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Esta practica consiste en la realizacion de un primer prototipo de motor de
aventuras conversacionales usando el lenguaje Java y sus herramientas. El
motor obtendra la descripcion del juego a ejecutar directamente desde el cddigo
fuente y ofrecera al jugador un repertorio minimo de acciones posibles, como
son moverse por las distintas localizaciones del juego y examinarlas.

Importante: La practica debera compilar y funcionar correctamente en el
entorno Java descrito en la Practica 0, superando ademads una serie de pruebas
propuestas por el profesor. Para su realizacion el alumno debe tener presentes
los métodos y las herramientas de trabajo propuestos en clase.

1. Introduccion

Las aventuras conversacionales son un género de juegos de ordenador (también
conocido como Interactive Fiction') que se caracteriza por establecer un didlogo
con el jugador en el que la maquina presenta descripciones (principalmente
textuales) de lo que ocurre en el juego y el jugador responde escribiendo
ordenes en lenguaje natural indicando las acciones que desea realizar.

Surgido en la década de los 70, y abandonado comercialmente a primeros de los
anos 90 tras ser sucedido por las populares aventuras graficas, este género de
juegos aun sigue vigente gracias a una fuerte comunidad de aficionados que
siguen creando nuevos titulos y mejorando las herramientas para su desarrollo.

El motor de una aventura conversacional es habitualmente un intérprete que
recibe como entrada la descripcion de un juego creado por un determinado
autor. Dicha descripcion aporta datos y descripciones narrativas (a menudo

1 Para saber algo mas: http://en.wikipedia.org/wiki/Interactive fiction
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impregnadas de cierto valor literario) sobre cudles son las localizaciones del
mundo del juego, qué objetos y personajes se encuentran alli, etc. El motor
ejecuta entonces dicha descripcidon creando una experiencia interactiva para que
los jugadores se sientan inmersos en un entorno virtual, lo exploren y traten de
superar con éxito los retos que presenta el juego. Para ello el jugador tiene a su
disposicion un repertorio de acciones posibles a realizar, como moverse de una
localizacién a otra, examinar y usar multitud de objetos, hablar con otros
personajes, etc.
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Don Quijote (Dinamic, 1987). Una conocida aventura conversacional espafola.

Este tipo de motores software representa un reto interesante para el disefiador y
programador de sistemas, ya que supone la construccion de aplicaciones
informaticas altamente interactivas y configurables, con una complejidad que
acepta multiples escalas, desde los entornos virtuales mas triviales hasta los
escenarios mas realistas y ricos en detalle que podamos llegar a modelar.
Ademads este tipo de sistemas resultan especialmente estimulantes para la
practica de la orientacion a objetos, ya que sus representaciones internas se
prestan de manera natural a ser implementadas bajo este paradigma.

2. Descripcion de la practica

En esta primera practica vamos a crear una primera version muy sencilla de un
motor de aventuras conversacionales en inglés. En esta primera version el
jugador navegara por un espacio compuesto por localizaciones hasta alcanzar
alguna considerada como “salida”, momento en el que el juego terminara.

2.1. Mapa y habitaciones

El mapa del espacio fisico en el que se desarrolla la aventura estd dividido en
habitaciones. Cada habitacién tiene una descripcion textual con informacion
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sobre lo que el jugador ve en ella. Cada vez que el jugador entra en una
habitacion? se presenta por pantalla dicha descripcion.

Las habitaciones pueden estar comunicadas con otras habitaciones. El jugador
puede moverse entre habitaciones usando las direcciones de los cuatro puntos
cardinales: Norte, Sur, Este y Oeste. Una habitacién no tiene por qué estar
comunicada con otras habitaciones en todas las direcciones.

Algunas habitaciones se consideran “salidas” del juego. Una vez que el jugador
entra en una de estas habitaciones se presenta su descripcion y el juego termina.

2.2. Ordenes

El jugador se comunica con el juego por medio de drdenes en lenguaje natural.
En esta primera version tendremos las siguientes drdenes:

* LOOK: Orden de observacion que nos permite ver de nuevo la descripcion
de la habitacién en la que estamos.

* GO { NORTH | EAST | SOUTH | WEST }: Orden de movimiento que
permite al jugador moverse entre habitaciones. Cuando el jugador se mueve
en una direccion cambiard de habitacion solo si hay otra habitacion
conectada en esa direccion. En otro caso se le presentara este mensaje:

| The way is closed in direction <Direccién>

* HELP: Meta-orden que sirven para mostrar informacion sobre las érdenes
que el juego es capaz de entender. En el caso de este prototipo se presentara
el siguiente mensaje:

You are lost. You are alone. You wander.
Your command words are:
HELP
LOOK
GO { NORTH | SOUTH | EAST | WEST }
QUIT

* QUIT: Meta-orden que nos permite abandonar el juego presentando un
mensaje final. Este mensaje es el mismo que aparecera si el jugador llega a
una habitacion “salida”, tras mostrar su descripcion por ultima vez:

GAME OVER
Thank you for playing, goodbye.

2 Se asume un espacio discreto donde el jugador solo puede estar en una habitacion a la vez.
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Si el jugador introduce una orden que el juego no es capaz de interpretar
aparecera el siguiente mensaje:

What?

2.3. El bucle de juego

El bucle de juego es el responsable de coordinar la ejecucion del juego. En esta
primera version el bucle de juego es muy sencillo:

- Iniciamos el mapa y presentamos la descripcion de la primera
habitacion
- Mientras que no finalice el juego

- Mostramos el cursor (o prompt) >y pedimos al usuario una
orden valida

- Ejecutamos la orden
- Presentamos el mensaje final del juego

El final del juego se alcanza cuando llegamos a una habitacion “salida” o
cuando el jugador introduce el comando QUIT.

2.4. Ejemplo de ejecucion

A continuacién mostramos un ejemplo de ejecucion con el resultado esperado
de una ejecucion del motor propuesto.

MAIN ENTRANCE

You are at the Computer Science School at the Compl utense. You are
completely desperate due to the first Java assignme nt that you have to
finish tomorrow.

You are looking for Federico or Guillermo, the lect urers who can help
you with Java.

They are your last hope for completing the assignme nt on time.

> read a book
What?

> HELP
You are lost. You are alone. You wander.
Your command words are:
HELP
LOOK
GO { NORTH | SOUTH | EAST | WEST }
QUIT

> go north

THE LIBRARY

You can go to the library, first. Maybe You can fin d a good book about
Java instead of disturbing the lecturers.

What the f..., it is their work!! No way, You will talk with them.

> go north
The way is closed in direction NORTH

> LOOK
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THE LIBRARY

You can go to the library, first. Maybe You can fin d a good book about
Java instead of disturbing the lecturers.

What the f..., it is their work!! No way, You will talk with them.

> go south

MAIN ENTRANCE

You are at the Computer Science School at the Compl utense. You are
completely desperate due to the first Java assignme nt that you have to
finish tomorrow.

You are looking for Federico or Guillermo, the lect urers who can help
you with Java.

They are your last hope for completing the assignme nt on time.

> go south

BUS STOP

The bus is coming... Anyway, these lecturers are ve ry rude and they
are not going to help you. You prefer to come back home.

GAME OVER

Thank you for playing, goodbye.

3. Especificacion de la implementacion

A modo de especificacion parcial de la implementacion de la practica el
profesor proporcionara a los alumnos la documentacion Javadoc que ha de ser
generada una vez la practica esté completa. Los alumnos pueden afadir a las
clases todos los atributos 0 métodos auxiliares que consideren oportunos.

En esta documentacién aparecen los identificadores de métodos, argumentos,
etc. que deben reproducirse de manera exacta en la practica del alumno para
que todas las pruebas de unidad funcionen debidamente.

Asi mismo, se entregara a los alumnos el codigo fuente de la creaciéon de un
mapa que se necesitara para realizar las pruebas de la practica.

4. Pruebas de unidad

Durante la semana anterior a la fecha de entrega se proporcionara un archivo
j ar con las pruebas de unidad que debe superar obligatoriamente la practica.
Asi mismo, se proporcionard un archivo ant (de la herramienta Ant) similar al
que usaran los profesores durante la correccion de las practicas para comprobar
que la compilacion, generacion de documentacion y ejecucion de las pruebas se
realiza correctamente desde la linea de comandos.

Importante: Los alumnos son los ultimos responsables de probar sus practicas
para asegurar su validez con respecto al enunciado y la documentacién provista
por el profesor. Las pruebas de unidad que se les proporcionan pretenden
facilitar esta tarea, automatizandola en gran parte. Sin embargo, en ningtin caso
debe considerarse a estas pruebas como la tnica via aceptable para cuestionar
la correccion de una practica.
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5. Instrucciones de entrega y correccion

La practica debera ser entregada usando los mecanismos habituales para
entregas de practicas a través del Campus Virtual. Esta entrega se realizara no
mas tarde de la fecha de entrega que figura en la cabecera de este documento, y
antes de la hora establecida por el profesor.

Sélo uno de los miembros del grupo realizara la entrega, subiendo al Campus
Virtual un fichero comprimido en formato ZIP llamado | psX- gNN. zi p siendo
Xel niimero de practica y NN el niumero de grupo con dos digitos.

El contenido minimo del fichero sera el siguiente:

* Directorio sr ¢ con el cddigo fuente Java de toda la practica.

» Directorio bi n con el cédigo compilado de la aplicacion y las pruebas.

* Directorio doc con la documentaciéon generada mediante Javadoc.

» Fichero p1. j ar que empaqueta todas lo necesario para ejecutar la practica.

La correccion se realizara en la sesion de laboratorio posterior a la fecha de la
entrega y deberan asistir todos los integrantes del grupo para proceder a la
defensa individual de su trabajo mediante una entrevista con el profesor.




