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LOS PROCESOS PERSONALES

Capitulo

ORJETIVO DE LA PRACTICA

Aprender a identificar y definir procesos de desarrollo de software.

PLANTEAMIENTO DE LA PRACTICA

En el curso de Programacion I del cuatrimestre anterior se desarrollé un programa en
Java inspirado en el juego tradicional de la Batalla naval o Juego de los barquitos. En este
juego de dos jugadores, cada uno de ellos dispone de una flota formada por barcos de
diferentes tamafios que debe distribuir, de manera secreta, sobre una cuadricula
bidimensional que representa un area del mar. Una vez que ambos jugadores han
terminado de colocar todos sus barcos, uno de ellos, elegido aleatoriamente (Jugador 1),
“disparara” sobre el area de mar controlada por el otro jugador (Jugador 2), indicando para
ello las coordenadas del disparo, con la intenciéon de impactar a uno de sus barcos. El
jugador atacado (Jugador 2) declarara si el disparo ha caido en una casilla vacia (Agua) o ha
impactado en uno de sus barcos (Tocado). A continuacion sera el Jugador 2 el que realice el
disparo sobre la zona controlada por el Jugador 1. Los jugadores continuaran realizando
disparos de forma alternativa hasta que resulten hundidos todos los barcos de uno de los

dos jugadores, momento en el que termina el juego.

Tomando como base el programa de la Batalla naval desarrollado, o en su defecto algin
otro programa que haya elaborado, describa los procesos que llevé a cabo para su
desarrollo, desde la lectura y comprension del enunciado hasta la entrega final del programa
ejecutable. La descripciéon de los procesos se debe realizar aplicando la notacién de

descripcion de procesos ETVX (Entry Task Verification eXit).
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LOS PROCESOS PERSONALES

MODB.ADO DE PROCESOS CON ETVX

El modelo ETVX es una notacién (Figura 1) que permite describir los procesos y sus
componentes los cuales son:

e (E = Entry) Criterios de entrada: Son aquellas condiciones que deben cumplirse
antes de empezar el proceso.

e (T = Tasks) Tareas: Conjunto de descripciones que indican qué debe realizarse en el
actual proceso.

e (V = Verification ) Criterios o tareas de validacion: Procedimientos para verificar la
calidad de los elementos de trabajo producidos.

e (X = eXit) Criterios de salida: Son aquellas condiciones que deben cumplirse al término
del proceso.

ENTRY TASK EXIT
Pualiticas Flanes
Procedimientos Acciones Satisf idnd
Recursos Meétricas i"r_ls =CIaE
Financiamiento Informacién Objetives
Entrenamiento Acti
Orientacion ' ' ctives .
Frocesos
Patrocinios VERIFICATION dibaryld
Responsabilidades Completades
Roles Revisiones /
Bases de Dalos Auditorias
Herramientas Mediciones
Metodos Analisis

Figura 1. Notacién ETVX

Del mismo modo, es posible alternativamente usar una representacion tabular de ETVX

como se muestra a continuacion:

Criterios de Tareas Verificacion Criterios de
Entrada Salida

A su vez cada una de las tareas puede ser modelada utilizando estos elementos, hasta
alcanzar un nivel de detalle que sea simple y facil de entender. De esta forma, es posible

obtener varios niveles de especificacion del proceso.
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LOS PROCESOS PERSONALES

Ejemplo de un proceso de envio de un mensaje de texto por medio de un movil descrito

con ETVX:

Criterios de Verificacion Criterios de
Entrada Salida
Movil Habilitar e Elnombreo Mensaje de
encendido panel para namero del texto enviado
Movil con crear nuevos contacto Saldo
cobertura mensajes destino ha actualizado
Existe saldo Seleccionar el sido ingresado
suficiente para tipo de correctamente
realizar el mensaje a y existe
envio enviar (texto, | ¢ El mensaje de

audio) “envio” ha
Seleccionar o sido mostrado
Ingresar

Nombre del

contacto

destino

Ingresar texto

del mensaje

Pulsar opci6n

“Enviar”

Ejemplo del proceso PostMortem de PSPO descrito con ETVX:

Criterios de Tareas Verificacion Criterios de
Entrada Salida
Descripcion gz%;t&de Los datos son Programa
del problema . recolectados probado

- Pulsar opcién

y declaracién “Enviar” en un formato completamente
de I’EQUISI"[OS Consistencia gstfr_uc_:(tjurado y Formulario del
gglrrrgl;llin“:n de los datos Lis”:jlat%s son Resumen del
del Plan del defectuosos completos pian del
proyecto con Revisar'y exath)os g Proyelctod
los datos del corregir los completado
tiempo de datos de Logs de
desarrollo tiempo Registro de
Logs de Defectos y de

: Tiempos
registro de completado
Defectos y
Tiempos
completados
Un programa
probado y
ejecutado.
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LOS PROCESOS PERSONALES

v

Entregables

M

Criterios de
Evaluacidn

Y

Sugerencias

Capitulo

Normas y Procedimiento para la entrega de la Practica

La practica 1: Los Procesos Personales, se realizard en grupos de 2 personas,
debiéndose comunicar los integrantes de cada grupo al instructor con la mayor
antelacion posible. ElI documento a entregar se realizard mediante Aula Global. El
asunto del mensaje debe ser el nombre de la practica y como texto del mensaje deberan

figurar nombre, apellidos y NIA de los alumnos que realizan la entrega.

Generar un documento Word con el modelo de procesos ETVX para ser enviado al

instructor.

Se establece una Unica entrega cuya fecha estd definida de acuerdo al programa

curricular del curso.

De acuerdo a las normas de la asignatura el hecho de no entregar esta practica dentro

del plazo de entrega supondra una calificacion de 0 en la misma.

El documento debe contener para cada proceso identificado los elementos de la notacién

ETVX: Criterios de entrada, tareas, verificacion y criterios de salida.

Los procesos deben estar especificados a un nivel de detalle que permita el claro

entendimiento del mismo.

Escribir el documento con una redaccion clara.

El documento debe ser entregado a mas tardar en la fecha solicitada.

Cada alumno debe conservar, hasta el final de la asignatura, una copia de la
informacion enviada.
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LOS PROCESOS PERSONALES

ANEXo

Enunciado juego de la Batalla Naval

1. Introduccion

El objetivo de la tercera préctica del curso es que los alumnos desarrollen un programa Java inspirado en
el juego tradicional de la Batalla naval o Juego de los barquitos. En este juego de dos jugadores, cada uno
de ellos dispone de una flota formada por barcos de diferentes tamafios que debe distribuir, de manera
secreta, sobre una cuadricula bidimensional que representa un area del mar. Una vez que ambos jugadores
han terminado de colocar todos sus barcos, uno de ellos, elegido aleatoriamente (Jugador 1), “disparara”
sobre el area de mar controlada por el otro jugador (Jugador 2), indicando para ello las coordenadas del
disparo, con la intencion de impactar a uno de sus barcos.

El jugador atacado (Jugador 2) declarara si el disparo ha caido en una casilla vacia (Agua) o ha impactado
en uno de sus barcos (Tocado). A continuacion sera el Jugador 2 el que realice el disparo sobre la zona
controlada por el Jugador 1. Los jugadores continuaran realizando disparos de forma alternativa hasta que
resulten hundidos todos los barcos de uno de los dos jugadores, momento en el que termina el juego.

En Internet se pueden encontrar numerosas versiones de este juego. El alumno puede probar alguna de
estas versiones para entender mejor el desarrollo del juego y lo que se pretende realizar en las précticas de
este curso.

2. Objetivos docentes
Los objetivos docentes de la primera préactica son:
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e Familiarizar al alumno con el entorno grafico de programacién Eclipse. EI alumno debera ser
capaz de instalar el kit de desarrollo Java J2SE1.6 y el entorno Eclipse y hacerlos funcionar
adecuadamente.

e Hacer que el alumno conozca la sintaxis de Java: tipos de datos, instrucciones, ficheros que
genera, etc.

e  Capacitar al alumno para la creacion de un programa en Java, con sus correspondientes métodos
y atributos, asi como para la solucién de problemas utilizando la metodologia de programacion
estructurada.

3. Trabajo a realizar

3.1 Representacion del tablero de juego

El tablero esta formado por zonas (o subtableros). Cada uno de los dos jugadores debe contar con dos
zonas, una para representar la situacion de la flota propia y otra para representar la situacion de la
flota enemiga.

0 Cada zona tendra unas dimensiones de 20 filas x 26 columnas.

0 Las filas estaran numeradas del 1 al 20.

0 Las columnas seran designadas con letras, de la A ala Z.

Cada jugador dispone de los siguientes barcos:

0 1 Portaviones (ocupa 5 casillas).

0 2 Acorazados (ocupa 4 casillas cada uno).

0 3 Destructores (ocupan 3 casillas cada uno).

0 4 Submarinos (ocupan 2 casillas cada uno).

Representacion en pantalla

Se utilizara una cadena de caracteres para mostrar por pantalla la situaciéon de las zonas del tablero
pertenecientes a un jugador (Zona Propia y Zona Enemiga):

o “#”identificara a las zonas de los barcos que no han resultado dafiadas.

0 “T” identifica a las zonas de los barcos que han resultado dafiadas por un disparo. Cuando el
barco esté hundido, todo él pasara a estar representado por “@”

™ (un espacio en blanco) identificara a las casillas de AGUA (vacias), que no contienen ningdn
barco y no han recibido ningdn disparo.

o “.”identificara a las casillas de agua que han sido alcanzadas por un disparo.
A continuacion se presenta un ejemplo de salida por pantalla:
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TURNO 22 DEL JUGADOR 1

—--* JUGADCR 1 *---
ZONAR PROFIR
ARCOEFGHIJHELMNOPORSTUVHWAYZ

01 . . 01
0z * 4 . .02
03 # ¥ . 03
04 * # # 04
05 # ¥ B 05
06 # ## 06
07 ¥ 07
08 . ## # #08
0% . #09
10 . . Bl10
11 # 11
1z # .12
13 . # 13
14 # # 14
13 . # 13
16 . ## # 16
17 17
18 . . 18
19 19
20 20

ABCDEFGHIJELMNOFQRSTUVWXYZ

ZONA ENEMIGA
ABCDEFGHIJELMNOPQRSTUVWXYZ

01 . . 01
02 .02
03 ; .. 03
04 . 04
05 . 05
08 08
07 07
08 . 08
09 . 09
10 ; .10
11 ; 11
12 1z
13 . 13
14 14
15 . 15
18 . 18
17 17
18 ; ; 18
19 19
20 20

ABCDEPGHIJKIMNCPOQRSTUVWEYZ

Puntuacidn: -21

Trabajo arealizar
e Crear una clase denominada BatallaNaval, en la que se creara un tablero de juego y se permitira jugar

al juego de la batalla naval.
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LOS PROCESOS PERSONALES

Crear un método main y dentro de él crear uno o varios arrays de char para representar el tablero de
juego (2 tableros para cada jugador).

Crear constantes que representen el nimero de unidades de cada tipo de barco del que se dispone al
principio de la partida.

Crear una variable para representar el turno en el que nos encontramos y otra para representar la
puntuacion.

Inicializar los 4 tableros de forma que todas sus casillas tengan como valor AGUA.

Colocar los barcos en nuestro tablero y en el tablero enemigo.

Imprimir por pantalla los 4 tableros segun el ejemplo anterior.

3.2 Implementacion del Juego

Método inicializarTablero

En primer lugar, se inicializara el tablero de juego (todas las casillas de las dos zonas del tablero de
cada uno de los dos jugadores seran inicializadas como AGUA).

Para ello, se creara el método inicializarTablero que reciba como parametro las zonas a inicializar y
no devuelva nada. Se recomienda reutilizar el c6digo creado en el apartado anterior.

Método mostrarTablero

Se mostraran por pantalla las zonas del tablero del jugador humano como una cadena de caracteres,

es decir:

0 Zona Propia: en la que aparecen los barcos propios con sus distintas partes dafiadas (‘@’) o no
(“#°), y zonas de agua que han recibido disparos (*.) o no (* ).

0 Zona Enemiga: en la que Gnicamente aparecen las casillas sobre las que el jugador ha efectuado
disparos, que hayan alcanzado un barco (‘T” 0 ‘@’) o una casilla de agua (*.”); las casillas sobre
las que no se han efectuado disparos todavia seran representadas con (* *).

Para ello, se creard el método mostrarTablero que reciba como pardmetro el tablero de juego, el

cddigo de jugador, el turno y su puntuacién. No devolveré nada.

Método seleccionarNumeroPersonas

Antes de empezar el juego, se preguntara al usuario por teclado si cada uno de los dos jugadores sera
controlado por un jugador humano o el ordenador (de manera que habra tres posibles tipos de partida:
jugador humano vs. jugador humano; jugador humano vs. ordenador; y ordenador vs. ordenador).
Para ello, se creara el método seleccionarNumeroPersonas que no reciba pardmetros de entrada y
devuelva un dato entero indicando la opcion seleccionada por el usuario, segun el siguiente criterio:

o 0: Ambos jugadores controlados por el ordenador.

0 1: Jugador humano contra ordenador.

0 2: Ambos jugadores humanos.

Método distribuirBarcos

Posteriormente los jugadores colocaran sus barcos.

0 A los jugadores humanos se les ofrecerd la alternativa de colocar sus barcos automatica o
manualmente, preguntandoselo por teclado.

0 La colocacién de los barcos de los jugadores controlados por el ordenador serd siempre
automatica.

o Paraello, se creara el método distribuirBarcos que reciba como parametro los tableros, el codigo
de jugador y el tipo de jugador (humano u ordenador).No devolvera nada.

o El método distribuirBarcos serd Ilamado para cada uno de los jugadores para distribuir sus
barcos.
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0 Desde este método se Illamara a los métodos seleccionarBarco, seleccionarFila,
seleccionarColumna, seleccionarOrientacion, situarBarco explicados a continuacion.

Métodos seleccionarBarco, seleccionarFila, seleccionarColumna, seleccionarOrientacion

Para colocar un barco habra que seleccionar el tipo de barco a colocar, las coordenadas de la primera
posicién (fila y columna) y la orientacién del barco (vertical u horizontal), para indicar de alguna
forma como se colocaran las posiciones del barco a partir de la primera (arriba/abajo o
izquierda/derecha).

Para seleccionar el tipo de barco, se creara el método seleccionarBarco que reciba como parametro
los tipos de barcos que se pueden seleccionar, el cddigo de jugador y el tipo de jugador (humano u
ordenador). Devolvera un dato entero indicando el tipo de barco seleccionado por el usuario.

Para seleccionar la fila, se creara el método seleccionarFila que reciba como parametro el cédigo de
jugador y el tipo de jugador (humano u ordenador). Devolverd un dato entero indicando la fila
seleccionada por el usuario.

Para seleccionar la columna, se creara el método seleccionarColumna que reciba como parametro el
cédigo de jugador y el tipo de jugador (humano u ordenador). Devolverd un dato entero indicando la
columna seleccionada por el usuario.

Para seleccionar la orientacion, se creard el método seleccionarOrientacion que reciba como
parametro el codigo de jugador y el tipo de jugador (humano u ordenador). Devolvera un dato entero
indicando la orientacion seleccionada por el usuario.

Método situarBarco

Una vez obtenidos los datos anteriores, se sitGa el barco en el tablero. En la colocacion de los barcos
habra que tener en cuenta que:

o El barco completo debe poder ser colocado dentro del tablero.

o0 Un barco no puede situarse de manera que quede adyacente a otro barco colocado anteriormente.
Para ello, se creara el método situarBarco que reciba como parametro el tablero sobre el que se quiere
situar el barco, el tipo de barco, la fila, la columna y la orientacién. Devolvera un dato de tipo
boolean, que indicaré si la situacion del barco es valida o no. En caso de no serlo, se ejecutaran de
nuevo los métodos explicados arriba para indicar valores adecuados de tipo de barco, fila, columnay
orientacion.

Segln se ha indicado antes, para determinar si la situacién del barco es correcta, habra que
comprobar que todas sus partes quedan dentro del tablero y no se solapan con ningln otro barco.

A continuacion, se elegira aleatoriamente a uno de los dos jugadores, que sera el que realice el primer
disparo.

Método disparar

Para realizar el disparo, el jugador debera elegir una fila (1-20) y una columna (A-Z). Los datos seran

introducidos por teclado por los jugadores humanos; en el caso de jugadores controlados por el

ordenador, la fila y la columna seran seleccionadas aleatoriamente. Se comprobara en la Zona Propia
del rival si en dicha posicion hay un barco o sélo agua:

o Si el disparo cae en el agua, se indicard “jAGUA!” y se realizaran los cambios oportunos en las
zonas del tablero correspondientes de cada uno de los jugadores (Zona Enemiga del jugador
atacante y Zona Propia del otro jugador ), marcando las casillas como disparo caido en el agua
con el simbolo *.”. La puntuacion del jugador atacante disminuird 1 punto.

o0 Si el disparo cae en un barco, se indicard “jTOCADO!” y se realizaran los cambios oportunos en
las zonas del tablero correspondientes de cada uno de los jugadores (Zona Enemiga del jugador
atacante y Zona Propia del otro jugador), marcando las casillas como parte del barco dafiada con
el simbolo “T’. La puntuacién del jugador atacante se incrementara 10 puntos.
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o0 Si el barco ha sido hundido, se indicara “;TOCADO y HUNDIDO!” y se realizaran los cambios
oportunos en las zonas del tablero correspondientes de cada uno de los jugadores (Zona Enemiga
del jugador atacante y Zona Propia del otro jugador ), marcando las casillas que ocupaba el barco
con el simbolo ‘@’. La puntuacion del jugador atacante se incrementara 20 puntos.

Para ello, se creara el método disparar que reciba como parametro el tablero de juego, cédigo de

jugador, tipo de jugador (humano u ordenador) y su puntuacién. Devolvera una variable de tipo

boolean para controlar si es el final del juego (el disparo ha hundido el Gltimo barco del enemigo).

Desde el método disparar se llamaré al método quedanBarcos descrito a continuacién.

Método quedanBarcos

Se comprobara si el juego ha terminado (no quedan casillas de barco sin dafios en la Zona Propia del

jugador atacado):

o0 Si es asi, se mostrard un mensaje que indique el jugador que ha ganado y se saldrd de la
aplicacion.

o0 En cualquier otro caso, se continuara con el juego (se mostraran las zonas del tablero del otro
jugador, se seleccionaran las coordenadas de su siguiente disparo, etc.).

4. Actividades optativas

Modificar la “inteligencia” de los jugadores controlados por ordenador para que sigan diferentes
estrategias a la hora de realizar sus disparos (también puede aplicarse a la colocacién de sus barcos).
Configuracion del juego mediante pardmetros que permitan variar las dimensiones del escenario o el
ntmero de barcos de cada uno de los tipos para cada uno de los jugadores.

Almacenar en un fichero las puntuaciones de los jugadores y cargarlas al principio de cada partida (se
proporcionara cédigo de ayuda a los alumnos interesados).
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