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1. Descripción.

El proyecto toma el nombre de “Pictogram Value”. Éste consiste en un motor generador de ítemes para el clásico juego “Pictograma”. En este juego el participante recibe un concepto y este debe representarlo teatralmente para que el resto de su equipo adivine el concepto.


El programa tiene una interfaz gráfica, applet, que se ejecuta desde un directorio donde existe el archivo del cual se obtendrá la información. En el caso de que se quiera jugar con películas, el programa debe ser ejecutado con el archivo que posee este tipo de información. En caso que se quiera agregar un nuevo estilo de conceptos para jugar, basta con agregar el archivo con la información a este directorio. 

Lamentablemente aplicaciones con archivos resultaron ser difíciles de implementar en la red de computadores, por lo que el applet sólo se puede ejecutar con el appletviewer y no con un browser como ubiese sido lo esperado.

2. Análisis del problema.

El programa despliega una interfaz gráfica o applet. Esta posee una zona sensible a los botones del ratón. El participante presiona en esta zona y dependiendo de cuanto tiempo permanezca apretado el botón del ratón, aparecerá en pantalla el nombre de una película diferente. La operación se puede repetir cuantas veces se desee.

3. Diseño del programa

El sistema comprende tres secciones. La primera es la del applet. Esta es la que administra los estados del sistema a través de una interfaz gráfica. En esta existe una zona sensible a los botones del ratón que recibe las interrupciones de este para pasar de un estado a otro. La segunda sección es la obtención de información desde el archivo “películas”. La información se toma de tal forma que cada película pasa a ser un objeto con formato String de un Vector. La tercera sección es la que implementa un segundo hilo de ejecución que se lanza al apretar el botón del ratón y se ejecuta hasta soltarlo. Esta implementación es la que elige “la película que se tendrá que representar” dependiendo del tiempo que el botón permanezca apretado.

4. Implementación (ver código fuente). 

5. Pruebas

El manejo de applet y de thread una vaz estudiado no representó mayor dificultad. Sin embargo por alguna razón la lectura de un archivo local por parte del applet no ha sido posible. En mi PC esta operación sí se realiza con éxito, sin embargo en la red de computadores lo he intentado de diferentes maneras sin poder llegar a una solución satisfactoria. Por esta razón es muy posible que el applet deba ser revizado con el appletviewer.

PD: Finalmente resultó posible ejecutar el applet con un browser, sin embargo el navegador de ejecutarse desde el directorio donde están los archivos del applet.
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