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/*

FilaPalillos.java

Clase encargada de gestionar cada una de las filas de palillos

Nombre de los métodos

1) public FilaPalillos(int numPal){}

Constructor encargado de inicializar una sola de las filas. Para ello le dara el valor correspondiente que le hemos pasado por parámetro con numPal. Por ejemplo si llamo a este constructor con FilaPalillos(3), la variable de la clase, que es de tipo int, numeroPalillos, sera inicializada a 3.

2) public int obtenerNumPalillos( ){ }


Método encargado de devolver el numero de palillos que forma la fila.

3) public void pintarFilaPalillos( ){ }


Método encargado de pintar una fila de palillos.

4) public void quitarPalillos (int pNumPalillos, int fila){ }

Método encargado de quitar un numero de palillos igual a pNumPalillos de la fila. Le pasamos por parametro el numero de fila simplemente para al lanzar la excepcion correspondiente, nos lance un mensaje correcto y entendible. Este método captura una excepcion en caso de no poder quitar el numero de palillos que marca el parametro.

Estos métodos son los que nos piden en la especificacion de la clase.

*/
// inicio de la clase

import java.io.*;

/* ================================================================

Excepcion que nos dice que el numero de palillos que estamos intentando retirar de la fila

no es correcto (por que es mayor que los que hay o bien por que es 0)

================================================================ */
class NumPalIncExcep extends Exception{


NumPalIncExcep (String msg){



super (msg);


}

}

class FilaPalillos{

/* variable de tipo entero que nos indica el numero de palillos que hay en cada una de filas. De tipo entero por que el numero de palillos sera un numero natural y no necesitare tener fracciones de palillos */


int numeroPalillos;

/* =============================================================


Metodo constructor de palillos.


Le pasare por parametros el numero de palillos que tiene que poseer la fila.

No necesitare que me capture ni gestione ningun tipo de excepcion debido a que este constructor lo  manejare yo, y  no el usuario, y yo  le metere bien los datos a traves del parametro de entrada.

============================================================= */

public FilaPalillos(int numPal){



numeroPalillos =numPal;


}

/* ================================================================


Metodo que devuelve el numero de Palillos que forman la fila.


Devolvera un entero (tipo int)


No necesito pasarle ningun parametro


No necesito ni capturar ni gestionar excepciones

================================================================ */

public int obtenerNumPalillos(){



return numeroPalillos;


}

/* ================================================================


Metodo que pinta los palillos que forman la fila.


No necesito pasarle ningun parametro


No necesito ni capturar ni gestionar excepciones

================================================================ */

public void pintarFilaPalillos(){



for (int i=1;i<=numeroPalillos;i++)




System.out.print(" |");


}

/* ================================================================


Metodo que quita un determinado numero de palillos de una fila.

Le pasare por parametro el numero de palillos que quiero quita (pNumPalillosr. Tambien le pasare por parametros el numero de fila (fila) en la que estoy para poder lanzar el mensaje de error en caso de que se produzca una excepcion.

Gestiona una excepcion de tipo NumPalIncExcep en caso de que el numero de palillos que intentara quitar fuera mayor que el numero de palillos que forma la fila. Asi mismo, y para  evitar errores, gestionara tambien el caso en el que  el numero de palillos  que fuera a intentar retirar del juego fuera igual a 0

================================================================ */



public void quitarPalillos (int pNumPalillos, int fila){



try{




if (pNumPalillos==0)


throw new NumPalIncExcep("El numero de palillos a quitar no puede ser 0");




if (pNumPalillos>numeroPalillos)


throw new NumPalIncExcep("No puedes quitar ese numero de palillos en la

 fila"+fila+". Seleccion otro numero");



}



/* 



Excepciones que se puede producir:




* NumPalIncExcep





por dos motivos: 1) el numero de palillos que quiero quitar de la fila es 0







  2) el numero de palillos de la fila es menor que el numero

 de palillos a quitar marcado  x la variable palillos



*/


catch (NumPalIncExcep nPalInc){





System.out.println(nPalInc.toString());



}



numeroPalillos-=pNumPalillos;


}

}// fin de la clase!

/*

Partida.java

Clase encargada de gestionar la partida.

Nombre de los métodos

1) public Partida( ){ }

Constructor encargado de inicializar la estructura de la partida. Tendra que pedir el número de filas, gestionar que este sea mayor que 3 y menor que 10, y tendra que inicializar cada una de las filas al numero correspondiente de palillos.

2) public void pintarFilas( ){ }

método encargado de pintar la partida. Para ello llamara al método de la clase FilaPalillos para que pinte los palillos de la fila correspondiente.

3) public int pedirFila( ){ }

método encargado de pedir la fila de la que quitaremos los palillos. Gestionara una excepcion en caso de que el numero de fila este fuera del rango permitido o bien el numero de palillos de la fila seleccionada sea 0

4) public int pedirNumPalillos(int fila){ }

método encargado de pedir el numero de palillos a quitar de la fila marcada por la variable (fila). Gestionara una excepcion en caso de que el numero de palillos a quitar de la fila sea 0 o bien el numero de palillos a quitar sea mayor que el numero de palillos que forma la fila.

5) public boolean finPartida(){ }

método que nos dira si la partida ha terminado o no. para ello recorrera todas las filas y mirara que ya no hay palillos en las filas para dar una respuesta true

6) public void jugar(){ }

método que iterara lo siguiente mientras que la partida no haya terminado

(1) pintar filas

(2) indicar el correspondiente turno

(3) solicita la fila de la que quitaremos los palillos

(4) solicita los palillos que quitaremos

(5) quita el numero de palillos pedidos en (4) en la fila pedida en (3)

(6) actualiza el turno


y cuando la partida haya terminado, mostrara el ganador.

Estos métodos son los que nos piden en la especificacion de la clase.

*/
/* ================================================================

Excepcion que nos dice que el numero de filas que estoy intentando crear no es correcto

ya sea por defecto o por exceso (menor de 3 o mayor de 10)

================================================================ */

class NumFilasIncExcep extends Exception{


NumFilasIncExcep (String msg){



super (msg);


}

}

/* ================================================================

Excepcion que nos dice que el numero de fila de la que estoy  intentando retirar palillos no es valida 

por que no tiene palillos o bien por que no existe el numero de fila de la que intento retirar palillos

================================================================ */

class NumFilaIncExcep extends Exception{


NumFilaIncExcep (String msg){



super (msg);


}

}

class Partida{


/* 

variables​​​​​

la variable juego sera un array de objetos de la clase "FilaPalillos"

la variable "turno" de tipo entero marcara el turno. Si el numero es impar, el turno sera del jugador 1. Si, por el contrario, el numero es par, el turno sera del jugador 2.


*/


FilaPalillos juego [];


int turno;

/* ================================================================


Constructor

* No necesito pasarle ningun parametro.

* Gestionara una excepcion de tipo NumFilasIncExcep en caso de que el numero de filas sea menor que 3 o mayor que 10. 

* Utilizara las siguientes variables:

tamano  : el tamaño del juego, el numero de filas para el juego



numPal  : el numero de Palillos dentro de cada fila. Se utilizara en el bucle "for".




Este bucle "for" (1) realizara la  inicializacion mediante el constructor de "FilaPalillos"



correcto: de tipo booleano, que utlizare como bandera hasta que sean correctos los datos

 introducidos

================================================================ */

public Partida(){



int tamano=0;



boolean correcto;



do{




correcto=true;





try{





tamano=LectorTeclado.pedirEntero(" Introduzca el numero de filas (min.3

max. 10)");





if ((tamano<3) || (tamano>10))






throw new NumFilasIncExcep("El numero de filas debe de estar

 entre 3 y 10");

/*

si no lanzo la excepcion, he introducido correctamente los datos, el flujo seguira por esta secuencia. Sin embargo, si se introduce incorrectamente los datos, saltara al catch correspondiente.

*/




juego = new FilaPalillos [tamano];





// (1) <-- bucle for





for (int i=0, numPal=3;i<tamano;i++,numPal+=2)






juego[i]=new FilaPalillos(numPal);





turno=1; // inicializo el turno




}




/* 




Excepciones que se puede producir:





* NumFilasIncExcep






por el motivo siguiente: 1) el numero de filas es incorrecto




*/







catch(NumFilasIncExcep nFilasInc){





System.out.println(nFilasInc.toString());





correcto=false;




}



}while ( !correcto ); //<-- El bucle continua mientras sea correcta la condicion de control




}

/* ================================================================


pintar Filas


* No necesito pasarle ningun parametro


* Realizare un "for" que nos recorra el array  principal  y  nos saque por pantalla fila por fila. 

================================================================ */

public void pintarFilas(){



for (int i=0; i<juego.length;i++){




System.out.print("Fila "+i+":");




juego[i].pintarFilaPalillos();




System.out.println();



}


}

/* ================================================================


pedir Fila. 

* Solicita al usuario el numero de la fila de la que se van a quitar los palillos hasta que dicho numero sea correcto.

* Contiene un try-catch que controla que el numero introducido de fila sea valido, bien sea por que el numero de filas es incorrecto (no esta dentro del rango permitido o bien el numero de palillos en la fila seleccionada sea 0). Todas las excepciones que se pueden dar en caso de introducir un dato  erroneo (no sea un entero) el metodo al que llama, en este caso LectorTeclado.pedirEntero, seran gestionados por este metodo.


* Utilizara las siguientes variables:



fila    : de tipo entero que sera la fila de la que queremos quitar palillos



correcto: de tipo booleano, que utlizare como bandera hasta que sea correcto los datos

 introducidos

================================================================ */

public int pedirFila(){



int fila = 0;



boolean correcto = true;



do{




correcto=true; // si el usuario se equivoca la primera vez, sin esto, el bucle es infinit



try{




      fila=LectorTeclado.pedirEntero("Seleccion Fila: ");




      if (  (fila<0) || (fila>=juego.length) || (juego[fila].obtenerNumPalillos()==0) )





throw new NumFilaIncExcep("Numero de Filas incorrecto. Seleccione otra");




}




/* 




Excepciones que se puede producir:





* NumFilaIncExcep






por dos motivos: 1) el numero de filas es incorrecto por que es 

menor que 0 o bien es mayor que la longitud de "juego"








  2) el numero de palillos de la fila es 0




*/



catch (NumFilaIncExcep nInc){





System.out.println(nInc.toString());





correcto=false;




}



}while ( !correcto ); //<-- El bucle continua mientras sea correcta la condicion de control


return (fila);


}

/* ================================================================


pedir Numero de Palillos


* Solicita al  usuario el numero de palillos a quitar de la fila indicada por el parametro "fila"

* Contiene un try-catch que controla que el numero introducido de palillos sea valido. Este no sera valido en caso de que el numero de palillos de la fila a retirar sea 0 o bien el numero de palillos de la fila marcado por el parametro "fila" sea menor que el numero de palillos a quitar, marcado por la variable "palillos".

Todas  las otras excepciones  que se pueden  dar  en caso de introducir un dato erroneo (no sea un entero) el metodo al que llama, en esta ocasion LectorTeclado.pedirEntero, seran gestionados por este metodo.


* Utilizara las siguientes variables:



palillos : de tipo entero que sera el numero de palillos a quitar



numPal  : de tipo entero, que sera el numero de palillos que tiene la fila.



           Utilizamos esta variable para no llamar doblemente al metodo"obtenerNumPalillos()"

correcto: de tipo booleano, que utilizare como bandera hasta que sea correcto los datos

           introducidos

================================================================ */

public int pedirNumPalillos(int fila){



int palillos = 0;



boolean correcto = true;



int numPal=0;



do{




correcto=true; // si el usuario se equivoca la primera vez, sin esto, el bucle es infinit



try{





palillos=LectorTeclado.pedirEntero("Cuantos palillos vas a quitar?: ");





numPal=juego[fila].obtenerNumPalillos();





if ( (numPal==0) || (numPal<palillos ) )






throw new NumPalIncExcep("No puedes quitar ese numero de

 palillos de la fila "+fila+". Seleccione otro numero: ");




}




/* 




Excepciones que se puede producir:





* NumPalIncExcep






por dos motivos: 1) el numero de palillos de la fila es 0








  2) el numero de palillos de la fila es menor que el

 numero de palillos a quitar marcado  x la variable palillos




*/



catch (NumPalIncExcep nPalInc){





System.out.println(nPalInc.toString());





correcto=false;




}



}while ( !correcto ); //<-- El bucle continua mientras sea correcta la condicion de control


return(palillos);


}

/* ================================================================


fin Partida. 

Recorrera todas las posiciones del array buscando una de ellas en la que si obtengo que el numero de palillos de la fila (de la posicion) es distinto a 0, me devuelve false.

================================================================ */


public boolean finPartida(){



for (int i=0;i<juego.length;i++)




if (juego[i].obtenerNumPalillos()!=0)





return false;



return true;


}


/* ================================================================


jugar


Repite la siguiente secuencia de comandos hasta que la partida se acabe:



pinta las filas



indica el turno



solicita la fila de la que se quitaran los palillos



solicita los palillos que se quitaran de la fila



quita el numero de palillos indicado de la fila especificada



actualiza el turno


y muestra el ganador.


Utiliza los siguientes parametros:



fila    : fila de la que se quitara los palillos.



palillos: palillos a quitar de las filas.

Recordamos que si el turno es par le toca al jugador 2 y si, por el contrario, es impar, le toca al jugador 1. Es por eso por lo que utilizamos el operador ternario con el siguiente código:

(turno%2==0)?"2":"1";

================================================================*/

public void jugar(){



int fila;



int palillos;



do{




pintarFilas();




System.out.println("*****************");




System.out.println("TURNO JUGADOR: "+((turno%2==0)?"2":"1"));




System.out.println("*****************");




fila=pedirFila();




palillos=pedirNumPalillos(fila);




juego[fila].quitarPalillos(palillos,fila);




turno++; //incrementa el turno


}



while (!finPartida());

/*Para mostrar al ganador nos fijamos que dentro del do-while inmediatamente a esta sentencia se incrementa el turo. Asi pues, el jugador que le toca el turno es el que gana. Es por eso por que utilizamos el operador tenario en esta sentencia tambien.*/




System.out.println("Ganador: JUGADOR "+((turno%2==0)?"2":"1"));


}

}

/*

JuegoPalillos.java

Clase encargada de realizar una partida.

Método main del proyecto. En el nos encargamos de crearme una partida y, posteriormente, jugar.

* Variables utilizadas

juego, de tipo Partida.

* No tiene que gestionar ninguna excepcion

*/
public class JuegoPalillos{


public JuegoPalillos(){}


public static void main (String args[]){



Partida juego=new Partida();



juego.jugar();


}

}

/*


clase LectorTeclado,java

Esta clase la hemos utulizado dentro de nuestra implementacion y, si bien es exactamente lo que dimos en clase, he visto conveniente el tenerlo impreso adjunto a mi implementacion

*/

import java.io.*;

class ConfirmExcep extends Exception{


ConfirmExcep (String msg){



super (msg);


}

}

class LectorTeclado{


//La clase lectorTeclado sera estatica de forma que se utilice de forma igual que las diferentes librerias de JAVA


static BufferedReader teclado=new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in),1);


LectorTeclado(){ }


// Pides un numero ENTERO y te lo devuelve.


static int pedirEntero(String mensaje){



int entero=0;



boolean correcto = true;



do{




System.out.print(mensaje);




correcto=true; //<-- si el usuario se equivoca la primera vez, sin esto, el bucle es infinito




// Comienzo de la captura de excepciones




try{





entero=Integer.parseInt(teclado.readLine ());




}




/* 




Excepciones que se pueden producir:





* IOException 





* NumberFormatException (por ejemplo: 23a)




*/




catch (IOException ioE){





System.out.println("Error de entrada/salida");





System.out.println("Error: "+ioE.toString());





correcto=false;




}




catch (NumberFormatException numForE){





System.out.println("Error de conversion. Debe introducir un numero entero");





System.out.println("Error: "+numForE.toString());





correcto=false;




}




System.out.println();



}while ( !correcto ); //<-- El bucle continua mientras sea correcta la condicion de control


return (entero);


}//  <-- fin de pedir entero


/*====================================================================================*/


// Pide una cadena de caracteres y te la devuelve


static String pedirCadena(String mensaje){



String cadena="";



boolean correcto=true;



do{




System.out.print(mensaje);




correcto=true;




try{





cadena=teclado.readLine();




}




/* 




Excepciones que se pueden producir:





* IOException 




*/



catch(IOException ioE){





System.out.println("Error de entrada/salida");





System.out.println("Error: "+ioE.toString());





correcto=false;




}




System.out.println();



}while ( !correcto);



return (cadena);


}// <-- fin pedir cadena
/*====================================================================================*/


// Pide una confirmacion S(s) o N(n)


static boolean pedirConfirmacion (String mensaje){



String respuesta="";



boolean correcto = true;



do{




System.out.print(mensaje);




correcto=true; //<-- si el usuario se equivoca la primera vez, sin esto, el bucle es infinito



// Comienzo de la captura de excepciones




try{





respuesta=teclado.readLine().toUpperCase();/*<-- por que es un objeto de tipo String










     Convierte  la  cadena en mayusculas */





if (!respuesta.equals("S")&&!respuesta.equals("N"))






throw new ConfirmExcep("Debe introducir S(s) o N(n)");




}




/* 




Excepciones que se pueden producir:





* IOException





* ConfirmExcep




*/



catch (IOException ioE){





System.out.println("Error de entrada/salida");





System.out.println("Error: "+ioE.toString());





correcto=false;




}




catch (ConfirmExcep confE){





System.out.println("Error en su respuesta...");





System.out.println("Error: "+confE.toString());





correcto=false;




}




System.out.println();



}while ( !correcto ); //<-- El bucle continua mientras sea correcta la condicion de control


return (respuesta.equals("S")); /*<- si respuesta es igual a "S" devuelve TRUE.


}//  <-- fin de pedir confirmación!


static double pedirReal(String mensaje){



double entero=0.0;



boolean correcto = true;



do{




System.out.print(mensaje);




correcto=true; //<-- si el usuario se equivoca la primera vez, sin esto, el bucle es infinito



// Comienzo de la captura de excepciones




try{





entero=Double.parseDouble(teclado.readLine ());




}




/* 




Excepciones que se pueden producir:





* IOException 





* NumberFormatException (por ejemplo: 23a)




*/




catch (IOException ioE){





System.out.println("Error de entrada/salida");





System.out.println("Error: "+ioE.toString());





correcto=false;




}




catch (NumberFormatException numForE){





System.out.println("Error de conversion. Debe introducir un numero entero");





System.out.println("Error: "+numForE.toString());





correcto=false;




}




System.out.println();



}while ( !correcto ); //<-- El bucle continua mientras sea correcta la condicion de control


return (entero);


}//  <-- fin de pedir entero
}
DESCARGADO DE http://www.treceporciento.com. Por que no todo en la vida va a ser estudiar!


