


Practica 4: Interfaz de ventana

Fecha de entrega: 17 de Abril de 2015. 18:00h

Objetivo: Uso del Modelo-Vista-Controlador. Interfaces graficas de usuario en Swing

1. Nueva funcionalidad

En esta practica ampliaremos la aplicacién construida en la practica anterior anadiendo
unicamente facilidad de uso. En concreto, afiadiremos un nuevo modo de uso en el que
en lugar de utilizar el incémodo interfaz de consola, aparecera una ventana con botones y
componentes tipicos de los interfaces de usuario actuales.

El modo ventana permitira realizar las mismas operaciones que permitia el modo con-
sola, jugando a los tres tipos de juego, permitiendo reiniciar la partida, cambiar el juego,
deshacer los Ultimos movimientos, etc. La tnica diferencia es en cuanto a los tipos de
jugadores. Ya no habrd un jugador aleatorio, sino que existird un botdén para realizar
un movimiento aleatorio que podra ser pulsado en cualquier momento de la partida por
cualquiera de los jugadores.

2. Interfaz grafica

El aspecto de la interfaz grafica serd algo parecido (no tiene porqué ser igual) a la
Figura [I] En esta interfaz distinguimos los siguiente elementos:

= Una parte a la izquierda donde aparece el tablero de juego. En la imagen se puede
ver una partida de Conecta 4 empezada. El usuario puede pulsar en cualquiera de
las casillas para hacer un movimiento; en el caso de Gravity la casilla concreta sera
relevante, mientras que en Conecta 4 y Complica tnicamente serd determinante la
columna -se puede incluso pulsar sobre una ficha ya colocada (casilla ocupada) para
poner una ficha en esa misma columna.

= Justo debajo del tablero aparece informaciéon que indica a quién pertenece el turno,
es decir, qué jugador debe realizar el siguiente movimiento. Esta informacién va
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Figura 1: Apariencia de la interfaz grafica

cambiando durante la partida y se ve afectada tanto por las acciones de poner
como por las de deshacer.

= Por dltimo, en la parte izquierda también aparece un botén Poner aleatorio
para que la aplicacién coloque una ficha en una posicion aleatoria valida segin las
reglas del juego en curso. El responsable de realizar este movimiento aleatorio es el
jugador que posee el turno. Después de este movimiento, el turno pasa al siguiente
jugador.

= En la parte derecha, el grupo de botones Partida permite deshacer el tltimo movi-
miento y reiniciar la partida por completo. Hay que tener en cuenta que es obligatorio
que el botén para deshacer el tltimo movimiento aparezca deshabilitado cuando
no existan movimientos a deshacer.

= Kl grupo de componentes de Cambio de juego permite cambiar el tipo de juego,
lo que conlleva reiniciar la partida. La lista desplegable permite seleccionar uno de los
tres juegos ya implementados en la préctica anterior. Cuando se selecciona Gravity
(ver Figura [2]) se activard la posibilidad de indicar el ancho y el alto del tablero con
el que se jugara. S6lo se cambiaré el tipo de juego y se reiniciara la partida cuando
se presione el botén Cambiar. (ver Figura [3)).

= Por ultimo, el botén Salir de la esquina inferior derecha permite cerrar la aplicacién
(con un cuadro de didlogo pidiéndole la confirmacién al usuario).

Cuando se juega mediante interfaz de ventana y se termina una partida, la aplicacién
no terminard (al contrario de lo que ocurre cuando se juega en consola). Todos los compo-
nentes se desactivaran excepto los botones de Salir y de Reiniciar. En ese momento,
el usuario podra decidir volver a jugar (pulsando Reiniciar) o terminar la aplicacién
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Figura 2: Gravity permite configurar las dimensiones del tablero

—bien cerrando la ventana con los mecanismos normales (cruz en la esquina, Alt-F4 o
equivalente, etc.) o bien pulsando el botén Salir.

3. Parametros de la aplicacion

Para seleccionar uno u otro interfaz de usuario, se anade un nuevo parametro a la
aplicacién que permite indicar si se desea el interfaz de consola (-u console) o el interfaz
de ventana (-u window). La ayuda a la aplicacién se ajustard de acuerdo a esa nueva
opciodn:

%> java [detalles omitidos] tp.pr4.Main -h

usage: tp.pr4.Main [-g <game>] [-h] [-u <tipo>] [-x <columnNumber>] [-y
<rowNumber>]
-g, ——game <game> Tipo de Jjuego (c4, co, gr). Por defecto, ci4.
-h, —-help Muestra esta ayuda.
-u,—-uil <tipo> Tipo de interfaz (console, window). Por

defecto, console.

-x,——tamX <columnNumber> Numero de columnas del tablero (sélo para
Gravity) . Por defecto, 10.

-y, ——tamY <rowNumber> Numero de filas del tablero (sélo para
Gravity) . Por defecto, 10.

Al igual que ocurria en la practica 3, el usuario puede seleccionar el tipo de juego al
lanzar la aplicacién, de forma que el inicio de una partida de gravity en un tablero de 8 filas
y 8 columnas mediante interfaz grafica requiere los siguientes valores para los parametros
de ejecucion:

%> java [detalles omitidos] tp.pré4.Main -g gr -x 8 -y 8 —-u window
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Figura 3: Apariencia después de pulsar el botén de cambiar

4. Entrega de la practica

La practica debe entregarse utilizando el mecanismo de entregas del campus virtual,

no mas tarde de la fecha indicada en la cabecera de la practica.

El fichero debe tener al menos el siguiente conteniddT}

= Directorio con el codigo de todas las clases de la practica.

= Fichero alumnos.txt donde se indicara el nombre y apellidos de los componentes

del grupo.

'Puedes incluir también opcionalmente los ficheros de informacién del proyecto de Eclipse
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