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Práctica 5: 
Motor de Aventuras Conversacionales con Gráficos v1.0 

Fecha de entrega: 7 de abril de 2011, 23:55 horas 

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

conversacionales con gráficos que será el resultado de ampliar el motor 

desarrollado en la práctica anterior añadiéndole una interfaz gráfica de usuario 

y alguna otra mejora, como la posibilidad de cargar y guardar partidas. El 

alumno continúa siendo el responsable de corregir errores de prácticas 

anteriores y mejorar el diseño para adaptarlo a las nuevas funcionalidades, 

teniendo siempre presente la utilidad de los patrones de diseño.  

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

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

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

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

pruebas que se haya seguido para verificar los avances durante el desarrollo.  

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

conservando intactos los ficheros de todas las entregas anteriores. 

 

El nuevo motor de aventuras conversacionales con gráficos tendrá que cumplir 

los siguientes requisitos funcionales. 

Sistema de guardado y carga de partidas 

El jugador dispondrá de dos nuevas órdenes que le permitirán guardar en un 

fichero el estado de la partida actual y también cargarlo posteriormente para 

seguir jugando desde el mismo punto en el que lo guardó. Estas órdenes son: 

 SAVE <ruta fichero>: Meta-orden que guarda el estado actual del juego en 

el fichero cuya ruta completa es <ruta fichero>. Cuando se escriba sólo el 

nombre del fichero, este quedará guardado en el directorio raíz del 
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motor. Esta orden sólo puede fallar si la escritura en fichero no es 

posible, lo que se indicará con el correspondiente mensaje al jugador. 

 LOAD <ruta fichero>: Meta-orden que carga un estado de juego desde el 

fichero cuya ruta completa es <ruta fichero> y lo convierte en el estado 

actual del juego. Cuando se escriba sólo el nombre del fichero, este se 

buscará en el directorio raíz del motor. Esta orden puede fallar si la 

lectura del fichero no es posible, o si el contenido del fichero no es válido, 

lo que se deberá explicar mediante un mensaje al jugador. 

La forma más simple y recomendable para implementar esta funcionalidad es 

hacer que toda la información del objeto Game cumpla la interfaz 

Serializable de Java, de manera que luego sea posible usar las clases 

ObjectOutputStream y ObjectInputStream para “serializar” dicho objeto 

en forma de un fichero binario y viceversa, respectivamente. 

Como el objeto Game, una vez serializado, ya contiene todo lo relativo a la 

definición del juego, ahora también será posible lanzar el motor desde la 

consola pidiéndole que cargue directamente una partida guardada. Para ello el 

motor ahora también podrá recibir como argumento el fichero binario con el 

estado del juego a cargar, en vez de la definición del mismo en texto plano o 

formato XML. 

Interfaz gráfica de usuario 

Ahora al ejecutar el motor será posible configurarlo para que lo haga en dos 

modos diferentes: modo textual o modo gráfico.  

El funcionamiento del motor en modo textual es idéntico al que ofrecía el motor 

desarrollado en prácticas anteriores: el jugador introduce la entrada en forma 

de texto libre, dicha entrada se convierte en órdenes que se procesan y que 

finalmente provocan una serie de respuestas del sistema, también en forma de 

texto mostrado por consola.  

Sin embargo el funcionamiento del motor en modo gráfico es bastante diferente 

y conlleva importantes cambios de diseño e implementación. En este modo, al 

jugador se le presentará una ventana principal durante el juego, dividida en dos 

secciones, una superior de mayor tamaño y otra inferior más pequeña. La 

superior combinará imagen y texto para describir la localización en que se 

encuentra el personaje que controla el jugador. La inferior contendrá una serie 

de iconos que permitirán al jugador realizar las mismas órdenes que podía 

expresar antes de manera textual (e.g. pulsar el dibujo de un símbolo de 

interrogación sería el equivalente a escribir “help” por consola), incluyendo 

iconos para las direcciones en las que es posible moverse y para los objetos de la 

localización actual o del inventario con los que es posible interactuar.  
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Figura 1. Una posible organización de los contenidos en la ventana principal del 

juego, en plena ejecución de una aventura de ejemplo. 

En la Figura 1 se muestra un boceto de la ventana principal donde se usan 

iconos para las órdenes del jugador e iconos con texto para representar los 

objetos con los que el jugador puede interactuar. En realidad el alumno puede 

combinar gráficos y texto como considere más conveniente, teniendo en cuenta 

que la información de todos los objetos del juego procederá del fichero que ha 

escrito el autor con la definición del juego, mientras que la de las órdenes estará 

configurada en el propio motor. 

En la sección superior, de arriba a abajo, tenemos: el título de la localización, el 

gráfico asociado a dicha localización (cuya ruta ahora podrá ser incluida en la 

definición de cada localización dentro del fichero del juego, mostrando un 

rectángulo negro en caso de omisión) y la descripción textual de la localización. 
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En la primera fila de la sección inferior tenemos una serie de objetos, con sus 

nombres y gráficos asociados (mostrando una gran interrogación, en caso de 

omisión), que en este caso se corresponden con los objetos presentes en la 

localización actual del jugador. Dicha serie podrá contener desde cero a 

cualquier número de objetos, añadiendo un control tipo scroll en caso de que no 

se puedan visualizar todos al mismo tiempo en pantalla. A la derecha de dicha 

fila tendremos en una posición fija un botón con dos estados posibles: inventario 

y localización. Sirve para alternar la visualización de las dos series de objetos que 

son relevantes para el jugador: la de los objetos del inventario y la de los objetos 

presentes en la localización actual. 

En la segunda fila (doble, en algunos tramos) de la sección inferior tenemos los 

iconos de las órdenes que el jugador puede ejecutar. Una brújula con las ocho 

direcciones cardinales, de modo que al pulsar en una de ellas se ejecutará la 

orden “go” correspondiente. Iconos para subir y bajar, así como para entrar y 

salir (más direcciones posibles para el movimiento del jugador). Iconos para 

coger y soltar objetos, siendo necesario pulsar a continuación sobre el objeto que 

queremos usar como argumento de la correspondiente orden “take” o “drop”. 

Iconos para activar o desactivar obstáculos, que requieren pulsar a continuación 

una dirección como argumento de la correspondiente orden “open” o “close”, o 

bien pulsar primero un objeto del inventario y luego una dirección para 

efectuar la correspondiente orden “open with” o “close with”. Y finalmente, un 

icono para deshacer la última acción realizada e iconos tanto para obtener la 

ayuda del juego como para abrir un menú de opciones. Este menú consistirá en 

una pequeña ventana con botones para cargar una partida guardada desde 

fichero, guardar la partida actual a un fichero, abandonar el juego y cerrar por 

completo la aplicación. 

Nótese que no es necesario disponer de un icono para ejecutar la orden “look” 

ya que la sección superior ahora se actualizará automáticamente tras cada 

acción realizada por el jugador. Esto significa que ahora ya no conservaremos 

todo el texto de pasadas acciones en pantalla, sino que únicamente se mostrará 

la descripción de la localización actual y todos los demás mensajes se mostrarán 

al usuario mediante ventanas emergentes. Del mismo modo tampoco hace falta 

tener un icono para “examinar” objetos, ya que pulsando sobre cualquiera de 

ellos (siempre que sean los objetos del inventario del jugador los que están 

visibles, claro) aparecerá una pequeña ventana de diálogo con su descripción.   

Una novedad del modo gráfico es que ahora es posible interactuar con el motor 

sin que haya todavía ningún juego en marcha. Por eso es posible abandonar el 

juego sin cerrar la aplicación, ya que al abandonar se pasa a una ventana 

especial de gestión del motor. De hecho el motor, que ahora podrá lanzarse 

desde consola sin argumentos, arrancará por defecto en dicha ventana especial 

de gestión en la que es posible, mediante el interfaz gráfico, seleccionar los 
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ficheros de definición de juego, de entrada y salida, etc. y también pulsar un 

botón grande para ejecutar el juego seleccionado en la ventana principal.  

De cara a realizar la implementación más simple posible de este nuevo modo 

gr{fico, se recomienda mantener funcionando el motor en modo textual “por 

debajo” del modo gr{fico, de manera que haya que realizar los menos cambios 

posibles en la lógica y el diseño del motor. Esto significa que, por ejemplo, al 

pulsar primero en el icono de coger objeto y luego en el objeto X, internamente 

estamos haciendo como si el jugador escribiera “take X” en consola, 

provocando por tanto las mismas respuestas en nuestro motor de juego. 

 

También se propone que, de manera opcional, el alumno extienda el motor 

incorporando todas o algunas de las siguientes propuestas. 

Interfaz gráfica de usuario sensible al contexto 

La interfaz gráfica de usuario propuesta en la parte obligatoria puede mejorarse 

bastante haciendo que proporcione cuanto más información al jugador mejor 

acerca de las acciones que puede realizar, y que minimice el número de clics de 

ratón necesarios para conseguir ejecutar dichas acciones. 

Por ejemplo podrá evitarse que el jugador intente aquellas órdenes que no 

puedan ser ejecutadas a priori (por ejemplo, “ir al norte” si no existe ninguna 

localización en esa dirección) “desactivando” aquellos iconos que no se pueden 

usar. Se hará notar además de forma visual el hecho de que están desactivados 

(tiñéndolos de gris, por ejemplo). Este tipo de mejoras implican actualizar la 

interfaz gráfica constantemente, para reflejar cualquier cambio de contexto del 

juego (y por eso se denomina “interfaz gr{fica de usuario sensible al contexto”). 

También se puede cambiar la serie visible de objetos del estado “localización” al 

estado “inventario” cuando se haya pulsado el icono de “soltar” y viceversa (i.e. 

cambiarlo del estado “inventario” al estado “localización” cuando se haya 

pulsado el de “coger”). De hecho otra buena idea es incluir “accesos r{pidos” 

para las órdenes, detalles como el hecho de que al pulsar en un objeto de la 

localización, se intente ejecutar autom{ticamente la orden “take” sobre él. 

Otra mejora deseable es evitar las tediosas ventanas emergentes para los 

mensajes del sistema y procurar que siempre se proporcione algún tipo de 

representación visual fácil de reconocer para contestar a las acciones del 

usuario, tanto exitosas como fallidas. Si resulta conveniente se puede añadir 

una franja adicional de texto bajo la descripción de la localización para incluir 

esos mensajes que no se pueden expresar bien con iconos o efectos visuales. 
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Información de ayuda para el jugador sensible al contexto 

La información de ayuda también puede mejorar bastante si hacemos que sea 

sensible al contexto en el que se encuentra el jugador. En vez de mostrar un 

mensaje con la explicación de cómo funcionan todas las órdenes, tras pulsar la 

“ayuda” se proceder{ a pulsar sobre cualquier elemento de la interfaz gr{fica 

de usuario para que aparezca un mensaje explicando lo que es y cómo funciona.  

Otra forma de entender esta “sensibilidad al contexto” es haciendo que la 

ayuda muestre información relacionada con la localización en la que se 

encuentra actualmente el jugador, relacionada con los objetos que tiene en su 

inventario, actualmente, etc. Para ello será necesario permitir a los autores de 

aventuras que incluyan esta información de alguna manera en los ficheros de 

definición de juego. 

 

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

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

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

obligatorio desarrollar un conjunto mínimo de pruebas que verifiquen las partes 

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

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

más triviales de posibles ejecuciones. 

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

cara a la calificación final. 

 

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

suficientemente complejo como para probar el funcionamiento de todas las 

características del motor que han sido implementadas desde el comienzo del 

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

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

ejecuciones completas del juego en modo automático.  

También se preparará un plan de pruebas que permita ejecutar cada juego de 

forma manual y verificar de forma rápida que la funcionalidad importante está 

presente y operativa. 

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

asociados serán factores a valorar de cara a la calificación final. 
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La práctica deberá ser entregada usando los mecanismos habituales para 

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

hora que figuran en la cabecera de este documento. 

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

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

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

El contenido del fichero será una carpeta de compilación y pruebas 

automáticas similar a la que venimos utilizando en prácticas anteriores, y en la 

que ya estarán incluidos y convenientemente editados todos los ficheros 

necesarios para la corrección inmediata por parte del profesor, automatizando 

la ejecución de todas las pruebas y ejemplos que aporta el alumno. Además de 

todos los ficheros comunes a esta infraestructura, la carpeta debe contener: 

 Directorio src con el código fuente Java de la práctica.   

 Directorio res con los recursos gráficos que utiliza la práctica.   

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

 Un directorio gameZZ por cada juego de ejemplo desarrollado por los 

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

…). En cada directorio se añadir{n los posibles ficheros de configuración 

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

(convenientemente numerados) pensados para automatizar varias 

ejecuciones del mismo.  También se añadirán subdirectorios res para los 

recursos gráficos específicos de cada juego. 

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

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

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

 


