== <<= [ / |
>> += A= %
! >>> = = (
& < *= ) |
21 /= >>

Tabla 2: Operadores Java

e Separadores; Ubican los elementos del codigo, son; { } , ; :

Los espacios en blanco, tabuladores, comentarios, y retornos de carro son reconocidos y

eliminados por Java, por lo que no forman parte de los tokens.

17
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3. PLATAFORMA DE DESARROLLO JAVA

3.1 Subversion

3.1.1 Utilidades

Subversion es una herramienta de cddigo abierto, gratuita. Esta herramienta actiia
parecido a un diario, de modo que siempre que se realice un cambio en un fichero o un
directorio, éste quedard reflejado. No solo permite la funcion explicada. Una de las
aplicaciones mas importantes que se le da a esta herramienta es la de permitir saber,
cuando mas de un usuario esta interactuando o modificando un fichero, en este caso un
Jjava. Y no s6lo queda reflejado, si no que ademas informara si los cambios realizados por
estos usuarios requieren de una modificacion, debido a posibles incompatibilidades de los
codigos anadidos por cada uno de ellos.

Al quedar los cambios reflejados también se puede retomar el proyecto desde un

punto previo al que se encontraba, si esto fuera necesario.

3.1.2 Assembla.com

Esta pagina Web, proporciona un servicio, el cual permite crear y gestionar un
repositorio para el control de versiones, con subversion [5]. No obstante, también facilita la
opcion de utilizar Git. Ademads, Assembla utiliza el protocolo WebDAV a un servidor

Apache configurado con Subversion pero con encriptacion SSL.
De este modo deja la base de datos, fuera del terminal utilizado y asi se puede

recrear el modo de trabajo en una empresa, haciendo uso del terminal personal o del

portatil, de modo que el repositorio lo diferencie como 2 usuarios diferentes.
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Imagen 1

Inicialmente existen tres carpetas, entre las cuales estan, la carpeta branches, tags y
trunk. La carpeta branches se utiliza para guardar una copia del proyecto original, cuando
se quiera realizar cambios que puedan ser de riesgo para el proyecto. La carpeta tags
contiene las diferentes versiones de una aplicacion. Si acaso se quiere mejorar la aplicacion
en un futuro, aqui se encontrara todas las versiones, desde la primitiva. La carpeta trunk, es

en la que trabajamos y donde tenemos el proyecto en desarrollo.
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Imagen 2
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3.2 Tortoise SVN
3.2.1 Utilidades

Esta segunda herramienta permite controlar el sistema Subversion, de control de
versiones [6]. Asi mismo también es gratuita y de codigo abierto.

Se encuentra integrada en el explorador y con un sencillo ‘click’, en el escritorio
del terminal, se observan las opciones disponibles, como en cualquier aplicacion de un

ordenador.

Ver
Ordenar por
Actualizar

Pegar
Pegar acceso directo

Deshacer Cambiar nombre Ctrl+Z

Panel de control de NVIDIA

SVN Checkout...

¥ TortoiseSVN ¢ Repo-browser

Nuevo Export...

Resolucién de pantalla Create repository here
Gadgets Import...

| Personalizar -
Settings

Help
About

Imagen 3

Como se observa en la Imagen 3, hay una serie de opciones. La opcion ‘SVN checkout’,
permite vincular un directorio creado en el terminal con un repositorio. En este caso
mediante una URL, lo hemos vinculado con Assembla.com. Se puede ver también la
opcion de crear un repositorio en el propio terminal, en el cual con la opcion ‘Import’ se

puede colocar el proyecto.

21
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Enviara L4 =
E¥  Clcon up..
Curlar H Gel ek,
Copiar (1 Felease lock..
Crear ecceso directo 1 FEranth/taq..
Eliminar B Switch...
~ Cambiar nombre } Merge. ..
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; Fl Relonale..
& Add..
%  Unversion and acd toignorzliss ¢
4 C(reae pstch..
@ ‘pply pach.
%= Froperties
t‘ ‘Settings
@ Help
@ Abuul

Imagen 4

No hay que olvidar que no se modificara el proyecto en el propio repositorio, sino
que es en el directorio que se ha creado y en el que estd el proyecto, en el que se ird

programando el proyecto Java.

En este caso, el directorio es ‘Conecta4’. Se puede ver que en €l, se da la opcion de
hacer ‘SVN update’, asi como ‘SVN commit’. Con ello se comunicaran los cambios

realizados, al propio repositorio.

Se observa ademas, sin necesidad de acceder al repositorio Web, el contenido de

este desde el navegador, gracias a la opcion ‘repo-browser’.
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176KB  12/10/2013 13:37:27

uuuuuu
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Clean up.
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Release lock...
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Create patch...
Apply patch...
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g

Help.
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Imagen 5

3.2.2 Modo de manejo de datos

Existen dos modelos [7] o formas de tratar los proyectos.

- Modelo de copiar/modificar/fundir (modelo no bloqueante)

- Modelo de bloquear/modificar/desbloquear (modelo bloqueante)

Son dos modelos completamente diferentes. Mientras que el primer modelo no
bloquea a ningtin posible usuario que intente acceder al proyecto Java, el segundo modelo
si lo hace.

Es por tanto el modelo no bloqueante, un modelo que mejora la productividad a
nivel de trabajo, ya que multiples usuarios pueden estar modificando el fichero al mismo
tiempo.

Por otra parte el modelo bloqueante, asegura que nadie mas estara modificando el
proyecto en cuestion, mientras se esté editando y no haya sido desbloqueado por el usuario

actual.
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- El funcionamiento del modo bloqueante sera:
1°. Actualizar el directorio de trabajo, para tener disponible la ultima version
del proyecto.
2°. Bloquear los datos o fichero Java.
3°. Modificar el fichero Java.
4°. Mediante el comando ‘SVN commit’ subir los cambios al repositorio y

quitar el bloqueo.

Este modelo trae consigo una serie de inconvenientes. En primer lugar el hecho de
que sea algo restrictivo y no permita la modificacion de nuevos usuarios es un problema,
ya que no siempre tienen por que entrar en conflicto los datos afiadidos por ambos

usuarios.

El hecho de la necesidad de desbloquear el fichero una vez se ha trabajado con ¢€l,
puede traer problemas, ya que uno puede olvidarse de ello, dejandolo bloqueado
permanentemente.

El problema mds importante quizas, es la falsa sensacion de aislamiento, ya que el
hecho de tener un fichero bloqueado, no significa que otro fichero del proyecto no esté
siendo modificado, y con ello, pueda suceder un error, que haga que la aplicacion Java deje

de funcionar.

- El funcionamiento del modo no blogueante sera:

1°. Actualizar el directorio de trabajo, para tener disponible la ultima version
del proyecto.
2°. Modificar el fichero Java.

3°. Mediante el comando ‘SVN commit’ subir los cambios al repositorio.

Este modelo, como ya se ha citado, permite la modificacion de un fichero, a partir
de uno o mas usuarios, simultineamente. Es 16gico que el primer usuario en actualizar su

proyecto, no tenga ningun problema en subir su nueva version al repositorio.

Por otra parte los consecutivos usuarios tendran un error de conflicto, ya que el
fichero actual ya no es el original, sobre el que ellos han modificado. En este caso, SVN

daré la opcidn de revisar la version original, la modificada por el primer usuario y la suya,
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para resolver este conflicto. De este modo la fusion de cada uno de los ficheros privados de

cada usuario, conformara el nuevo proyecto subiendo éste al repositorio.
En la actualidad este modo es extremadamente eficiente, mejorando al modelo

bloqueante. Unicamente con ficheros de imagen, da mejor resultado el modelo bloqueante,

ya que este tipo de ficheros no es fusionable.

25



3.3 Eclipse

3.3.1 Introduccion

Plataforma creada por IBM usada para desarrollar “Entornos de Desarrollo
Integrados” (IDE, Integrated Development Enviroment). Es de cddigo abierto y extensible.
Esta plataforma, tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo
integrado, como el IDE de desarrollo de Java llamado JDT(Java Development Toolkit) y el
compilador (ECG) que se entrega como parte de Eclipse [8]. Sin embargo, también se

puede usar para otros tipos de aplicaciones cliente, como BitTorrent.

3.3.2 Utilidades

Para la creacion de un proyecto se debe se debe seguir el siguiente orden en la barra
de menu, FILE->NEW—JAVAPROYECT, a continuacién se selecciona la version de la
libreria JRE utilizada, en este caso se utiliza la version JavaSE 1.7. Por ultimo FINISH, con
ello ya se tiene el proyecto creado y ya se dispone de la carpeta SRC.

Aqui se crean las diferentes clases y packages necesarias para confeccionar el proyecto,
estas se mostraran en la ventada Package Explorer.

Para abrir el proyecto finalizado se debe acceder al menti FILE—IMPORT, aqui se
elige la opcion general y dentro de esta la opcion Existing Proyect Into WorkSpace, una

vez seleccionado, se elige el proyecto a abrir.

File Edit Refactor Seurce Mavigate Search Project Run Window Help

BBIE-Bis-0-G-in @G- D e s | ET)

[ Package Explorer £2 A% Y=0O (1) ejemplo java 52 = B8 8= Outline 52 = 8
o=} EEMPLO I package Ejemplo; - DR e W T
4B #_Gemplo

public class ejemploz { & o
jemplo

7
| £ (default package)
(1) gjemplojava }
+[E8 Ejemplo)
[J) cjemploZ.java
=i JRE System Library [JavasE-1.7

[2 Problems 53
Qitems

Description - Resource Path Location Type

5 items selected AMoresm |l

Imagen 6
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3.4 Junit
3.4.1 ;Qué es?

JUnit es un conjunto de bibliotecas creadas por Erich Gamma y Kent Beck. JUnit
se conforma por un conjunto de clases(test.java) [9] que permiten ejecutar las clases de
java para poder evaluar si funcionan los métodos de cada clase de forma correcta, es decir
como es esperado, de no devolver el valor esperado se devolvera un fallo por parte de

JUnit.
En el caso de las plataformas Eclipse y NetBeans se dispone de la opcion mediante
un plug-in [10] de generar de forma automatica una plantilla, la cual luego sera rellenada

con los métodos pertinentes.

Todas las clases de testeo deben heredar de la clase TestCase.
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3.5 NetBeans

3.5.1 Introduccion

NetBeans es un entorno de desarrollo integrado libre y gratuito [11], su uso esta

enfocado por mucho a JAVA.
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e
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Sun MicroSystems fundo6 el proyecto NetBeans en el afio 2000, en la actualidad

sigue liderando la mayoria de sus proyectos.

Las aplicaciones en NetBeans son desarrolladas a partir de un conjunto de

componentes llamados modulos [12]. Un modulo es un archivo de JAVA que
contiene diferentes clases de java, estas interaccionan con las APIs de NetBeans y con un

archivo llamado manifest que lo identifica como mddulo.

A una aplicacion formada por estos modulos se le puede anadir nuevos mddulos y

por tanto es facil que sean extendidas por otros desarrolladores de software.
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Una de las peculiaridades de NetBeans es la del editor grafico [11]. Pese a que otras
plataformas incorporan paquetes pasa dar este servicio, NetBeans lo posee en su version de
descarga, sin necesidad de afiadirlo posteriormente. En la barra de ment se podra disefias
la interfaz gréfica accediendo a ella a través de Design, se hace uso para ello de los
elementos encontrados en la ventana Swing Containers. La IDE de NetBeans utilizada sera

la version 7.4.
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4. PROYECTO JAVA, CONECTA 4

4.1 Default Package
4.1.1 Conecta4.java

Como se puede ver en toda clase .Jjava, inicialmente se importan las clases
deseadas de java ya existentes, en este caso utilizamos Swing que es basicamente un
subproceso de trabajo que tiene una cola FIFO de objetos de eventos, los cuales son
ejecutados uno tras otro.

Primero se creard la clase de java, la cual se llamara 'Conecta4’. En este caso no
tendré atributos, estos seran explicados en futuras clases de Java. Esta clase sera publica y
no requerird de crear un objeto Conecta4 ya que tiene el modificador static. Al ser de
tipo void, no requiere el retorno de informacion.

[J] Conectadjava &2
# import javax.swing.SwingUtilities;[]
public class Conectad {

public static wvoid main(String[] args) {
new Conectad();

¥
public Conectad() {
/! El Frame
try {
SwingUtilities. invokeAndhiait(
new Runnable() {
public void run() {
new Controlluego();
b
¥
)s
} catch (Exception e) { };
¥

Imagen 8

En segundo lugar se llamard al constructor de Java para crear los objetos que
necesitemos. Este siempre sera publico, de otro modo no podriamos crearlos ya que no
tendriamos acceso a este. Este primer constructor tendrd como args un array de strings,
que es obligatorio como argumento del método main de un programa de Java. Gracias a

este podemos comunicarnos con el programa. De este modo creamos Conecta4.
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En tercer lugar se llamard a un segundo constructor cuyo identificador sera el
mismo que se le ha puesto a la clase, en este caso Conecta4. Esto es de obligado
cumplimiento. En este caso el constructor no necesita parametros a la hora de ejecutarse,
por ello el paréntesis esta vacio. Como se aprecia luego utilizaremos invokeAndWait ya
que cuando se dispara un evento que afecta a la interfaz grafica, se desea que espere a que
esta exista para poder continuar con el siguiente evento.

Se utiliza la interfaz runnable, la cual unicamente pide un método run el cual
tiene la tarea a ejecutar, en este caso crear el control del juego en un hilo de ejecucion
separado. Como se puede apreciar la estructura en java consiste en contructores, los cuales

disponen de diferentes métodos que utilizaremos para definir nuestros objetos.
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4.2 Conecta4 Package

4.2.1 Constantes.java

En esta clase se encuentra una nueva linea de comando al comienzo de la clase, esta
es de caracter organizativo, y sirve para separar las clases en diferentes packages. Esta
clase sirve para albergar diferentes constantes que se utilizan en diferentes clases de la
aplicacion.

De este modo su utilizacion sera mas clara y organizada. Se utiliza el modificador
final seguido del tipo de variable a guardar, de este modo, determinaremos que las

variables son constantes y por tanto los valores guardados no se pueden modificar.

4.2.2 ControlEventos.java

En esta clase se importara una clase de java tipo awt.event.*, la razon es que

nos interesa un oyente de sucesos tipo ActioListener.

Al crear la clase en este caso utilizaremos la palabra clave extends. Esta palabra
esta reservada en Java para indicar la herencia de Java con respecto a otra clase. Es una de
las herramientas mas potentes de Java. De este modo tendremos los métodos propios de la
clase KeyAdapter y unos nuevos que afiadiremos nosotros.

Ademas se indica también la palabra clave implements para que la clase
implemente los interfaces de ActionListener.

Al crear la clase, se utilizard un atributo que sera de tipo private. De este modo
solo podra ser utilizado en el interior de esta clase y no por otras, este sera ControJuego.

Se llamar4 al constructor, en este caso utilizamos super, ya que la clase hereda de
otra, y esta tiene su propio constructor. De este modo llamaremos al constructor de la clase

de la que se hereda.

En ultimo lugar tenemos tres métodos para esta clase. En el segundo método
keyPressed se puede ver como asignamos para los dos jugadores humanos, los botones a
utilizar desde el 1 al 7 del teclado, los cuales corresponderan a las siete columnas del

juego, por el que caeran las fichas.
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import java.awt.ewvent.¥;

public class ControlEventos extends KeyAdapter implements Actionlistener {

up

private Controlluego controlluego;

public ControlEventos() {
super();
¥

public void setControlluego{ControlJuego c) {
controlluego = c;

¥

@override
public void keyPressed(KeyEvent e) {

Player p;

int num = -1;

if (e.getKeyCode() == KeyEvent.VWK_I) { num = 1; };

if (e.getKeyCode() == KeyEvent.VWK 2} { num = 2; };

if (e.getKeyCode() == KeyEvent.WK 3} { num = 3; };

if (e.getkeyCode() == KeyEvent.VK 4} { num = 4; };

if (e.getKeyCode() == KeyEvent.WK 5) { num = 5; };

if (e.getKeyCode() == KeyEvent.WK_6) { num = 6; };

if (e.getKeyCode() == KeyEvent.WK_7) { num = 7; };

if (num > @) {
p = controlJuege.playerl; if (p instanceof HumanPlayer) { ((HumanPlayer) p).setKey(num); }
p = controlJuego.player2; if (p instanceof HumanPlayer) { ((HumanPlayer) p).setkey(num}); }

Imagen 9

4.2.3 ControlJuego.java

En este caso esta clase interesa que extienda, de un timertask y por tanto herede
sus métodos. Esto se debe a que interesa que esta tarea se ejecute mas de una vez dado un

timer, asi tendremos los sucesivos Frames.

Determinaremos en la creacion de la clase los atributos que necesitaremos en esta
clase. Estos atributos, solo seran utilizados por ella. Algunos de estos pardmetros pasaran a
existir creandolos con el constructor mediante la palabra clave, new. Asi mismo se

inicializan los atributos dandoles un valor.

Con el método 'setControlSelection' el cual es de tipo void, ya que no
tiene que devolver ninguna respuesta elegiremos los jugadores y el color del jugador. Asi

mismo pasaremos a estar en el estado THINKING, donde se espera que elijamos la posicion
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para tirar la ficha, ya que inicialmente nos encontrdbamos en el estado CONTROLS

inicializado de este modo en el constructor.

En el siguiente método segin el estado en el que se encuentre se realizardn

diferentes operaciones.

En primera instancia se encuentra en estado THINKING. Se comprueba si el jugador
actual esta pensando, si no es asi se establece la posicion por la que debe ser la caida de la
ficha, a menos que el nimero elegido no sea valido en cuyo caso se tendra que elegir uno

que si lo sea.

if (state == State.THINKING) |

b

if (!currentPlayer.isThinking()) {
move = currentPlayer.getMove();
ok = posicion.meterFicha(move});

if (lok)} { currentPlayer.think{posicion); return; }; fd Y no podemgs hacer mEs...

fila = posicion.getlastFila();
controlGrafico.tirarFicha({move, fila, currentPlayer == playerl);
state = State.TIRAR;

if (state == State.TIRAR) {

controlGraftico.moveAndDraw();
if (!controlGrafico.isEnMovimientof}) {
if (posicion.getWinner() == Valor.PLAYERI} {
winsPlayerl++;
if (player2 instanceof Player);
b
if (posicion.getWinner() == Valor.PLAYERZ)} {
winsPlayer2++;
if (playerl instanceof Player);

if ((posicion.getWinner() != Valor.NONE) || (posicion.isDraw{)}) {

System.out.println("PLAYERL " + winsPlayerl + " - ™ + winsPlayer2 + ™  PLAYER2™)
tick = @;
state = State.ENDGAME;

} else {

currentPlayer = (currentPlayer == playerl ? player2 : playerl);
currentPlayer.think({posicion};
state = State.THINKING;

Imagen 10

El estado pasa a ser TIRAR. En el estado TIRAR es donde se valora si el estado es
de no caida de fichas. Es decir si la ficha a hecho que uno de los jugadores gane. Si la
situacion es asi, se presentara por pantalla un rétulo que indica la puntuacion de victorias

de los jugadores. Se pasara al estado ENDGAME y posteriormente al estado VACIAR donde
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se vaciara el tablero de fichas y se volvera a la situacion inicial de estado CONTROLS donde
se volvera a elegir jugador para iniciar una nueva partida. Si no es asi y la ficha no hace
que ninguno de los dos jugadores gane, se volvera a pasar al estado de THINKING donde se

debera elegir una nueva posicion para la caida de la ficha.

4.2.4 Player.java

Se importara la clase Posicidn ya que serd necesaria para esta clase. Esta clase es
de tipo abstracta, ya que no se puede crear un objeto Player, pero si ser usada como
superclase. Sus atributos, de tipo protected, pueden ser utilizados por cualquier clase

dentro del paquete en el que se encuentra.

Se estableceran unos métodos para esta clase Player que nos servirdn
posteriormente, segin el estado en el que se encuentre el jugador. En primer lugar en el
constructor se inicializan los parametros. De esta forma el jugador puede estar pensando,
en la posicion a elegir para dejar caer la ficha. Pero también puede estar moviendo la ficha

si a dejado de pensar, en este caso, devolvera el valor de move.

4.2.5 HumanPlayer.java

Esta clase, nos sirve para definir un tipo especial de Player, y por tanto esta clase
es una extension de Player. Heredara por tanto los métodos y atributos, pero no el

constructor de su predecesor. Con esta clase se definira a los jugadores, cuando sean

necesarios como playerly player2.
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4.3 Conecta4.Tablero Package

4.3.1 EvaluadorPosicion.java

Esta clase es utilizada para comprobar en todo el tablero, ya sea horizontal, vertical
u oblicuamente, la existencia de un cuatro en raya.

Mediante el método getWinner se barre el tablero completo en busca de un cuatro
en raya satisfactorio. De ser asi retornara el valor de la posicidon (X, y). Si no hay cuatro en

raya, no retornara ningun valor.

public Valor getWinner() {
for (int T = @; T « Constantes.FILAS TABLERC; T++) {
for (int c = 8; c < Constantes.COLUMNAS TABLERD; c++) {
if (hay4eEnFila(f,c)) {
return posicion.tablero[f][c];

}
¥
¥
return Valor.NONE;

Imagen 11

Mediante el método isDraw se plantea el caso de que no haya cuatro en raya y el
tablero no tenga todas las posiciones con fichas, en este caso seguird la partida. Si el
tablero esta completo y no hay cuatro en linea, entonces se considerard un draw. También
en el caso de que se haya rellenado todo el tablero, pero si se consiga cuatro en linea, se

considerara que se ha terminado la partida con una victoria y no un draw.
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public boolean isDraw() {
/51 no estd completo, no hay tahlas
for (int c = @; c < Constantes.COLUMNAS TABLERO; c++} {
if (posicion.tablero[®][c] == Valor.NONE) { return false; };
b
'/ 5i hay ganador, aungue esté completo, tampoco son tablas
if (getWinner() !'= Valor.NONE) { return false; };
return true;

private boolean hay4EnFila(int f, int c, Direccion dir} {
int dx = dir.getDx(};
int dy = dir.getDy();

Valor valor = posicion.tablero[f][c];

I /l 51 el primer wvalor es de “casilla vacia™: no hay

if (valor == Valor.NONE) { return false; };
/! Barremos los 3 siguientes
for (int i =@8; i < 3; i) {
f += dy; ¢ += dx;
[/ 51 sg sale del tablerg: no hay
if {((f < 8) || (c < 8)) { return false; };
if {(f == Constantes.FILAS TABLERO) || (c == Constantes.COLUMNAS TABLERO)) { return false;
[/ 51 no es el mismo valor: no hay
if (posicion.tablero[f][c] != walor) { return false; };

/! 51 pasa teodos los tests: OK, 4 en raya
return true;

Imagen 12

El método hay4EnFila es el utilizado para establecer un cuatro en linea
satisfactorio. Para ello se estudiaran varios casos que se deben cumplir, para considerar un

cuatro en raya.

— Primero debe haber una ficha en la casilla inicial, de no ser asi, se retornara
false.

— Si efectivamente habia una ficha, se estudiaran las tres posiciones consecutivas
a ella, en las direcciones comentadas con anterioridad, con el método
Direccion. Si alguna de estas posiciones, por cercania a un borde, queda
fuera de una posicion valida del tablero, se retornara un false.

— Si se encontraban dentro del tablero, se comprobard que las fichas tenian el
mismo valor, es decir que pertenecian al mismo jugador. Estos valores quedan
recogidos en la clase Valor y pueden ser; NONE, PLAYER1, PLAYER2. De no

ser asi también se retornara false.
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Si todas estas premisas son cumplidas, se retornard true, y por tanto se verifica

que estamos en presencia de un cuatro en raya.

4.3.2 Posicion.java

En esta clase se puede ver un nuevo tipo de atributo, Valor[ ][ ]Jtablero, este
sirve para crear un array de valores, para las posiciones del tablero. Como de costumbre
estos seran de tipo private, para hacer uso de estos, inicamente en esta clase, o las que

hereden de esta.

Inicialmente mediante el constructor Posicion, se tiene el valor de el Playerl y

se crean e inicializan los valores de todas las posiciones del tablero a NONE.

Mediante los métodos de esta clase, tendremos un valor para cada posicion, que
podremos preguntar con el método getValor, asi sabremos si esta posicion ya tiene una

ficha o no, es decir si tiene un valor NONE o no.

El método meterFicha serd utilizado para comprobar, si el valor de la fila y la
columna seleccionados son validos. De ser asi, siempre que el valor de la posicion sea
NONE, se podra meter una ficha en esta posicion, a través de la columna seleccionada.

Si el turno tenia como valor al PLAYER1, ahora sera PLAYER2 o viceversa.

El valor de 1astFila, pasara a ser el de fila, esto servira, para saber la fila en la

que debera caer la proxima ficha.

Se dispone de otros métodos para preguntar el valor del evaluador de la posicion.
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4.4 Window Package
4.4.1 MainFrame.java

Esta clase extiende de un Jframe con el objetivo claro de crear una ventana o
contenedor, en la cual se puede a continuacion introducir botones, cajas de texto, etc.,
anadiéndole unos métodos que interesan en nuestro caso.
Se crearan una serie de atributos para los tres botones horizontales de la parte superior, de
modo que les daremos una posicién y una dimension, para determinar donde y de que
tamafio seran. Estos seran de tipo static, para ser compartidos por los objetos de la clase
y final, para no ser modificados.

Se crearan también los atributos para las opciones de los botones, ya que deberan ser unas

opciones predefinidas y por tanto estos seran de tipo enum.

En este caso concreto, ya que se hereda de una clase padre y el constructor tiene el
mismo nombre cosa que suele ser asi por elegancia, se debe usar la palabra clave super

para llamar al constructor y asi poder distinguirlo.

Se establece algunos parametros para el objeto a crear por el constructor, como son el
tamafio de la ventana, el hecho de no ser resizable y volverla visible, etc., este debera ser el

ultimo de ellos y solo la entrega del foco se realizard posteriormente.

A continuacion, se tienen métodos como setControlEventos para la espera y
respuesta, en funcion de si sucede un evento o se selecciona una key del teclado.

Para el boton de eleccion de jugador se tiene otro método y de igual modo para la
eleccion de color. Este elegird la opcion por defecto de VSplayer y Red respectivamente
a menos que no sean elegidas ellas. En tal caso se jugara VScomputer o Yellow si la

seleccion se cambia.

También se tiene dos métodos para habilitar y deshabilitar los controles de los
botones, el objetivo es no poder cambiar de jugador o color para hacer trampas. De este
modo se tiene la opcion de poder pedir que al comenzar la partida los controles sobre estos

botones se deshabiliten.
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Se tiene también un método para crear un PanelControl, este sera explicado en
una clase posterior. Ademas de ello, se le anadiran los botones desplegables de la eleccion
de jugador, color y el boton start.

Por supuesto los métodos de los botones. Se utilizaran los atributos explicados, para
determinar el nombre, la posicion y el tamafio de estos elementos.

Anteponiendo a todos estos métodos tenemos el método getPanelDibujo, para
obtenerlo de su correspondiente clase, la cual explicaremos posteriormente. Es necesario
ya que necesitaremos tener el PanelDibujo cada vez que afladamos una nueva ficha a
nuestro tablero.

Por ultimo tenemos el método crearMainPanel con el que ademas de crear un nuevo
MainPanel, afiadiremos a este un panelControl y un panelDibujo, componiendo asi

nuestro frame.

Se puede decir de forma analitica, que creamos un MainPanel, que dispone de una
zona de trabajo (800 ancho x 600 alto) y un menu de botones (800 ancho x 40 alto). Sobre
este afiadimos el PanelControl el cual afiadira nuestro tablero en color azul. Ademas
sobre este mismo afiadird nuestro PanelDibujo que marcarad un telon de fondo de color

negro. Ambos dos sobre la zona de trabajo de 800x600.

4.4.2 MainPanel. java

Esta clase extiende de un Jpanel, igual que la clase MainFrame. Como sucede en
esta necesitaremos utilizar la palabra clave super en el constructor para poder

diferenciarlo de la clase padre.

En este caso el objeto creado tendra unas dimensiones de 800 pixeles de ancho x
640 pixeles de alto. Asi quedard definido la totalidad de nuestra ventana, u objeto a
visualizar. Se determind la localizacion de la ventana en el punto 0,0 o punto central del
monitor.
Asignamos el valor de layaut a null, ya que seremos nosotros mismos los que
determinaremos donde y como apareceran los botones en el panel, ya que no se desea que

se haga de forma automatica por java.
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@& import java.awt.Dimension;[]

[@suppressWarnings(“serial™)
public class MainPanel extends JPanel {
public MainPanel() {
super(};
setlayout(null};

setSize(new Dimension(Constantes.WIDTH,Constantes.HEIGHT+C onstantes. HEIGHT CONTROLS));
setlLocation(@,@);

Imagen 13

4.4.3 PanelControl.java

Esta clase tiene la misma estructura que MainPanel salvo por el tamafio de esta 'y
su color. Determinaremos en su constructor un tamafio de 800 pixeles de ancho por 600 de

alto y un color azul, ya que asi se desea que sea el tablero.

4.4.4 PanelDibujo.java

Esta clase tiene la misma estructura que el resto de las clases de el package.
Determinaremos en ella el color negro de fondo para nuestro tablero, asi como el resto de

pardmetros en su construccion.

Se hace uso de la clase graphics para dibujar la imagen completa, el parametro

de salida serd void ya que no necesita retornar ningun valor.
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@ import java.awt.*;

@suppressWarnings(“serial™)
public class PanelDibujo extends JPanel {
private BufferedImage image;

= public PanelDibujo() {
super();
setFocusable(true);
setlayout(null};
setSize(new Dimension(Constantes.WIDTH, Constantes.HEIGHT));
setlocation(@,Constantes. HEIGHT _CONTROLS);
setBackground(Color.black);
image = new BufferedImage(38@, 688, BufferedImage.TYPE_INT ARGE);

i

= public BufferedImage getImage(} {
return image;

h

= public wvoid paint(Graphics g} {
g.drawImage(image, @, @, null);

}

Imagen 14
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4.5 Window.Grdficos Package
4.5.1 ControlGrafico.java

En esta clase se crearan los atributos necesarios para los diferentes elementos del

juego; tablero, fichas, etc...

A continuacidn se crearan los diferentes elementos en el constructor. Asi como las fichas

de cada jugador, donde seran asignadas por colores.

Con el método moveAndDraw dibujamos el tablero con sus elementos, de modo
que el movimiento de las fichas resulte en una correcta visualizacién de este. Para ello
primero se moveran los elementos moéviles, después se dibujara el fondo para que quede
correcto, los nimeros de igual modo, las fichas presentes y el tablero en tltimo lugar, para

que las fichas queden detras de este, como debe verse y no por delante.

public wvoid moveAndDraw() {
Graphics g = buffer.getGraphics(};
/! Moyemos los elementos moviles
for (Ficha f:fichas) { f.mover(); }
'/ Dibujamos el fondo
g-setColor(new Color(e,6,8));
g-fillRect(®, ®, Constantes.WIDTH, Constantes.HEIGHT);
Jf Dibujamos los numeros
numercs.draw(g);
// Dibujamos las fichas
for (Ficha f:fichas) { f.draw(g); }
// Dibujamos el tablerg
tablero.draw(g);

public void tirarFicha(int col, int filaDest, boolean playerl) {
Ficha ficha = null;
Ficha[] fichasPlayer = (playerl ? fichasPlayerl : fichasPlayer2);
// Color de los numeres
numercs.setsSelectedMove(col, playerl);
/{ Buscamgs una ficha libre pars tirar
for (Ficha f:fichasPlayer) { if (!f.isVisible()) { ficha = f; break; }; };
/! Calculamos cegrdenadas
int x = tablero.getXCol(col);
int y@ = tablero.getYStart();
int yl1 = tablero.getYFila(filaDest);
Jf Tiramos la ficha
ficha.caer(x, y8, yl1);

Imagen 15
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Con el siguiente método tirarFicha se determina la ficha a tirar, primero sera la
del playeril y posteriormente la del player2. Con ello se determina el color en el que
debe iluminarse el niumero correspondiente a la columna por la que posteriormente se
dejara caer la ficha. Este proceso se llevard a cabo hasta que se terminen las fichas o algun
jugador gane. Antes de dejar caer la ficha se determinan las coordenadas y posteriormente
deja caer la ficha.

Al finalizar la partida se vaciara el tablero dejando caer la totalidad de las fichas,

antes de poder comenzar una nueva partida.

4.5.2 Ficha.java

Determinaremos en primer lugar, los atributos de la ficha como su posicion, su

color, si esta en movimiento o no, si es visible, etc., y posteriormente los crearemos.

En el método caer determinaremos nuestro tick de tiempo en funcién de la
frecuencia de refresco necesaria para ser vista de forma fluida por el ser humano (25FPS).
Ademas si la ficha esta en movimiento siempre sera visible. Se guardaran los valores de la
componente Y, ya que sera necesaria para saber hasta qué posicion de la columna debe caer

la ficha.

public void caer(int x, int y®, int y1) {

}

!/ La celocamos en pesicion de parctida
pos.setX(x); pos.setY(y@);

enMovimiento = visible = true;

this.y8 = ya;

this.yl = y1;

ticks = (int) Math.round(-8.2 * Constantes.FPS5);

public void draw(Graphics g) {

h

if (!visible)} { retuwrn; };
g.setColor({color);

g.fillOval(pos.getX(), pos.getY(), Constantes.DIAMETRO FICHA, Constantes.DIAMETRO FICHA);

public void mover(} {

if (!enMovimiento) { return; };

ticks++; if (ticks ¢ @) { return; };

double y = {Constantes.ACELERACION * ticks * ticks / 2.8) + y@;
pos.setY(y);

if (pos.get¥() »= y1) { pos.set¥(yl); enMovimiento = false; };

Imagen 16
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En el método mover se determina como la ficha se mueve por la columna
seleccionada.

En cada tick de tiempo hasta que estos llegan a 0, siendo incrementado desde -5,
se calcula la posicion de Y en funcién a una caida realista basada en la formula de la
aceleracion.

Si tick estd en un valor menor de 0, significard que la columna estd llena de
fichas.

Asi las fichas irdn siendo colocadas una encima de otra hasta completar la columna.

4.5.3 Numeros.java

En esta clase se seleccionara el tipo de letra, asi como su tamafo y su color de todos
los nimeros correspondientes a las diferentes columnas del juego.
Inicialmente se fijara el turno del playerl, por tanto el nimero elegido que correspondera
a la primera ficha seré de color rojo, y posteriormente amarillo para el player2.
Una vez elegidos los colores se pintaran en la zona superior del tablero en la fila y columna
correspondientes, segun se a tomado como referencia el didmetro de una ficha, serd el

correspondiente a una séptima altura si la hubiese.

4.5.4 Pos.java

En esta clase se definen los diferentes atributos que seran necesarios para la clase
posicion. Asi a la posicion se le puede preguntar el valor de su x e y, asi como definirlas

entre otras opciones.
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5. PROYECTO JAVA, HUNDIR LA FLOTA

5.1 Introduccion

El disefio de la interfaz grafica en este caso se ha realizado mediante una
herramienta de Netbeans [12], la cual permite mediante ventanas, botones, etc., crear el
disefio que se le ha dado a este juego.

Este modo de disefio autogenera codigo en la clase de java, que corresponde a los

elementos afiadidos.

En la paleta de disefio apareceran todos los swings utilizados, ya sean

containers, controls, etc.

Esta clase se ha disefiado para ver el modo de empleo de los hilos asi como de las
clases de test automatico, que gestionan el buen funcionamiento de la informacion.

Los hilos [13,14] se han utilizado como posteriormente se explicara para crear,
mantener y gestionar la comunicacion entre el servidor y el cliente en este juego, ya que
este juego esta creado para jugarse en red. El encargado de hacer la llamada sera el cliente

y el jugador que ha sido retado sera el servidor.
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5.2 Funcionamiento de la Aplicacion

En primer lugar se introduce la Ip del usuario con el que se desea jugar. El método
ipconectActionPerformed de la clase principal de nuestro programa cuyo nombre es
Tablero vera si estamos desconectados, para ello comprobara el valor del boton conectar

y vera si dicho valor es jugar . De ser asi, se confirma que estamos desconectados.

private void ipconectActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
if (botonconectar.getText () .equals ("Jugar™)){ -
if (! ipconect.getText () .equals(Utilities.getIp())){
c=new Client (ipconect.getText (), this);

c.start () ;

elae{

=zhowvsms ("Juego de dos persona

elze{

u.cerrar{);

setColorTablero () ;
iniTablero()

setSelect ()
locar.=etEnabled (Erue) ;
conectar. setText {("Jugar™) ;
ipconect.setText ("") -
ipconect.=setEnabled (true) ;

serverlabel . setText ("Elegir jugador™):;

=

o
'?1

rohibidos.clear()

Imagen 19

Seguidamente comprobara que la Ip introducida no es la gestionada por el método
getIp de la clase utilities, asi confirmaremos que la /p introducida es valida y no es
la del host. Esta ultima se realiza como muchas otras entre un try y un catch ya que
puede suceder una excepcion si se rompe la conexion en este proceso, entre el cliente y el
servidor.

La clase utilities mencionada se usard para contener todos los métodos que no se
desean introducir dentro de la clases propias de la aplicacion. Hard las veces de una libreria

de métodos.
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Se iniciard una nueva clase cliente y se le daran la Ip introducida asi como la clase
tablero.

El método principal de esta clase serd la que gestione el establecimiento de la
conexion. Este es el método pedirConexion, en primer lugar iniciard el método
conexion. Mediante el método conectar, de esta clase cliente, se comprueba si no

esta conectado con alguien.

De ser asi se crea un nuevo soket [15] por el que se establece la conexion entre el
cliente y el servidor, por el puerto 8000. Este puerto se encuentra en modo de escucha en

el servidor y aceptara la conexion.

También se crearan los flujos de datos para el cliente hacia el servidor
ObjectOutputStream y para el servidor hacia el cliente ObjectInputStream para
poder intercambiar datos, una vez establecida la conexién, por parte del servidor [16]
Seguidamente el método pedirConexion via canal ObjectOutputStream mandara un

mensaje ‘100" al servidor.

public woid conectar(){
tryi

if (! tab.estaConectado) {

tab.s=new Socket():

tab.=z.connect (new InetSockethddress (ip,8000), 2500);
tab.oo=new ObjectOutputStream{tab.s=s.getOutputStream(}) s
tab.oli=new ObjectInputStream(tab.s.getInputStream() ) ;
tab.estaConectado=true;

tab.getIpConect () .setEnabled (fal=se) ;
tab.getBotonConectar (} .setText {("Parar™) ;

}catch(Exception ex) {
showsme ("Error al conectar: "+ex.getMessage()) !

Imagen 20

A lo que el servidor al recibir este mensaje '100' cambiara el estado de conexion a
true y pondré en el estado de turno a false ya que el cliente lo ha puesto a true, y se

desea que el jugador que establece la conexion sea el primero en jugar. Ademads obtendra la
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public wvoid pedirConexion() {

direccion de la Ip elegida por el cliente, deshabilitard la opcién para que no se pueda

cambiar una vez conectado y pasara el boton a valer parar.

]
|
1

tryi

public wvoid
try{

conectar (),

tab.oo.writeObject ("100™)

tab.eb.turno=true;

while (seguir) {
buffer=leerinfo(}:

if (buffer.eguals ("101"}}{//confirmacion de conexion
showsms ("Conectado con "+tab.=s.getInethddress () .toString () .substring(l))
tab.estaConectado=true;

tab.getServerLabel () . setText (tab.getIpConect () .getText () )

Imagen 21

Acto seguido el servidor manda un mensaje '101" al cliente para verificar la

conexion. A lo que el cliente pasara el valor de estaconectado a true.

atenderPeticiones () {

while (seguir) {

bufstring=leer3tringSocket ()

if (bufstring.equals{"100™})}{//recibo una peticion de coneXion pRra jugar
tab.estalonectado=true;
tab.eb.turnc=false;
tab.getIpConect [} .setText (tab.s.getInethddress () .toString () .pubstring (1) } ;
tab.getIpConect [} .setEnabled (fal=se) ;
tab.getBotonConectar() .setText ("Parar™) ;

tab.getServerLabel () .setText (tab.=s.getInetAddress () .toString/() . substring (1)) ;
tab.oo.writeObject ("1017) ;
showsms ("Conectado con "+tab.s=s.getInetBAddress() .toS5tring () .substring(l))

Imagen 22

Una vez hecho esto los 1abels tanto del cliente como el servidor tienen las Ips de

ellos mismos y las de los contrincantes correspondientes.
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Se incializan componentes del interfaz como el estado de la conexion, el cual sera
afirmativo ahora. La celda para introducir la Ip esta ahora sombreada para evitar el afiadir
otra Ip una vez establecida la conexion. El valor del botoén de conexion pasara ahora a valer
parar.

Si ocurre un error en este proceso debido a una caida de la conexion por parte de uno o
ambos saltara un error de excepcion ya que este método se encuentra entre un try y un

catch, y se mostrard un mensaje informando del tipo de error acontecido.

De no ser una Ip vélida se mostrara "Juego de dos personas. No puedes

jugar contra ti." al usuario, mediante una ventana emergente, ya que la Ip

introducida sera la del host.

Si el valor del botén no era jugar, lo que hace que valga parar, ya que solo toma
estos dos valores, supondra que el cliente ya estaba conectado. En este caso se cierra la
conexion con el servidor y se inicializan todos los valores del programa al punto de inicio.

Asi se podra iniciar una futura partida.

Para ello primero se llama al método cerrar de Utilities, el cual manda un
mensaje '200' al servidor. Este restablecera los parametros a los valores de inicio y
responderd al cliente con un mensaje '201', a lo que el cliente confirmard poniendo a

false el pardmetro seguir.
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el=e if (buffer.equals([("200"}}){
if (tab.estaConectado) {
tab.oo.writeObject [("201™) ;
tab.=setColorTablero()
tab.iniTabhlera() ;
tab.=zetSelect () ;

tab.getColocar () .setEnabled (true) ;
tab.getLimpiar () .setEnabled (true) ;
tab.getBotonConectar () .setText ("Jugar™) ;
tab.getIpConect () .3etText ("")
tab.getIpConect () . setEnabled (crue) ;
tab.getServerLabel [} .setText [("Elegir jugador™);
tab.getListBarcos() .setText ("- ") ;

tab.estaConectado=fal=ec;

it
1]
s
14

b.prohibidos.clear()

ot
A1)
5]
1]

b.miflotalista=fal=se;
tab.eb.rivalflotalista=fals=se;
zeguir=fals=se;

[

else if (buffer.equals(™201")){
zeguir=false;
el=e if [(buffer.equals["300™}}{//recibo I
if (u.actualizoFlota(Integer.parseint{lanzamienta)}) ) {
tab.oo.writeObject ("301-"+lanzamienta) ;
Imagen 23

El boton de jugar, hace exactamente lo ya mencionado para la celda de la Ip, solo
afadira un par de reinicios adicionales para las flotas, ya que si no dejara colocar flotas una
vez parada la partida lo cual era un error en la version beta y el estado de conexion.

Una vez ya establecida la conexion y los flujos de datos, la partida se considera iniciada asi
como conectada. Es el momento de colocar los barcos en el tablero. Esto serd gestionado
por el método colocarBarco de la clase principal Tablero. Este método necesita como
argumentos la posicion inicial, el tipo de barco y el modo, ya sea horizontal o vertical, en

el que se desea colocar.

Se almacenaré en un vector las posiciones de los barcos para después comprobar si
alguna de ellas viola alguna restriccion (posicion ocupada, posicion perimetro prohibido o
barco partido), de no ser asi se colocara el barco, cambiando de color los botones

correspondientes.
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El método comenzara comprobando si el estado de la conexion es conectado, de ser

afirmativo, se iniciaran los vectores de posiciones y variables necesarias.

En primer lugar se comprueba si el estado de la posicion elegida es false, es decir
se comprueba si esta a ! false y por tanto esta desocupada, si ademas cumple que el barco
no esta partido es decir entra por completo en el tablero, con lo que el valor serd también
Ifalse, se afiadira esta posicion al vector de posiciones 'casillas' de los barcos

poseidos por el jugador.

if (estaConectado) {
Barco b=null;
int [] bpauxz=—null;
Posicion pos;
boolean check=true;
Vector<Posicion» casillas=new Vector <Posicion>():
pos=(Posicion) tablero.get (inicia) ;
if ((! pos.getEstada()) && (! u.barcoPartido({inicio, barco, posicion)))d{
casillas.add (pos=s);

elzse{
check=false;

if (check){
int cont=0;
int rep=0;

String nombrebarco="";
if (barco.equals("Portaviones (5)")){
rep=4;

b=new Barcoa(%):
bpaux=new int[5]:
nombrebarco="Portaviones (5)";

Imagen 24

Para comprobar el estado de la posicion se le pregunta a la clase Posicion, por el

método getEstado, asi sera devuelto un booleano 'b'.
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public cla=s=s Posicion {

private boolean b;

public Posicion(JButton boton, boolean b)) {
this.boton=boton;
this.b=b:

public JEutton getBoton() {
return boton;

public boolean getEstado() {
return b;

public woid =setEstado (boolean estado) {
b=estado;

Imagen 25

Para comprobar si el barco esta partido se utilizara el método barcoPartido, de
la clase utilities. Este método comprueba el barco que se ha seleccionado, pongamos
por ejemplo que se ha seleccionado el barco PORTAVIONES el cual tiene 5 casillas de
extension. En este caso se comprueba que la posicion inicial si ha sido colocado en estado
vertical, no sea mayor o igual que 61, ya que eso implicaria que se encuentra en la fila 7,
columna 1 y por tanto no entraria en el tablero, o en una posicién superior por lo que

tampoco entraria en el tablero.
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public boolean barcoPartideo(int inicio,String barco,boolean posicion) {
tryf
boolean res=false;
if (posicion){//vertical
if [(barco.equals{("Portaviones (3)"))d
if (inicio»=61){
res=true;

else if [(barco.eguals("hcorazado (4)™)) {
if (inicio>=T1){
res=true;

gt

else if (barco.equals({"Destructor 1 (3)")){
if (inicio»=81){
res=true;

i

else if (barco.equals("Destructor 2 (3)")){
if (inicio»=81){
res=true;

'
¥

else if (barco.equals=s{"Fragata (2)")}{
if (inicio»=591){

res=Lrue;

Imagen 26

Este proceso se repite cambiando el valor a comparar para el resto de barcos, segiin

su extension.

Analogamente este proceso se repite para el estado horizontal del barco,
comprobandose que en todas las filas segiin la extension del barco entre de forma
completa.

Si no se cumple alguna de estos compromisos, el valor check serd false y el

barco no sera colocado.
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Si satisface este compromiso, check seguird valiendo true y se creard un nuevo

barco con los parametros correspondientes al barco seleccionado por el jugador.

if (check}){
int cont=0;
int rep~=0;

String nombrebarco="";
if {(barco.equals=s{"Portaviones (3)")}{
rep=4;

b—new BarthE}J
bpaux=new int[5]:

nombrebarco="Portaviones (5)":

H

else if (barco.equals({"Acorazado (4)")){
rep=3;

b=new Barco(4):
bpaux=—new int[4]:;

nombrebarco="Acorazado (4)":

H

else if (barco.equals{"Destructor 1 (3}"™)}{
rep=2;
b=new Barca(3):;
bpaux=new int[3]:
nombrebarco="Destructor 1 (3} ":

H

else if (barco.equals{"Destructor 2 (3)™))}{
rep=2:
b=new Barco(3)}:
bpaux—new int[3];
nombrebarco="Destructor 2 (3)}";

H

glae if (barco.equals=s("Fragata (2)")){
rep=1;

b=new Barcoa(2):;
bpaux=new int[Z2];

Imagen 27
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Este barco se colocara de estar en vertical, la primera casilla en la posicion
seleccionada, con 'rep=4,de ser un portaviones(5)' y sus cuatro casillas
siguientes se colocaran afiadiendo 10 casillas a un contador antes de poner a true el
botdn correspondiente a la siguiente casilla del barco, restando 1 al valor de rep, con cada
interaccion, consiguiendo asi que un barco de 2 casillas tenga las posiciones por ejemplo
24y 34 a true (todavia no valen true).

if (check){

int cont=0;
int rep=0;

String nombrebarco="";
if (barco.equals ("Portaviones ([5)")}){
rep—4:

b=new Barco(5):
bpaux=new int[5]:

g (=) r

w

nombrebarco="Fort

else if (barco.equals("Acorazado (4)")){
rep=3;
b—new Barco(4}):
bpaux—new int[4]:

nombrebarco="Acorazado (4)":
else if (barco.equals{"Destructor 1 (3)}™)){
rep=2;

b—new Barco(3) -
bpaux=new int[3]:

nombrebarco="Destructor 1 (3)";
else if (barco.edquals{"Destructor 2 (3)1"}){
rep=2;

b=new Barco(3):
bpaux=new int[3]:

Imagen 28
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Igualmente se repite este proceso para el estado horizontal con la diferencia de que
el contador sumara de 1 en 1 para cada botdn a afadir al barco. Si las posiciones en las que
debe estar el barco estan en false, este barco es valido (check=true), de lo contrario

(check=false).

while ([(rep>0){
cont=cont+10;
pos=(Posicion) tablero.get (iniciotcont) !
if (! po=s.gectEstado() ) {
casillas=s.add (pos);
bpaux[indiceb]=iniciotcont;
indiceb++;

else{
check=fal=e;

rep—-:

else{
while ([(rep>0){

cont=cont+l;

pos=(Posicion) tablero.get (iniciotcont) ;

if (! po=s.gectEstada() ) {
casillas.add(pus]ﬂ
bpaux[indiceb]=iniciotcont;
indiceb++;

else{
check=fal=e;

rep—-:

Imagen 29

Una vez cumplidos los dos compromisos anteriores check vale true.

Por ultimo para validar el barco y poder dibujarlo, tiene que cumplir con el

compromiso de no estar en el perimetro de otro barco (! per, debe ser true).

Si se cumplen ambas el fondo de los botones pasara a ser elegido como negro y los
estados de los botones pasaran a ser true.
Antes de explicar como se comprueba el perimetro, explicaré como se ha

establecido este para el barco.
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Mediante el método cercarPerimetro de la clase EstadoBarco, se afiaden a un

vector de prohibidos las posiciones que pertenecen al perimetro del barco.

Para establecer el perimetro de un barco vertical, se afiaden a este vector de

prohibidos las posiciones con respecto al indice (0) del barco, la posicion de 10 casillas

anterior (casilla superior) y con respecto a esta posicion la anterior y posterior a ella,

también la posicion con respecto al indice (n-1) del barco, la posicion de 10 casillas

posterior (casilla inferior) y sus casillas siguiente y anterior. Por ultimo se afiaden las

casillas siguiente (+1) y anterior (-1) desde el indice 0 hasta el n del barco.

public wvoid cercarPerimetro (Barco bar,

if

De la misma manera se realiza el mismo

horizontal.

(posicion) {

int poscheck:;

int =;

int izg=bar.pos[0]-10:;

poscheck=izg:;

¥=izg-1;

if (! {poscheck % 10 =— 1}}{
prohibidos.add (=4+™™) ;

¥=izg+l;
if (! {poscheck % 10 == 0})4{
prohibidos.add (x+"™") ;

int der=bar.pos[bar.n-1]1+10;

prohibidos.add (der+™"})

poscheck=der:;

x—der-1;

if (!({poscheck % 10 == 1)){
prohibidos.add (x+™"") ;

x=der+l;
if (! (poscheck % 10 = 0)){
prohibidos.add (2+"")

for {(int i=0;i<bar.n;i++){
poscheck=bar.pos[i] -
if ('({poscheck % 10 — 1)) {

Imagen 30

boolean posicion) {

proceso para los barcos en posicion
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Para comprobar ahora el perimetro se comprueba si la posicion del barco entra en
conflicto con alguna de las posiciones del vector de prohibidos mediante el método
esPerimetro de la clase Utilities. Una vez elegido el barco del menu de barcos,
cercado su perimetro y colocado, se elimina este del menu de barcos y se obliga al jugador

a elegir un nuevo barco a colocar.

Si ya se han colocado todos los barcos y por tanto el indice del ment de barcos vale
-1, se cancela el uso del boton colocar y limpiar. El pardmetro miflotalista pasa a
valer true y se establece una conexion con el servidor para hacerle saber que se esta listo

para jugar.
return ip:

public void estoyListo(){
tryi
if (tab.estaConectado){
tab.oco.writeObject ("400™) ;
tab.oo.flush () ;
tab.eb.miflotalista=trus;

}catch (Exception ex) {}

public void lanzarCohete (int id){

if (tab.eb.miflotalista){

tryi
tab.oco.writeObject ("300-"+id) ;
tab.oo.flush() ;
tab.eb.turnc=false;

}catch (Exception ex) {

else{

Imagen 31

Para comunicar el estado listo, se utiliza el método estoyListo de la clase
Utilities. Se manda un mensaje '400' por el canal ObjectOutputStream al
servidor, el cual mostrard en el servidor una ventana emergente donde pondra escrito 'Tu
rival esta 1listo para empezar'. Ademas se pondra el wvalor de
rivalflotalista a true. Este mensaje es reciproco del servidor al cliente en caso de

que €l coloque los barcos primero.
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else{
tab.oo.writeObject ("302-"+lanzamientao) ;

tab.eb. turno=true;
showsms ("Tu turno™) ;
else if (buffer.equal=s("301"))}{//Confirmacion de gue le he dado
u.actualizoFlotaRival [Integer.parseInt (lanzamiento), true);
}
else if (buffer.equals("302™)){//confirmacion de gue HO le he dado
u.actualizoFlotaRival (Integer.parseInt(lanzamiento), fal=e):
¥
else if (buffer.equals("400")){//mi riwval esta li=sto
tab.eb.rivalflotalista=true;
showsme= ("Tu rival esta listo para empezar®™);
H
else if (buffer.equals{("s00™)){//confirmacion de gque mi rival a ha perdido
showsms ("ENHORABUENA. Has ganado a tu rival. Eres el rey de los mares™);
H
el=ze if (buffer.equals{("501"})}){
showsms ["PORTAVIONES de tu rival destruido™);
tab.getListBarcos=s() .setText (tab.getListBarcos () .getText () +"FCETAVICHNES "™
H
el=ze if (buffer.equals("502"})){
showsms ("ACORAZADD de tu rival destruido™):;
tab.getlistBarcos() .setText (tab.getListBarcos () .getText () +"ACCRAZLT oyl 11
H
el=ze if (buffer.equals{("503"}){
showsms ("DESTRUCTOER 1 de tu rival destruido™);
tab.getListBarcos() .setText (tab.getListBarcos () .getText () +"DESTRUCTOR 1
Imagen 32

Una vez colocados los barcos se pasa a la siguiente fase del juego, que consiste en

disparar cohetes al tablero derecho para intentar tocar y hundir, los barcos del jugador rival.

Mediante el método lanzarCohete de la clase Utilities lanzaremos un cohete
al boton elegido. Este método comprueba que el valor de miflotalista y de
rivalflotalista sea true ya que toda la flota debe estar colocada, para llegar a esta
fase del juego.

Si es afirmativo y ademas es el turno del jugador, ya que si no se mostrard un mensaje
informativo diciendo que 'no es tu turno', entonces, se manda un mensaje '300-

+1d al servidor, siendo ID el valor del botdn elegido para el cohete.
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public void lanzarCohete(int id) {

if (tab.eb.miflotalista){//debe cumplir gue mi flota este colocada
if (tab.eb.rivalflotalista){//debe cumplir gue la flota de mi rival pste
if [(tab.eb.turno){//debe ser mi turno
tryfi
tab.oo.writeObject ("300-"4+id) ;
tab.oo.flush{) ;
tab.eb. turno=false;

}Ycatch (Exception ex) {

else{
showsms ("HNo es tu turno™);
else{
showsms {("E1l rival no ha colocado su flota™);
else{
showsms ("Ho has colocado toda tu flota™);
Imagen33

El valor del turno del cliente pasara a ser false.

El servidor recibird el mensaje y actualizara la flota. Para ello el método
actualizoFlota de la clase Utilities comprueba si el valor de ID coincide con la
posicion de un barco en el tablero. De ser asi se comprueba el valor de ID con el método
haImpactado de esta misma clase. Se comprueba en que barco ha impactado el cohete y

se anade a la lista de este barco.

El boton correspondiente a la posicion del disparo del cohete cambia de color a rojo

si ha impactado y de lo contrario pasa a ser azul.
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El servidor mandard como respuesta un mensaje 301 mas el objetivo de su disparo,
a lo que el cliente confirmara que le ha dado y actualizara la flota del rival. Con el método
acualizoFlotaRival se comprueba si la ID corresponde a la posicion de un barco y se
colocara el boton rojo si le ha tocado o azul si no le ha tocado en la pantalla de la derecha

(pantalla que corresponde a la del rival en el cliente).

show=sm= [("Tu "4+suce=o+™ ha =ido destruida™);

else{
tab.oo.writeObject ("302-"+lanzamiento) ;

showsms ("Tu turno™) »
¥
else if (bufstring.equals(™"301")){ Confirmacion de que le he dafdo
u.actualizoFlotaRival (Integer.parseint (lanzamiento), true);
¥
glse if (bufstring.equals("3027")){ ronfirmacion de gque HO le hel dado
u.actualizoFlotaRival (Integer.parseInt (lanzamiento), false);
glse if (bufstring.equal=s{"400™)}})}{//mi riwval ezta li=to
tab.eb.rivalflotali=sta=true;
showsms ("Tu rival esta listo para empezarc™)r
}
else if (bufstring.equals("500™)){
showsms ("ENHORAEBUENL. Ha= ganado a tu rival. Erez el rey de [lo=z maresz");
}
glse if (bufstring.equals("5017")){
showsms ("PORTAVIONES de tu rival destruido™):
tab.getlListBarcos ()} .2etText [tab.getListBarcos [} .getText [} +"PORTAVICONES ™) ;
}
else if (bufstring.equals("5S02™)){
showsms ("ACORARZADD de tu rival destruido™):
Imagen 34

El servidor comprueba también si ha ocurrido un suceso, debido al disparo del
cliente. Para ello la clase EstadoBarcos tiene el método ocurreSuceso. Aqui se

comprueba la lista de cada barco para saber si alguno de ellos ha sido hundido.

De ser asi se mostrara en la parte inferior de la pantalla, el barco hundido.
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Para comprobar si un barco ha sido hundido se llama al método de la clase Barco,
estaHundido, con ella se comprueba si el numero de casillas del barco (n), coincide con

el nimero de veces tocado, de ser asi b, pasa a valer true, lo que significa que el barco
esta hundido.

public wvoid setPo=s({int [] pos){
this.pos=paos;

eztado—new HashMap() ;
for (int i=0:;i<pos=.length;i++){

eztado.put (pos[i], fals=e):

public boolean estaHondido () {
int cont=0;

boolean b=false;

for (int i=0;i<po=.length;i++){
if ((boolean)estado.get (po=[i])){
cont++;
if (cont==n){
b=true;

return b;

public boolean tocado {int id) {
boolean res=false;

for [(int i=0;i<n;i++}{
if (id==po=s[i]){
res=true;

stado.put [id, true) ;

m

return resg;

Imagen 35

Si un barco ha sido hundido el método ocurreSuceso reportara el suceso con el

nombre del barco hundido (por ejemplo; suceso="PORTAVIONES").

Este suceso sera mandado al cliente, con un mensaje 501 o 502 o 503 o 504 o 505,

segun el barco hundido y se mostrara una ventana emergente con el mensaje; 'Tu
PORTAVIONES ha sido destruido', para el caso del ejemplo 501. El cliente recibird
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este mensaje y ante ¢l aparecera una pantalla con el mensaje; "PORTAVIONES de tu

rival destruido".

Si el método ocurreSuceso comprueba que todos los barcos estan hundidos, el
suceso sera perdido, de ser asi se mandard un mensaje '500" al cliente y en el servidor
aparecera un mensaje informando de que se ha perdido la partida. El cliente por el
contrario al recibir este mensaje '500' habra ganado y en su ventana aparecera un

mensaje felicitandole por la victoria.

public String ocurreSuceso () {
String suceso—"nada"™:
Barco barl=(Barco)flota. Portavion {5)y"):
Barco barZ=(Barco)flota. :
Barco bar3=(Barco)flota. o Tl 165

Barco bar4=(Barco)flota. D N s e B

Barco barS=(Barco)flota.
if ((barl.estaHundido()) && (bar?.estaHundido()) && (bar3.estaHundido())| && (bar4.estaHundido(}) && (ba
suceso—"perdido™;

else{//3i no, comprusbo uno a uno a ver si se ha undido algun barco
if{(barl.estaHundido(}) && (! dest.contains (barl))){
suceso="PORTAVICONES™;

dest.add (barl);

1

elzse if((bar?.estaHundido()) && (! dest.contains(bar2))){
suce=so="ACORAZADO"™;
dest.add (bar2) ;

else if((bar3d.estaHundido(})) && (' dest.contains(bar3))){
suceso="DESTRUCTCR 1";
dest.add (bar3) ;

1

else if((bar4.estaHundido(})) && (' dest.contains(bar4))){
suceso="DESTRUCTOR 2"7;
dest.add (bard) ;

1

else if((barS.estaHundido(})) && (' dest.contains(bars))){

1A7 ¢

suceso="FRZI

Imagen 36

Una vez finalizada la partida se cierra el soket asi como los flujos de salida y

entrada.
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5.3 Clases de Testeo

Se han realizado algunas clases de testeo para los métodos mads significativos de las
clases mas susceptibles de error. Estas clases nos permiten de forma automatica detectar si

ocurren errores en determinados puntos de la aplicacion.

Mediante la clase TestBarco la cual hereda de la clase Barco, serd comprobado
su correcto funcionamiento. Para ello se crea un barco y se le asigna una posicion. En el
caso del ejemplo, se hara con un barco de 5 casillas (portaviones). Se comprueba
mediante un assertFalse que el hashmap tiene todos sus valores a false para este.
Esta metodologia se lleva a cabo dado que inicialmente se sabe que debe ser asi. Se podria
considerar una afirmacion de algo que se sabe que debe ser asi y de no serlo, confirmaria

un €rror.

public class TestBarco extends TestCase{

up

pukblic void testMetodos(){
Barco b=new Barco(5):
int[] t=new int[5]:
t[0]=45;t[1]=46;c[2]=4T7;t[3]=48;t[4]=49;
b.zetPos (t)

aséegtFEisé(b.estaHﬁndido(]];
b.toEaéoié%s:l
assertTrue[[bcclean]b.as:adc.éeti&?ii:
ek
.tocado (46)

.tocado (48) ;
.cocado (49) ;

[ A

assertTrue (b.estaHundido ()} ) ;

public static Test suite(){
return new TestSuite (TestBarco.class);

public =static void main (String[] args){
junit.textui.TestRunner. run(suite())

Imagen 37
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También se comprueba el método de tocar barco, asignando una casilla tocada y
posteriormente verificando que el estado de ella pasa a ser true, mediante

asserttTrue.

Ademas de estos métodos de testeo es obligatorio implementar dos métodos en toda

clase de testeo de tipo static como se aprecia en la codificacion (suite y main).

El resto de los testeos siguen el mismo principio de verificacion. Asi
TestEstadoBarcos comprueba con la creacion de dos barcos, si estos realmente se

suman al estado de la flota asi como el acceso a ellos por la clase estadoBarcos.

Se comprueba el correcto funcionamiento del método cercarPerimetro,
comprobando para un barco cuyas casillas han sido asignadas si realmente el nimero de
casillas en la lista de prohibidas es el correcto. Para ello se compara si 12 es realmente el
numero de casillas prohibidas que deberia haber para un barco de tamafio 3, mediante
assertEquals. También se comprueba si los numeros listados en prohibidos son
realmente los que deberian de haber, comparandolos con los que sabemos que debe haber.

Se sigue este mismo proceso para las clases EstadoBarcos y Utilities.
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6. CONCLUSIONES

Una de las principales conclusiones es la gran capacidad de Java como lenguaje,
para poder funcionar en cualquier ordenador ya posea un sistema operativo de Windows,

Linux, o cualquier otra marca conocida.

Esto se debe a que Java es un lenguaje independiente de la plataforma. Debido a
esto, el programa funcionara correctamente, en cualquiera de ellas. Esto es posible ya que
se ha creado una maquina de Java para cada sistema y esta hace de nexo entre el programa

en Java y el sistema operativo, provocando que se comprendan.

Ademas Java es un lenguaje inmenso. Se puede hacer casi cualquier programa con
¢l, no es tan grande como C++, pero es mucho mas robusto, para lo que se desea programar

con este lenguaje, ya que limita algunas opciones, mientras que C++, es mas abierto.

La forma de trabajar con herencias de otras clases, me ha parecido muy interesante,
asi como una herramienta muy potente aunque en ocasiones peligrosa, ya que se puede

abusar de ella.

La creacion del interfaz grafico mediante un Jframe en NetBeans, me ha parecido
algo bastante util, ya que implementar el codigo para hacerlo me resulto algo tedioso en la

primera aplicacion.
La forma de crear la comunicacion mediante hilos me parecié algo compleja. Por

otra parte la forma de entablar una conexion en red es relativamente sencillo utilizando

Java, ya que hay muchas ayudas de lenguaje.
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7. LINEAS FUTURAS

Una posible linea de evolucion de los programas desarrollados, seria la posibilidad
de introducir en estos, una nueva clase IA, que contenga lo necesario para dotar a los

programas de una inteligencia artificial.

Para desarrollar esta IA se deberia marcar el estado inicial, desde el que se va a partir, asi
como el estado final, al que se desea llegar, de este modo se pueden plantear los algoritmos

para llegar desde el primer estado al segundo.

Una opcidn posible, seria usar algoritmos genéticos [17]. Mediante estos algoritmos se

puede simular una forma de reproduccion de cédigo, asi como de su seleccion.

Para poder usar estos algoritmos se tienen que cumplir tres premisas, que en las

aplicaciones desarrollas, se cumplen, que son:

1. El espacio de busqueda debe estar delimitado en ciertos valores (casillas del
tablero).

2. Debe poderse definir cuan buena o mala es una opcidon (por ejemplo si
colocar una ficha en una casilla favorece a que el contrario gane el juego,
aunque nos sea positivo a nosotros).

3. Las soluciones deben ser relativamente sencillas de programar.

Mediante la mezcla de cadenas de codigo estos cddigos consiguen que este, esté en
constante evolucion. Por otra parte se desea tener el mejor resultado final, y para ello seria
necesario un algoritmo o una serie de ellos para poder elegir entre las soluciones halladas,
la mejor. También seria necesario introducir modificaciones cada cierto numero de cadenas
de coédigo, para favorecer la evolucion del coédigo. Una opcion para favorecer la velocidad
de esta evolucion del codigo, seria poner mas de un algoritmo de IA para que compitan

entre si.
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I 1. Introduccion

I « Es un lenguaje de programacion orientado a objetos.

1.1 Java

« Entorno robusto.

« El API de Oracle ofrece una gran cantidad de clases.
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1. Introduccion

1.2 POO

« Abstraccion: Un objeto debe subdividirse en objetos de menor
tamano, para su creacion.

« Encapsulacion: Mediante los métodos publicos o privados el

usuario solo podréa acceder a los servicios que el programador
desea.

» Herencia: Eficiencia computacional.




UK

2. Programas utilizados

2.1 Assembla

« Permite crear y gestionar un repositorio para el control de
Versiones.

. La base de datos, queda guardada en un servidor Apache,
configurado con subversion.

« Subversion nos permitira saber quien y que ha modificado un
usuario ya que lo refleja en el historial.

Ademas nos informara de posibles incompatibilidades en los
cambios y nos permitira retomar versiones anteriores.

« Hay tres carpetas principales: branches, tag y trunk.
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2. Programas utilizados

2.2 Tortoise SVN

« Se puede gestionar el repositorio de Subversion haciendo uso del
explorador de windows.

« Se usara como repositorio web, Assembla.

« El directorio creado para albergar la aplicacion se podra subir al
repositorio actualizando asi la version de este y viceversa.

« Dos modos de funcionamiento: blogueante y no blogueante.
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2. Programas utilizados

2.3 Eclipse y NetBeans

IDE Eclipse

Ventajas

Desventajas

IDE NetBeans

Ventajas

Desventajas

Ligero y rapido.
Es portable.

Se necesitan diferentes versiones(visua, JEE...).

Con este IDE se puede trabajar multiples aplicaciones como JEE, Android,
Swing...

Trabajar Swing con la ventana de disefo es intuitivo.

Pesado y lento, requiere instalacion.

Codigo no manipulable al 100%



it (state == State.THINKING) {
if (!currentPlayer.isThinking()) {
move = currentPlayer.getMove();
ok = posicion.meterFicha(move);
if (!ok) { currentPlayer.think(posicion); return; };
fila = posicion.getlLastFila();

// Y no podemos hacer més... ﬂ&gﬂaﬂj public boolean [E

Movimiento QIR

rue; }; 1s
controlGrafico.tirarFicha(move, fila, currentPlayer == playerl); ©  public Valor THIBTNIG() {
state = State.TIRAR; for (int f = @; f < Constantes.FILAS_TABLERO; f++) {
} for (int c = @; c < Constantes.COLUPMNAS_TABLERO; c++) {
) if (hay4EnFila(f,c)) {
return posicion.tablero[f][c];
if (state == State.TIRAR) { ) y
controlGrafico.moveAndDraw();
if (!controlGrafico.isEnMovimiento()) { return Valor.NONE;
if (posicion.getWinner() == Valor.PLAYER1) { }
winsPlayerl++;
if (player2 instanceof Player);
private boolean hay4EnFila(int f, int ¢, Direccion dir) {
if (posicion.getwWinner() == Valor.PLAYER2) {| 1:: :; : :i:g::gg’
winsPlayer2+; Valor valor = posicion.tablero[f][c];
if (playerl instanceof Player); // Si el primer valor s de "casilla yacia”: no hay
if (valor == Valor.NONE) { return false; };
if ((posicion.getWinner() != Valor.NONE) || (posicion.isDraw())) {
Systeu.o?t.println('PLAYERI " + winsPlayerl + " - " + winsPlay public boolean FEREER() {
tick = @; // si no estd completo, no hay tablas
state = State.ENDGAME; for (int c = @; c < Constantes.COLUMNAS_TABLERO; c++) {
} else { if (posicion.tablerc[@][c] == Valor.NONE) { return false; }; false; };
currentPlayer = (currentPlayer == playerl ? player2 : playerl); AR

currentPlayer.think(posicion);
state = State.THINKING;

}
}

if (state == State.ENDGAME) {
if (tick == 3 * Constantes.FPS) {
controlGrafico.vaciarTablero();
state = State.VACIAR;

} A

h

// 5i hay ganador, aunque esté completo, tampoco son tablas
if (getWinner() != Valor.NONE) { return false; };

return true;

private boolean hay4EnFila(int f, int c) {
return (hay4EnFila(f,c,Direccion.HOR) || hay4EnFila(f,c,Direccion.VER) ||
hay4eEnFila(f,c,Direccion.DIAG1) || hay4EnFila(f,c,Direccion.DIAG2));

if (state == State.VACIAR) {

controlGrafico.moveAndDraw();

if (!controlGrafico.isEnMovimiento()) {
controlGrafico.retirarFichas();
frame.enableControls();
state = State.CONTROLS;

upna

To og dere los.
[Eskubide guztiak erresalbatu dira

<




up

3. Aplicacion de Conecta4

Screencast-O-Matic.com
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4. Hundir la flota

Hilos y Clases de Testeo

. Hilos de comunicaciones en red

- 2clases: Cliente y Servidor

— 2 flujos de informacion: ObjectOutputStream y
ObjectInputStream

o Clases de Testeo

_ Permiten de forma automatica detectar errores en los
meétodos de cada clase de la aplicacion.




a
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e
package hundirlaflota;

import junit.framework.*;

public class TestBarco extends TestCasef{

public wvoid testMetodos () {
Barco b=new Barco(5):
int[] t=new int([S5]:
T[0]=45:;Tt[1]=496:;Tt[2]=4947:;c[3]=48:Tt[4]1=49;
b.setPos (t)

//compruebo gque inicialmente el barco no esta hundido (todos los valores

assertFalse(b.estaHundido () )

//simulo gque una de las posiciones del barco ha sido tocado
b.tocado (47) ;

//compruebo el el valor de esa posicion en el hashmap esta a true
assertTrue( (boolean)b.estado.get (47))

//Simulo gue el resto de posiciones del barco han sido tocadas
b.tocado (45) ;

b.tocado (46) ;

b.tocado (48) >

b.tocado (49)

del hashmap false)

//compruebo gque el barco estéd hundido (todos los wvalores del hashmap true)

assertTrue(b.estaHundido()) >

public static Test suite() {
return new TestSuite (TesctBarco.class)
¥ // suicte

Ppublic static void main (String[] args){
junit.textui.TestRunner.run(suite())
» // main

aforrusi
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5. Conclusiones

« Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos de una
capacidad inmensa, que a su vez puede funcionar en cualquier

sistema operativo gracias a la maquina virtual gue hace de nexo
entre Java y el sistema operativo.

« Laventana de diseno de NetBeans es una forma sencilla aunque
limitada para desarrollar interfaces graficos.

« La compilacion del cédigo en directo es una gran mejora con
respecto a otros programas.
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