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Proyecto Integrador

El siguiente proyecto es para realizar en equipo hasta de tres integrantes. El programa y su
documentacion deben entregarse a mas tardar en el ultimo dia de clase del semestre. Material
copiado se anula. El programa esta sujeto a que expliquen su funcionamiento todos los miembros del

equipo.

El proyecto consiste en elaborar una aplicacion Java con las caracteristicas siguientes:

a)
b)
c)

d)

Existe una porcién de océano, que por facilidad puede verse como una matriz. En algunos
puntos crece coral, que impide el paso de peces grandes.

Existen pececillos pequenos, que aparecen en algunos puntos del océano y permanecen ahi.
Si por algo son comidos por peces mayores, aparecen en algun otro punto, al azar.

Existen unos pocos tiburones que nadan en circulos en areas mas o menos definidas. Si otro
pez cruza por ahi, es devorado por el tiburén.

Existe un personaje que es un pez mediano, que debe cruzar esa porcidon de océano; al iniciar
su recorrido cuenta con una cierta reserva de energia, que disminuye conforme avanza. Si se
cruza con un pececillo, se lo come y aumenta su energia. Si encuentra un coral, debe
rodearlo. Si coincide con un tiburén, se muere. El pez tiene hasta cierto numero de vidas para
lograr llegar a su destino.

El personaje principal tiene su propio hilo de ejecucion. Cada tiburdn tiene su propio hilo de
ejecucion. Cada pececillo tiene su hilo de ejecucion. Los corales son estaticos, no tienen hilo
de ejecucion.

La accién del juego debe poder verse en una ventana grafica, pero puede estar hecha con
elementos simples (texto, etiquetas, botones) o con imagenes elaboradas especialmente.

La documentacion incluye los elementos que se describen en la rubrica. Cada clase debe
llevar el nombre del programador, asi como su proposito.

El método main unicamente debe iniciar el programa; no debe usarse para controlar el
avance, ni leer datos ni mostrar resultados.

Toda la comunicacién debe hacerse sobre ventanas, ya que la aplicacién tiene interfaz
grafica. Si agrega mensajes a consola sélo seran auxiliares para depuracién y no seran parte
de la aplicacion.

Si utiliza material ajeno como inspiracion o como apoyo en alguna clase, debe dar crédito a su
autor, poniendo su nombre y la pagina de donde lo bajé o el libro donde lo hallé. Si no le da
crédito cae en el tema de material copiado.

Cada equipo puede agregar otros elementos, anadir una historia o incluir ilustraciones de fondo, pero
siempre que cumpla el minimo pedido.
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Rubrica
La tabla muestra los elementos que se calificaran, su descripcion y el peso que tienen en la
calificacién final.

Aspecto Descripcion Peso | Calif

Introduccién Descripciéon del propdsito del trabajo, las posibles 5%
limitaciones y breve explicacion de los otros elementos
contenidos en la documentacion. (1/2 a 1 paginas)

Modelo de clases Diagrama en UML donde se muestren las clases que | 15%
incluye su aplicacion, asi como las relaciones entre ellas.
Explicacion Breve explicacion de la forma en que realizaron su| 10%

programa, incluyendo por qué eligieron esas clases y como
funcionan al interactuar.

Manual de usuario Indica cdmo instalarlo, como iniciar su ejecucion, como | 10%
detenerla y como se juega.

Ejecucion del programa | El programa se ejecuta de acuerdo al manual; debe venir | 35%
en un archivo .jar.

Cddigo Se presenta el codigo de cada clase, con comentarios | 25%
sobre su funcion y el programador que la hizo, asi como
créditos de las partes tomadas de otros autores. Debe
corresponder al programa ejecutable y al modelo de
clases.




