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En la siguiente documentacién, se detalla la practica evaluable relacionada con la
asignatura de Servicios y procesos, con fecha de entrega del domingo 24 de enero de
2015.

A continuacién se encuentra el planteamiento del problema a resolver, la estructuraciéon
y motivacién del proyecto, junto con el diagrama de clases del mismo y los cédigos

fuentes relacionados.

He de dejar constancia que el proyecto ha supuesto una gran puesta en practica de los
conocimientos adquiridos durante el periodo de la asignatura en el dambito de la
programacion de comunicaciones en red (sockets) mediante el lenguaje de
programacion JAVA, dando paso y una nueva visidon d&las comunicaciones e
interactuaciéon entre aplicaciones clientes y alojadas eri setvidores, como en los

inconvenientes que con llevay las tecnologias a conocer.
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1 Motivacion del proyecto

Realizacién de una aplicacion mediante el lenguaje de programacién JAVA, que
incorpore y requiera en la medida mas cercana a la realidad del establecimiento de
comunicaciéon entre un servidor y varios clientes, con similitud a un problema que
requiera de las mismas caracteristicas. Utilizacién de entorno grafico basado en Java
Swing y modularidad de la aplicacién basado en patrén de funcionalidad frente a la

comunicacion.

2 Planteamiento del problema real

2.1 Entorno

Sistema de control del juego del ahorcado, ge:tionando las conexiones, limites de
usuarios, comunicaciones y consulta de aciertos y errores desde el servidor. Y teniendo
la gestién de la interactuaciéon con el uswzricv los envios y recepciones de los datos de

la partida.

2.2 Situacién real y restiicchones habituales

2.2.1 Eljuego

Consiste en la adivinacién por parte de los jugadores de la palabra elegida por uno de los
miembros que no juega, esta puede ser mediante letras sueltas o por la palabra al
completo. En ambos casos se acumulan fallos, los cuales se van representando en forma

de un personaje que se va completando hasta estar completo y colgar de una horca.

Finalmente gana el jugador que acierte todas las letras o la palabra en cualquier

momento.



2.2.2 Losjugadores

El nimero de jugadores minimo que se requiere es de dosy maximo el nimero de letras

de la palabra, para que al menos todos puedan tener una posibilidad.

2.3 Restricciones y condiciones aplicadas en la aplicacién

— Para que se dé el comienzo de la partida debe haber un minimo de 2 jugadoresy
un maximo delimitado mediante cédigo por la constante MAX CONEXIONES que

se encuentra actualmente en 4.
— La partida se encontrard a la espera de conexiones alinicial el servidor.

— La eleccién de la palabra se realizard en el servidor, bien de forma manual o
aleatoria. Esto implicard la comunicacion 2 'os usuarios de la eleccién de la

palabra, y la finalizacién de la partida en case dé que se encontrase en curso.

— Unavez se confirme la palabra, comienza & gaitida, y si habia alguna anterior se

eliminardn sus datos y estadisticas

— No se realizard distincién entre 5 patabras a resolver y letras sensibles a

mayusculas, mindsculas o acentuadas. Todos los casos se tomaran como validos.

— No se contabilizard como er.or«lintento de consulta de una letra ya resuelta o
fallida.

— Sise contempla come-f4tio ta errénea resolucion de la palabra completa.

— Independientemenie drestado de la partida en curso o la existencia de la misma,
siempre se encuetitian disponibles en todo momento las funcionalidades de
comunicacién ¢e cardcter bidireccional cliente-servidor y con extensiéon a todo el

grupo de usuarios conectados.
— Todos los mensajes internos de caracter técnico quedan ocultos al usuario.

— Al comienzo del juego se asignan los turnos de usuarios, en orden estricto de

conexion.

— El turno transcurrird en orden de conexién cuando bien se produzca un fallo en
la consulta de una letra o en la resolucién errénea de la palabra, una vez

terminada la ronda comienza de nuevo desde el principio.

— La contabilizacién de 7 fallos conllevara el fin de la partida para ese jugador.



Gana el jugador que resuelva la palabra tanto por letras como por adivinacién de

ésta.

No se puede retirar/desconectar de la partida un usuario que se encuentre con
la jugada en curso. Si mientras juegan los demads, excepto cuando sea el Gnico

usuario de la partida.

Los usuarios no podrdn unirse a la partida una vez empezada, el intento de

conexion serd rechazado desde el servidor.

Los datos de turno y usuarios conectados son comunicados y actualizados a

todos los usuarios, inclusive el servidor en todo momento y a tiempo real.

Cuando un jugador gana la partida, se permite a todos-auve no se desconecten,
mediante una consulta, y se reanudara una nueva partice.<on una nueva palabra
previo cambio en el servidor. Durante este periado sise podrdn realizar nuevas

conexiones para unirse a la partida.

El servidor podrd desconectar de forma ccritro'ada a todos los usuarios, sin su
autorizacién, aunque con previo aviso y 7o ld consiguiente finalizaciéon de la

partiday cierre del canal de comunicactdneneral.

Se establece un protocolo propio cecuriiunicaciones tanto del lado del servidor

como del cliente.

3 Analisis y disengd&l problema

3.1

3.11

Estructura ydodida de la aplicacién

Proyecto servidor [Servidor.java]

Contiene el inicio del flujo de ejecucién de la aplicacién.

Gestiona la aceptaciéon de las comunicaciones de los usuarios por un puerto
externo de comunicaciones, y creando un hilo de proceso independiente para
cada uno de ellos, por el cual establecerd la comunicacién por un puerto local

especifico.



3.1.2

3.1.3

3.1.4

Gestién y comprobacién de las consulta de letras contenidas en la palabra a
resolver.

Gestiény comprobacién de la consulta de la palabra completa a resolver.
Gestion de turnos de los jugadores, cambia con fallos y desconexiones.

Gestion de inicio, suspensién, paraday finalizacién de la partida con control de

usuarios activo y estados.

Proyecto servidor [ServidorConexionUsuario.java]

Recepciény envio de mensajes tanto grupales como privados.
Recepciény envio de objetos serializados.
— Con los datos de la partida: consulta @= letra. palabra actualmente en
resolucién (con las incégnitas, no comi;.leta), turno de jugador en curso...
— Lista de usuarios conectados para le cornunicacion grupal.
Gestion de desconexion de los usuarios, recive la peticion y el servidor cierra
previamente la comunicacién con el sc..citante y los procesos relacionados. Una
vez se ha producido la desconexi¢iise.comunica al cliente para que cierre su
aplicacién automaticamente.

Gestion del protocolo de cominicaciones.

Proyecto servidor, ykilidates [LeerPalabrasFichero.javal]

Extrae las palacias 2!macenadas en el fichero de texto 1istadoPalabras. txt
separadas con salto de linea CR+LF en codificacién UTF-8 para su lectura
mediante la clase FileReader de javay su posterior conversién a una estructura

compatible con el elemento JComboBox en la cual serd utilizada.

Proyecto servidory cliente, utilidades [Utils.java]

Gestiona la utilizaciéon de la hora actual del sistema para los registros de la

aplicacion y la anulacién de caracteres especiales al estdndar de texto, como



3.1.

3.1.

tildes y diferencias entra mayudsculas y mindsculas para la comprobacién de

palabras.

Proyecto servidor, interfaz grafica [Ventana.java]

Gestiona la interfaz gréfica con el usuario y la gestién de los controles. Asi como

el estado de comunicacién con el servidor.

Proyecto cliente [Cliente.java]

Contiene el inicio del flujo de ejecucidn de la aplicacién.
Gestiona las acciones de los elementos deinteractividad con el usuario en el
entorno gréfico.
Gestionay controla el envio de mensajes ¢l _suario y recepcion del servidor.
Gestiona y controla la desconexién det usuario, tanto de la partida como del
servidor.
Gestiona el envio de la consulta @e los letras y palabra a adivinar.
Comprueba la validacién de != éntrada de datos del usuario.
Informa al usuario del estads/ vestricciones de la partida.
Solicita la entrada de dacoz de conexiény de la partida al usuario.
Realizar la lectura de & configuracién con los datos de conexién de usuario en el
fichero de texto, a través de las utilidades del proyecto (se detallard mds
adelante).
Recepciény envio de mensajes tanto grupales como privados.
Recepciény envio de objetos serializados.
o Con los datos de la partida: consulta de letra, palabra actualmente en
resolucién (con las incégnitas, no completa), turno de jugador en curso...
o Lista de usuarios conectados para la comunicacién grupal.
Gestion del protocolo de comunicaciones.
Contabilizacién de los fallos y aciertos del usuario.
Desconexién controlada de la comunicacién.
Desactivacion/activacién de los controles necesarios seglin el estado de la

partiday las acciones anteriores (letras acertada, fallidas y estado turno).
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— Actualizacién de los datos de la partida a tiempo real y conexiones de los usuarios
de comunicaciones. También de los cambios en la interfaz grafica.

— Gestién del ganadory perdedor de la partida.

3.1.7 Proyecto cliente, interfaz grafica [Ventana.java]

— Gestiona la interfaz grafica con el usuario y la gestién de los controles. Asi como

el estado de comunicacion con el servidor.

3.1.8 Proyecto servidor, interfaz grafica [Ventana . yadd

— Gestiona la interfaz grafica con el usuario v'a cestion de los controles. Asi como

el estado de comunicacién con el servidor.

3.1.9 Proyecto cliente, utilidades [Le&zRd*o0sConexion.javal

— Extrae las palabras almacenadas en el fichero de texto datosConexion. txt
separadas con salto de-linez CR+LF en codificacibn UTF-8 para su lectura
mediante la clase FilePeaaer dejavay su posterior conversién a una estructura

propia de datos ¢n & tz5e DatosConexion.

3.1.10 Proyecto clienté y servidor, almacenamiento de la informacién en formato

propio [DatosPartida.java y DatosConexion.java]

— Contiene la estructura necesaria para la lectura/escritura y acceso/validacion de

los datos necesarios para las conexionesy la gestién de la partida.
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3.2 Protocolo de comunicacién

Debido a las caracteristicas de la aplicacién, he considerado la mejora forma de
resolverlas comunicaciones entre usuarios y el servidor, mediante la creacién de un
protocolo propio, el cual transmitird informacién en algunos casos y en otros la
advertencia del envio de un objeto serializado a continuacién, en lugar de texto.

Para la gestion del protocolo he establecido unas cadenas de texto especificas para cada
accién, que serdn enviadas y recibidas, tanto en cliente como en servidor.

En el lado del servidor son gestionadas por la clase ServidorConexionUsuario, enel
método gestionarComunicacién (), e igualmente en la clase Cliente, en el
método GestionarMensajes () dellado del cliente. El protocolo queda as:

[DESCONECTAR]: El cliente envia este comando para la weticion de desconexiéon
al servidor. En el servidor es recibido y cerrado el cana! @ comunicacién, socket
e hilo de proceso con este usuarios. Posteriorments, €t servidor lo envia al
cliente, justo antes de desconectar, para que czando «n el cliente es recibido se
realice el cierre del canal de comunicaciény delsocker activo.

[OBJETO]: advierte que a continuacién se 'za & reatizar en envio de un objeto, el
cual se encuentra serializado, para que s&_ccmpare con los conocidos y se
convierta a uno de ellos. También requiere a=i cambio de escucha de flujo de
datos. Lo mismo se realiza pero en procezoinverso antes del envio de un objeto.
Este tipo de comunicacion se utiliza ent0Gas las actualizaciones de los datos de
la partida con la clase DatosPartiza y.con la lista de usuarios conectados con
un objeto de tipo String[].

[INICIAR PARTIDA]: indica aus se cerrardn las conexiones con nuevos
usuarios, que el primer jugacot.que se conecté va a empezar la partida y que se
recibird un objeto con los datas de la misma.

[NOMBRE ] : a continuaciériiecine una cadena de texto con el nombre del usuario
que se acaba de conect.r para su almacenamiento.

[PARAR PARTIDA]{Caintio de palabra o suspensién temporal de la partida.
[PARAR PARTIDA - #iN]:un usuario ha adivinado la partida. Se comunica la
posibilidad de descan=xién a los usuarios.

[LETRA FALI rDA . el usuario que la recibe, se envia por privado, contabilizard
un falloy perded el turno.

[LETRA ACERTADA]:elusuario que larecibe, se envia por privado, contabilizard
un acierto.

El resto de operaciones de la aplicacion de comunicacién, se realiza mediante la
comprobacién de los datos almacenados en los objetos de envio/recepcién serializados.
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Gestidén cliente - aplicacidn de conexidn de usuario

Cliente - Loéogica y control

o Cliente

& - static boolean conectado

& - static DatosConexion datosConexion
& - static Socket usuario

& - static DatalnputStream flujoEntrada

& - static DataOutputStream flujoSalida

& - static ObijectCutputStraarm flujoSalidacdhiata
& - static ObijectinputStream flujoEntradaObjeta
& - static JButtan(] listaBaotanes

& - static JTewtAres tdblansajesRecihidos
& - static JTewField tddensajeErmiada

&[] - static JSTewtField b4l strasEnviadas

&[] - static JTewdField b4l atrasFallidas

&[] - static JLabel IbIPalabra

& - static JLabel IbITurnoActual

&[] - static JLabel IbIFallos

&[] - static JLabel Iblimegsharcado

& - static JLabel IblAciertas

& - static JList listallsuarios

& - static Wentana ventana

& - static ArrayList=JButtan= listaBtnTeclada
1 -final Stting DESCOMEXIOMN

& - static DatosPartida datosPartida

& - static int aciertasl)suatio

& - static String nombrallsuaria

b+ static waoid main{String(] args)

&l - static woid solicitarDatosCanexion

&l - static woid solicitarNombred

&l - static woid conectard

&l - static woid gestionarMensajes

&l - static Stting recibirMensajed)

&l - static woid recibirObjetod

S - static void enviarMensaje(String mensaje),
&l - static woid enviarobjetalObject abjetay

&l - static woid enviarDatosPartidad

b+ static woid desconectar(

&l - gtatic woid setdctivarDesactivarContro v sibediean estada)

&l - static void compruebal etrasConsultadas s
&l - static woid actualizarDatosPartidal

Cliente GUI - Interfaz gréafica

(% Ventana

&1 - ArayList=JBution= listaBinTeclado

1 -javax. swing.JButton binAdivinar

&1 - javar.swing JToggleButton btnChat
avax guing.JButton pnEnviarLetra
avax. swing.JBution binEnviarkensaje
avax swing.JButton binRendirse

avax swing.JList jList!

avax gwing.J5crollPane jSerolFanet
avay. swing.JScrollPane jScrollPane?
avax swing.JScrollPane jScrollPaned
avax swing.JSeparator jSeparator2
avay siing.JLabel blAcietos
avax.swing.JLahel IblAcierosTexdo
avax swing.JLabel IblArchivos1

avax swing.JLabel IbIChat

avay swing.JLabel bIEstadoConexion

<)

-]
-
“)
<)
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-
“)
<)
-J
-
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-J

&1 - javax.swing.JLabel IhIEstadoConexiont
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-J
-
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<)
-J
-
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-J
-
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@
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L1]
@
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L1]
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L1]

1 -javar.swing.JLabel bIFallos

&1 -javax.swing.JLabel bIFallosTexto
&1 - javax swing.JLabel Iblin s areada
@
Ll

Ll

avax.swing.JLahel bl tiras Liins

avax swing.Jlabo 'L Palarr,

avaxswing.Jl sk al L TempoResruesta
avax swing. Labal bl e mpoRespuestaTexdo
avax swing.JL 24! bITunadc'suario

L1]
Ll
Ll
Ll

avax swing.sie T mollsuarioTexo
avaxswiog Jlahe MlUsuarios

1 -java swinn st staUsuarios
Ll

Ll

& -, 3wy wPanel pniChat

avax.e ng.JEanel pniJuego

T favaxswin 2 JPanel pniTeclado

1o javes S0 ng JTextArea btreatensajesRecibidos
1 -iavs ¢ swing JTexField ttEmviarLetra

s -Javar swing JTexField tdletrasFallidas

9, javar.swing.JTexField tiMensajesEnviados

& +Ventanag

& - )i =editor-fold defaulistate="collapsed" desc="Generaled Code"=IGEN-BEGIN:initComponents void initComponents()

%0 -void crearTeclado()

&0 -void hinChatActionPerformedijava. awt event ActionEvent evl)
o -void tEMviarL etrakeyTyped( ava awt event KeyEvent evt)
& -void tdEmviarLelrakeyPressedijava.awt event KeyEvent evf)
0 -void tAEmviarLetraFocusGainedjava awtevent FocusEvent evly
&0 -void tdEmviarLetrakeyReleased{java awt event KeyEvent evl)
0+ static void main(String args)

©+JBution] getListaBotones()

©+ArrayList=JButton= getlistaBinTecladod)

@+ JList getlistallsuarios()

o+JLahel getlbIFallos))

@+JLabel getLblAcieros()

@+JLabel getLhlPalabraf)

@+JLabel getlbiTumolsuariof)

o+JLahel getLblimpAhorcadag

@+JLabel getLblTiermpoRespuestal)

©+JTexthrea gefTuthreaMens ajesRecibidos()

©+JTexField gefTidMensajesEnviados])

O+JTexField getTEnviarLetral

©+JTexField getTitletrasFallidas)

@+void sefMdLetrasFallidas{TexField tdletrasFallidas)
@+JLabel getLblEstadoCaonexiond)

o+yoid setConectadog

@+void setlesconectadol)

@+void windowOpened WindowEvent e)

@ +void windowClosing(WindowEvent &)

©+yoid windowClosed(WindowEvent )

@+void windowlconifiedWindowEvent e)

@+void windowDeiconified(WindowEvent g)

@ +void windowhctivated(WindowEvent )

o +oid windowDeactivated (WindowEvent e)

@+void actionPerformed(ActionEvent e)

—




Almacenamiento de informacidén - Objetos propios

5 DatosPartida (% DatosConhexion

&1-String host
&1 -int puetto
&1 -String nombreUsuario

&7 - String palabra

&7 - String letrasFalladas

@1 - 5tring consultaletra

&1 - String] listaCrdenTurno
&1 - String turnoActual

+DatosCanexion(
@+ 8tring getHostd
©+void setHost(Siring host

& +DatosPartidag) o +int getPuerol)

& +DatosPartida(@tring palabra, String letrasFalladas, Sting consultaletra, Stringl listaOrdenTurno, Sting turmoActual) Bescldsetpuetodntouero)
+String getPalabrag ©+String getMombrelsuario
e
il setPalabira(Str labra) ©+void setNombreUsuariofSting normbreUsuario)
© +void setPalabralSting palabra

@ +5tring getletrasFalladas()

©+void setletrasFalladas(String letrasFalladas)

@+ 5tring getConsultaletrad)

©+void setConsultaletra(String consultaletra)

@+ 8tring[ getlistaOrdenTurno(

©+void setlistaOrdenTurnodStringl listaOrdenTurno)
@+ 5tring getTurnoActual)

© +void sefTurnoActual(String turnoActual)

Gestidén servidor - aplicacidn de conezxidn de usuario
4 Jervidor comunicacién - Hilo de
. . comunicacidén por usuario
Serrvidor - Légica y control / 74
& Servidor ! |_ 5 SenvidorConexionUsuario
&) - final int PUERTO Ne Y
&1 - final int MAY_CONEXIONES | %3 - String DESCONEX|ON
1 - static ArrayList=ServidorConexionUsuario= listaConexioneslsuarios : &7 -5tring MOMBRE
@1 - static Arraylist=Socket= listallsuarios \ i
& - static ServerSocket senvidaor | - - Strlng OBJETO
@] - static Ventana ventana = --a| —String nombrellsuario

&1 - static JButton(] listaBotanes i
&1 - static JTextArea tdensajesRecibidos
@ - static JTextField tdbensajeEnviado

G - static JList listallsuariosConectados

&1 -Socket usuario
& - DatalnputStream flujoEntrada

& - static JComboBox cmbPalabras - Dataoutputatream ﬂujDEaIida

&1 - static String[] listaPalabras & - ObjectOutputStream flujoSalidaOhjeto
&1 - static String palabraSecreta . . .
e ————_ & - OhjectinputStream flujoEntradaOhbjeta

@1 - static boolean partidaComenzada —

S+ BenidorConexionUsuariolZocket usuario)
@ +yoid rund

@+ static void main{Stringl args) :

& - static woid conectard |

& - static void gestorConexiones( | . . . .

&) - static void mostraiensaje(String mensaje) | &0 -woid gestionarComunicaciond

@+ static woid enviarhensaje(String mensaje) a- : e :

+ static woid enviarensajePrivado(String usuario, String mensaje) ! g Strlng I’ECIEIII’MEFISEJEI:I

&+ static void enviarlistallsuarios() : &0 -void recibirGbjetor)
|
|
|
|
|
|

b+ static void enviarDatosPartidal o +wnid EﬂFIErMEnSEJE(StI’Ing I'T'IEI"ISEI_IE:I
+ static woid eliminarConexion(ServidorConexionlsuario conexion . . . . .

@+ static void carmbiarTurnoP artidad o+void enviarObjeto(Object objeto)

b+ static woid setDatosPartidaiDatosPartida datosPartidaMNueya) @ +yaid cerrarCnmunicaciun(}
+static boolean comprobarPalabra(String palabra)
@+ static woid comprabarl etrafString letra)

“ @+ 5tring getMombreldsuariof

14121




Servidor GUI - Interfaz grafica

45 Ventana

& -javax. swing JButton btnCambiarPalabra

& -Javax. swing.JButton binCambiarPalahrafleatoria
& -javax swing.JButton btnDesconectar

& - Javax. swing JButton hinEnviar

& -Javax.swing.JComhbhoBox crmbPalabras

& -javax swing.JList jList]

& -javax.swing.JScrollPane jScrollPane]

& -javax.swing.JScrollPane jScrollPane2

@ -javax swing.JScrollPane jScrollPane3

&7 - Javax. swing.JLahel blArchivos

& -javax.swing.JLabel hlArchivost

& -javax swing JLabel hlChat

& - Javax. swing.JLahel IhlEstadoConexion

& -javax.swing.JLahel hiLetrasFallidas

& -javax. swing JLabel hlJsuarios

&7 - javax swing. JList listallsuarios

@ -javax swing JTextArea tdAreahensajesRecibidos
& -javax. swing JTextFiald tiletrasF alladas

& -Javax swing JTextField tiWensajesEnviados

G +yentanal

& - =aditor-fold defaultstate="collapsed" desc="Ge niated Jade"=NGEMN-BEGIN:intCampanents void intComponents(
@ +static void main(String args)

@ +JButton] getlistaBotones

@ +JList getlistallsuariosg

@+ JTextArea getTdarealensajesRecihide =)
@+JTextField getTMensajesEnviadosn

o+ Jlahel getLhlEstadoConexiond
@+JComboBox getCmbPalabras

@ +wnid setConectador)

@ +vaid setDesconectadol
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3.4 Disefo de lainterfaz graficay flujo de uso

La interfaz del usuario se ha disefado previamente a la construccién de la solucién

aportando el siguiente esquena:

Datos conerd | [S1 S|
1P semvidor Puerto servidon
[ tocathost ] [ ]
NS P NEES
e T | et oue desenchandore o prid?
Conect
esequro? =
El NO
e |
Gliente 1 - Ahorcado (Vista compacta) | =1 S| Clicnte 2 - /Ahorcads (Vista completa) I B

PAL_B__

Letras palabra: 7

Letras fallidas e
Adivinar palabra. Rendinse.

Fallos: 3/6

< D
(] (] () ] (W) () (=

() (] () () (W) () I
] (] ) () ) () ()

N

Turno actual (jugando): Usuario 1

[ Verchar Consultar letra ]

Tiempo de respuesta: 5 seg..

/ PAL_B__ Ji

; Letras palabra: 7
Letras fallidas

() [N ) T\ () () W)
NN N N
B 7N T (] [

_____ = ‘

Turr~ tual () a0 2do Usuario 1

Tiempa de respuesta: 5 seg..

Actividad chat

]

T

Usuario 1 -+ Hola
Usuario 2 -» Adios

I

Ilustracion 1 - Aplicacion cliente, ventana-&'¢ ¢znexion y mensajes de aviso al usuario

=1
Actividad chat
PAL_B__ | "
Letras palabrar 7
E Cawbian palabra .
Usuarios conectados - Puntuaciones
Usuario 1 - 5 aciertos - 1 Fallo
Usuario 2 - O aciertos - 4 Fallos .|
= Usuario 1 -» Hola
Usuario 2 -> Adios
N -
besconectar a todos y cenrar servidor ] | [Hegorocet ][ Envier

llustracion 2 - Aplicacion servidor y ventana de conexion

En ambos casos se ha sustituido finalmente las ventanas unificadas de conexién, por

ventanas emergentes individuales por cada pardmetro.
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4 Programacién fuente

Se adjuntan, como solucién de proyecto para NetBeans 8.0.2 compilacidn con Java HotSpot(TM)

64-Bit Server VM 25.11-b03.

5 Justificacion de la solucion

Del analisis realizado en apartados anteriores acerca de la problematica que nos ocupa asi como
de los objetivos a lograr, se desprende que las necesidades de la gestiéth del juego del ahorcado
mediante comunicacién en red son muy especificas, por lo que la avlizacion actual no satisface
dichas necesidades en su totalidad.

Es necesario, por tanto, recurrir al disefio personalizado de a czlicacién, utilizando para ello un
entorno de desarrollo adecuado que facilite la creacidon ni= la.mizma. En este caso particular se
ha reducido el nimero de condicionantes a tener on <uenta para la realizacion de las
asignaciones de estados y consultas de los usuarios izara-noder gestionarse de la forma mas
veraz posible mediante la programacion con técnricac (2 comunicacién mediante protocolo
TCP/IP con socket en Java. La utilizacion del protocaio propio mediante tipos enumerados, tanto
en el servidor como en el cliente, se ha consid=rade.ia mas adecuada por su sencillez y rapidez
de implementacion, aunque también se b2 barzjado la posibilidad de realizar un control
mediante una capa adicional de comunicacién Yasada en el envio de informacién serializada
exclusivamente, lo cual simplificaria el z0dig.. y su comprensién por tanto. La utilizacion de un
objeto que contenga los datos de la partida se ha contemplado como un objeto independiente
para mantener la coherencia en el riyve de abstraccidn seleccionado y la compatibilidad entre
cliente y servidor, teniendo que s« - exactamente la misma clase, para que el identificador UUID
coincida tanto en el envio cors £t la recepcidn, no ha sido necesario las implementacion
explicita de una constante 'Jiiil: = ambas clases, puesto que se ha contemplado desde el inicio
del disefio para evitar est« expecificacidn. Este es el mismo hecho por el cual se han separado
los elementos visuales {ventnas de informacion) para mantener el patréon de disefio lo mas
cercano al modelo-vista-«ontrolador.

Otro aspecto a tener en cuenta es la estructura en la que se encuentra el proyecto, la cual esta
pensada en la posterior escalabilidad del mismo, la reutilizacién de objetos y la incorporacion
de nuevas funcionalidades. Intentando por este hecho disponer de la mayor parte de elementos
dindmicos, como el uso de constantes e instanciacion de objetos desde el punto de inicio de la
aplicacion (Cliente / Servidor) en proyectos independientes.
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