
SUPUESTO 1 – PROGRAMACIÓN – CONECTA4 Número: 
Véase la figura que aparece en el margen 
derecho, que representa un tablero del juego 
Conecta4. Se adjunta una clase java que 
implenta un algoritmo con todas las reglas del 
juego para que pueda jugar un humano contra 
el ordenador. Se le pide que intente ganar al 
ordenador. 
Para ello tendrá que indicar secuencialmente, 
la columna que decide ocupar, y 
seguidamente la columna que ha escogido el 
ordenador según el algoritmo que �ene 
programado. 
  

El criterio para corregir el supuesto será el siguiente: 

• Si indica los movimientos del usuario y de respuesta del ordenador, ganando la par�da, el 100% 
• Si indica 12 movimientos del usuario y otros 12 de respuesta del ordenador, sin ganar, el 80% 
• Si indica 8 movimientos del usuario y otros 8 de respuesta del ordenador, sin ganar, el 50% 
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package examenA1; 
 
import java.util.Scanner; 
 
public class Conecta4 { 
 
 private static final int FILAS = 6; 
 private static final int COLUMNAS = 7; 
 private static final char VACIO = '-'; 
 private static final char JUGADOR = 'X'; 
 private static final char ORDENADOR = 'O'; 
 private static char[][] tablero = new char[FILAS][COLUMNAS]; 
 private static Scanner scanner = new Scanner(System.in); 
 private static int numJugada = 0; 
 
 public static void main(String[] args) { 
  inicializarTablero(); // Linea 40 
  imprimirTablero(); // Linea 48 
  boolean jugadorGana = false; 
  boolean ordenadorGana = false; 
  while (!jugadorGana && !ordenadorGana && !tableroLleno()) { // Linea 264 
   turnoJugador(); // Linea 59 
   imprimirTablero(); // Linea 48 
   jugadorGana = haGanado(JUGADOR); // Linea 220 
   if (!jugadorGana && !tableroLleno()) { // Linea 264 
    turnoOrdenador(); // Linea 197 
    imprimirTablero(); // Linea 48 
    ordenadorGana = haGanado(ORDENADOR); // Linea 220 
   } 
  } 
  if (jugadorGana) { 
   System.out.println("¡Has ganado!"); 
  } else if (ordenadorGana) { 
   System.out.println("¡El ordenador ha ganado!"); 
  } else { 
   System.out.println("¡Empate!"); 
  } 
 } 
 
 private static void inicializarTablero() { 
  for (int i = 0; i < FILAS; i++) { 
   for (int j = 0; j < COLUMNAS; j++) { 
    tablero[i][j] = VACIO; 
   } 
  } 
 } 
 
 private static void imprimirTablero() { 
  for (int i = 0; i < FILAS; i++) { 
   for (int j = 0; j < COLUMNAS; j++) { 
    System.out.print(tablero[i][j] + " "); 
   } 
   System.out.println(); 
  } 
  System.out.println("_____________"); 
  System.out.println("0 1 2 3 4 5 6"); 
 } 
 
 private static void turnoJugador() { 
  int columna; 
  do { 
   System.out.print("Nº jugada: " + ++numJugada + ". Elige una columna (0-6): "); 
   columna = scanner.nextInt(); 
  } while (!columnaValida(columna) || !columnaDisponible(columna)); // Linea 203, 207 
  dejarFicha(columna, JUGADOR); // Linea 211 
 } 
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 public static int siguienteMovimiento(char[][] tablero) { 
  int columna = -1; 
 
  columna = ganarConCuatroEnFila(tablero); // Linea 130 
  if (columna != -1) return columna; 
 
  columna = ganarConCuatroEnColumna(tablero); // Linea 154 
  if (columna != -1) return columna; 
 
  columna = evitarCuatroEnFila(tablero); // Linea 92 
  if (columna != -1) return columna; 
 
  columna = evitarCuatroEnColumna(tablero); // Linea 116 
  if (columna != -1) return columna; 
 
  columna = colocarCercaMovimientoHumano(tablero); // Linea 168 
  if (columna != -1) return columna; 
 
 
  columna = buscarPrimeraColumnaVacia(tablero); // Linea 186 
 
  return columna; 
 } 
 
 private static int evitarCuatroEnFila(char[][] tablero) { 
  for (int i = FILAS - 1; i >= 0; i--) { 
   for (int j = 0; j <= COLUMNAS - 4; j++) { 
    if (tablero[i][j] == JUGADOR  
      && tablero[i][j + 1] == JUGADOR  
      && tablero[i][j + 2] == JUGADOR  
      && tablero[i][j + 3] == VACIO) { 
     if (i == FILAS - 1 || tablero[i + 1][j + 3] != VACIO) { 
      return j + 3; 
     } 
    } 
    if (tablero[i][j] == VACIO  
      && tablero[i][j + 1] == JUGADOR  
      && tablero[i][j + 2] == JUGADOR  
      && tablero[i][j + 3] == JUGADOR) { 
     if (i == FILAS - 1 || tablero[i + 1][j] != VACIO) { 
      return j; 
     } 
    } 
   } 
  } 
  return -1; 
 } 
 
 private static int evitarCuatroEnColumna(char[][] tablero) { 
  for (int i = FILAS - 1;  i > 2; i--) { 
   for (int j = 0; j <= COLUMNAS - 1; j++) { 
    if (tablero[i][j] == JUGADOR && 
      tablero[i-1][j] == JUGADOR && 
      tablero[i-2][j] == JUGADOR && 
      tablero[i-3][j] == VACIO) { 
     return j; 
    } 
   } 
  } 
  return -1; 
 } 
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 private static int ganarConCuatroEnFila(char[][] tablero) { 
  for (int i = FILAS - 1; i >= 0; i--) { 
   for (int j = 0; j <= COLUMNAS - 4; j++) { 
    if (tablero[i][j] == ORDENADOR  
      && tablero[i][j + 1] == ORDENADOR  
      && tablero[i][j + 2] == ORDENADOR  
      && tablero[i][j + 3] == VACIO) { 
     if (i == FILAS - 1 || tablero[i + 1][j + 3] != VACIO) { 
      return j + 3; 
     } 
    } 
    if (tablero[i][j] == VACIO  
      && tablero[i][j + 1] == ORDENADOR  
      && tablero[i][j + 2] == ORDENADOR  
      && tablero[i][j + 3] == ORDENADOR) { 
     if (i == FILAS - 1 || tablero[i + 1][j] != VACIO) { 
      return j; 
     } 
    } 
   } 
  } 
  return -1; 
 } 
 
 private static int ganarConCuatroEnColumna(char[][] tablero) { 
  for (int i = FILAS - 1;  i > 2; i--) { 
   for (int j = 0; j <= COLUMNAS - 1; j++) { 
    if (tablero[i][j] == ORDENADOR && 
      tablero[i-1][j] == ORDENADOR && 
      tablero[i-2][j] == ORDENADOR && 
      tablero[i-3][j] == VACIO) { 
     return j; 
    } 
   } 
  } 
  return -1; 
 } 
 
 private static int colocarCercaMovimientoHumano(char[][] tablero) { 
  for (int i = FILAS - 1 ; i >=0; i--) { 
   for (int j = 0; j < COLUMNAS ; j++) { 
    if (tablero[i][j] == JUGADOR) { 
     // Derecha 
     if (j < COLUMNAS - 2 && tablero[i][j + 1] == VACIO) { 
      return j + 1; 
     } 
     // Izquierda 
     if (j > 0 && tablero[i][j - 1] == VACIO) { 
      return j - 1; 
     } 
    } 
   } 
  } 
  return -1; 
 } 
 
 private static int buscarPrimeraColumnaVacia(char[][] tablero) { 
  for (int i = FILAS - 1 ; i >=0; i--) { 
   for (int j = 0; j < COLUMNAS ; j++) { 
    if (tablero[i][j] == VACIO) { 
     return j; 
    } 
   } 
  } 
  return -1; 
 } 
 
 private static void turnoOrdenador() { 
  int columna = siguienteMovimiento(tablero); // Linea 68 
  dejarFicha(columna, ORDENADOR); // Linea 211 
  System.out.println("El ordenador responde dejando su ficha en la columna " + columna); 
 } 
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 private static boolean columnaValida(int columna) { 
  return columna >= 0 && columna < COLUMNAS; 
 } 
 
 private static boolean columnaDisponible(int columna) { 
  return tablero[0][columna] == VACIO; 
 } 
 
 private static void dejarFicha(int columna, char ficha) { 
  for (int i = FILAS - 1; i >= 0; i--) { 
   if (tablero[i][columna] == VACIO) { 
    tablero[i][columna] = ficha; 
    break; 
   } 
  } 
 } 
 
 private static boolean haGanado(char ficha) { 
  for (int i = 0; i < FILAS; i++) { 
   for (int j = 0; j <= COLUMNAS - 4; j++) { 
    if (tablero[i][j] == ficha  
      && tablero[i][j+1] == ficha  
      && tablero[i][j+2] == ficha  
      && tablero[i][j+3] == ficha) { 
     return true; 
    } 
   } 
  } 
  for (int i = 0; i <= FILAS - 4; i++) { 
   for (int j = 0; j < COLUMNAS; j++) { 
    if (tablero[i][j] == ficha  
      && tablero[i+1][j] == ficha  
      && tablero[i+2][j] == ficha  
      && tablero[i+3][j] == ficha) { 
     return true; 
    } 
   } 
  } 
  for (int i = 0; i <= FILAS - 4; i++) { 
   for (int j = 0; j <= COLUMNAS - 4; j++) { 
    if (tablero[i][j] == ficha  
      && tablero[i+1][j+1] == ficha  
      && tablero[i+2][j+2] == ficha  
      && tablero[i+3][j+3] == ficha) { 
     return true; 
    } 
   } 
  } 
  for (int i = 0; i <= FILAS - 4; i++) { 
   for (int j = 3; j < COLUMNAS; j++) { 
    if (tablero[i][j] == ficha  
      && tablero[i+1][j-1] == ficha  
      && tablero[i+2][j-2] == ficha  
      && tablero[i+3][j-3] == ficha) { 
     return true; 
    } 
   } 
  } 
  return false; 
 } 
 
 private static boolean tableroLleno() { 
  for (int i = 0; i < FILAS; i++) { 
   for (int j = 0; j < COLUMNAS; j++) { 
    if (tablero[i][j] == VACIO) { 
     return false; 
    } 
   } 
  } 
  return true; 
 } 
} 
 

 



SUPUESTO 2 – PROGRAMACIÓN – 3ENRAYA Número: 
Véase la figura que aparece en el margen 
derecho, que representa un tablero del juego 
3 en raya. Se adjunta una clase java que 
implementa un algoritmo con todas las reglas 
del juego para que pueda jugar un humano 
contra el ordenador. Se le pide que intente 
ganar al ordenador. 
Para ello tendrá que indicar secuencialmente, 
la posición que decide ocupar (indicando la 
posición u�lizando coordenadas de 1 a 3), y 
seguidamente la posición con la que responde 
el ordenador según el algoritmo que �ene 
programado (igualmente indicando la posición 
u�lizando coordenadas de 1 a 3). 
 

 
El criterio para corregir el supuesto será el siguiente: 

• Si indica los movimientos del usuario y de respuesta del ordenador, y gana la par�da, el 100% 
• Si indica los movimientos del usuario y de respuesta del ordenador, y empata la par�da, el 80% 
• Si indica los movimientos del usuario y de respuesta del ordenador, y pierde la par�da el 50% 

Número jugada Posición (x,y) usuario (x) Posición (x,y) ordenador (o) 
1 ( _ , _ ) ( _ , _ ) 
2 ( _ , _ ) ( _ , _ ) 
3 ( _ , _ ) ( _ , _ ) 
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package examenA1; 
 
import java.util.Scanner; 
 
public class TresEnRaya { 
     final static int FILAS = 3; 
     final static int COLUMNAS = 3; 
     final static char JUGADOR_OPOSITOR_X = 'X'; 
     final static char JUGADOR_CPU_O = 'O'; 
     final static char ESPACIO_VACIO = ' '; 
     final static int CONTEO_GANADOR = 3; 
     final static Scanner sc = new Scanner(System.in); 
 
     static char[][] clonarMatriz(char[][] tableroOriginal) { 
         char[][] copia = new char[FILAS][COLUMNAS]; 
         for (int y = 0; y < FILAS; y++) { 
             for (int x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 copia[y][x] = tableroOriginal[y][x]; 
             } 
         } 
         return copia; 
     } 
      
     static void limpiarTablero(char[][] tablero) { 
         int y; 
         for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
             int x; 
             for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 tablero[y][x] = ESPACIO_VACIO; 
             } 
         } 
     } 
 
     static void imprimirTablero(char[][] tablero) { 
         System.out.print("\n"); 
         int y; 
         int x; 
         System.out.print("| "); 
         for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
             System.out.printf("|%d", x + 1); 
         } 
         System.out.print("|\n"); 
         for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
             System.out.printf("|%d", y + 1); 
             for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 System.out.printf("|%c", tablero[y][x]); 
             } 
             System.out.print("|\n"); 
         } 
     } 
 
     static boolean coordenadasVacias(int y, int x, char[][] tablero) { 
         return tablero[y][x] == ESPACIO_VACIO; 
     } 
 
     static void colocarPieza(int y, int x, char pieza, char[][] tablero) { 
         if (y < 0 || y >= FILAS) { 
             System.out.print("Fila incorrecta"); 
             return; 
         } 
         if (x < 0 || x >= COLUMNAS) { 
             System.out.print("Columna incorrecta"); 
             return; 
         } 
         if (!coordenadasVacias(y, x, tablero)) { // Linea 52 
             System.out.print("Coordenadas ya ocupadas"); 
             return; 
         } 
         tablero[y][x] = pieza; 
     } 
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     static int contarArriba(int x, int y, char jugador, char[][] tablero) { 
         int yInicio = (y - CONTEO_GANADOR >= 0) ? y - CONTEO_GANADOR + 1 : 0; 
         int contador = 0; 
         for (; yInicio <= y; yInicio++) { 
             if (tablero[yInicio][x] == jugador) { 
                 contador++; 
             } else { 
                 contador = 0; 
             } 
         } 
         return contador; 
     } 
      
     static int contarDerecha(int x, int y, char jugador, char[][] tablero) { 
         int xFin = (x + CONTEO_GANADOR < COLUMNAS) ? x + CONTEO_GANADOR - 1 : COLUMNAS - 1; 
         int contador = 0; 
         for (; x <= xFin; x++) { 
             if (tablero[y][x] == jugador) { 
                 contador++; 
             } else { 
                 contador = 0; 
             } 
         } 
         return contador; 
     } 
      
     static int contarArribaDerecha(int x, int y, char jugador, char[][] tablero) { 
         int xFin = (x + CONTEO_GANADOR < COLUMNAS) ? x + CONTEO_GANADOR - 1 : COLUMNAS - 1; 
         int yInicio = (y - CONTEO_GANADOR >= 0) ? y - CONTEO_GANADOR + 1 : 0; 
         int contador = 0; 
         while (x <= xFin && yInicio <= y) { 
             if (tablero[y][x] == jugador) { 
                 contador++; 
             } else { 
                 contador = 0; 
             } 
             x++; 
             y--; 
         } 
         return contador; 
     } 
      
     static int contarAbajoDerecha(int x, int y, char jugador, char[][] tablero) { 
         int xFin = (x + CONTEO_GANADOR < COLUMNAS) ? x + CONTEO_GANADOR - 1 : COLUMNAS - 1; 
         int yFin = (y + CONTEO_GANADOR < FILAS) ? y + CONTEO_GANADOR - 1 : FILAS - 1; 
         int contador = 0; 
         while (x <= xFin && y <= yFin) { 
             if (tablero[y][x] == jugador) { 
                 contador++; 
             } else { 
                 contador = 0; 
             } 
             x++; 
             y++; 
         } 
         return contador; 
     } 
      
     static boolean comprobarSiGana(char jugador, char[][] tablero) { 
      int y; 
      for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
       int x; 
       for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
        if ( 
            contarArriba(x, y, jugador, tablero)>=CONTEO_GANADOR ||// L_72 
            contarDerecha(x, y, jugador, tablero)>=CONTEO_GANADOR ||// L_85 
            contarArribaDerecha(x, y, jugador, tablero)>=CONTEO_GANADOR ||// L_98 
            contarAbajoDerecha(x, y, jugador, tablero)>=CONTEO_GANADOR){// L_114 
         return true; 
        } 
       } 
      } 
      return false; 
     } 
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     static char oponenteDe(char jugador) { 
         if (jugador == JUGADOR_CPU_O) { 
             return JUGADOR_OPOSITOR_X; 
         } else { 
             return JUGADOR_CPU_O; 
         } 
     } 
 
     static void hablar(String mensaje, char jugador) { 
         System.out.printf("\nCPU (%c) dice: %s\n\n", jugador, mensaje); 
     } 
 
     static boolean empate(char[][] tableroOriginal) { 
         int y; 
         for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
             int x; 
             for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 if (tableroOriginal[y][x] == ESPACIO_VACIO) { 
                     return false; 
                 } 
             } 
         } 
         return true; 
     } 
 
     static int[] escogerPrimeraCasillaVacia(char[][] tablero) { 
         int y = 0; 
         int x = 0; 
         for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
             for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 if (tablero[y][x] == ESPACIO_VACIO)  
                  return new int[]{x++,y++};  
             } 
         } 
            System.out.print("Empate"); 
            return new int[]{0,0}; 
     } 
 
     static int[] coordenadasParaGanar(char jugador, char[][] tableroOriginal) { 
         int y, x; 
         for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
             for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 char[][] copiaTablero = clonarMatriz(tableroOriginal); // Linea 14 
                 if (coordenadasVacias(y, x, copiaTablero)) { // Linea 52 
                     colocarPieza(y, x, jugador, copiaTablero); // Linea 56 
                     if (comprobarSiGana(jugador, copiaTablero)) { // Linea 130 
                         return new int[]{x, y}; 
                     } 
                 } 
             } 
         } 
         return new int[]{-1, -1}; 
     } 
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     static int contarSinSaberCoordenadas(char jugador, char[][] copiaTablero) { 
         int conteoMayor = 0; 
         int x, y; 
         for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
             for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 // Colocamos y contamos el puntaje 
                 int conteoTemporal; 
                 conteoTemporal = contarArriba(x, y, jugador, copiaTablero); // Linea 72 
                 if (conteoTemporal > conteoMayor) { 
                     conteoMayor = conteoTemporal; 
                 } 
                 conteoTemporal = contarArribaDerecha(x, y, jugador, copiaTablero); // Linea 98 
                 if (conteoTemporal > conteoMayor) { 
                     conteoMayor = conteoTemporal; 
                 } 
                 conteoTemporal = contarDerecha(x, y, jugador, copiaTablero); // Linea 85 
                 if (conteoTemporal > conteoMayor) { 
                     conteoMayor = conteoTemporal; 
                 } 
                 conteoTemporal = contarAbajoDerecha(x, y, jugador, copiaTablero); // Linea 114 
                 if (conteoTemporal > conteoMayor) { 
                     conteoMayor = conteoTemporal; 
                 } 
             } 
         } 
         return conteoMayor; 
     } 
      
     static int[] coordenadasParaMayorPuntaje(char jugador, char[][] tableroOriginal) { 
         int y, x; 
         int conteoMayor = 0, 
                 xConteoMayor = -1, 
                 yConteoMayor = -1; 
         for (y = 0; y < FILAS; y++) { 
             for (x = 0; x < COLUMNAS; x++) { 
                 char[][] copiaTablero = clonarMatriz(tableroOriginal); // Linea 14 
                 if (!coordenadasVacias(y, x, copiaTablero)) { //Linea 52 
                     continue; 
                 } 
                 // Colocamos y contamos el puntaje 
                 colocarPieza(y, x, jugador, copiaTablero); // Linea 56 
                 int conteoTemporal = contarSinSaberCoordenadas(jugador, copiaTablero); // L_201 
                 if (conteoTemporal > conteoMayor) { 
                     conteoMayor = conteoTemporal; 
                     yConteoMayor = y; 
                     xConteoMayor = x; 
                 } 
             } 
         } 
         return new int[]{conteoMayor, xConteoMayor, yConteoMayor}; 
     } 
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     static int[] elegirCoordenadasCpu(char jugador, char[][] tablero) { 
         hablar("Estoy pensando...", jugador); // Linea 155 
         int y, x, conteoJugador, conteoOponente; 
         int yOponente, xOponente; 
         int[] coordenadas = new int[2]; 
         char oponente = oponenteDe(jugador); // Linea 147 
 
         coordenadas = coordenadasParaGanar(jugador, tablero); // Linea 185 
         x = coordenadas[0]; 
         y = coordenadas[1]; 
         if (y != -1 && x != -1) { 
             hablar("Ganar", jugador); // Linea 155 
             return new int[]{x, y}; 
         } 
 
         coordenadas = coordenadasParaGanar(oponente, tablero); // Linea 185 
         x = coordenadas[0]; 
         y = coordenadas[1]; 
         if (y != -1 && x != -1) { 
             hablar("Tomar victoria de oponente", jugador); // Linea 155 
             return new int[]{x, y}; 
         } 
 
         int[] coordenadasJugador = coordenadasParaMayorPuntaje(jugador, tablero); // Linea 229 
 
         int[] coordenadasOponente = coordenadasParaMayorPuntaje(oponente, tablero); // Linea 229 
         conteoJugador = coordenadasJugador[0]; 
         x = coordenadasJugador[1]; 
         y = coordenadasJugador[2]; 
         conteoOponente = coordenadasOponente[0]; 
         xOponente = coordenadasOponente[1]; 
         yOponente = coordenadasOponente[2]; 
 
         if (conteoOponente > conteoJugador) { 
             hablar("Tomar puntaje mayor del oponente", jugador); // Linea 155 
             return new int[]{xOponente, yOponente}; 
         } else if (conteoJugador > 0) { 
             hablar("Tomar mi mayor puntaje", jugador); // Linea 155 
             return new int[]{x, y}; 
         } 
 
         coordenadas = escogerPrimeraCasillaVacia(tablero); // Linea 172 
         return coordenadas; 
     } 
 
     public static int solicitarNumeroValido(String mensaje, int minimo, int maximo) { 
         int numero; 
         while (true) { 
             System.out.println(mensaje); 
             if (sc.hasNextInt()) { 
                 numero = sc.nextInt(); 
                 if (numero >= minimo && numero <= maximo) { 
                     return numero; 
                 } else { 
                     System.out.println("Número fuera de rango. Intente de nuevo"); 
                 } 
             } else { 
                 sc.next(); 
             } 
         } 
     } 
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     static void iniciarJuego() { 
         char[][] tablero = new char[FILAS][COLUMNAS]; 
         limpiarTablero(tablero); // Linea 24 
         char jugadorActual = JUGADOR_OPOSITOR_X; 
         System.out.printf("Comienza jugando el opositor con el símbolo: %c\n", jugadorActual); 
         int x = 0, y = 0; 
         int[] coordenadas = new int[2]; 
         while (true) { 
             imprimirTablero(tablero); // Linea 34 
             if (jugadorActual == JUGADOR_OPOSITOR_X) { 
                 System.out.printf("Jugador %c. Ingresa coordenadas (x,y)\n", jugadorActual); 
                 do { 
                     x = solicitarNumeroValido("Ingresa X: ", 1, COLUMNAS); // Linea 298 
                     y = solicitarNumeroValido("Ingresa Y: ", 1, FILAS); // Linea 298 
                     if (!coordenadasVacias(y - 1, x - 1, tablero)) { //Linea 52 
                         System.out.println("Coordenadas ocupadas. Intenta de nuevo"); 
                     } 
                 } while (!coordenadasVacias(y - 1, x - 1, tablero)); // Linea 52 
                 x--; 
                 y--; 
             } else if (jugadorActual == JUGADOR_CPU_O) { 
                 coordenadas = elegirCoordenadasCpu(jugadorActual, tablero); //Linea 253 
                 x = coordenadas[0]; 
                 y = coordenadas[1]; 
             } 
             colocarPieza(y, x, jugadorActual, tablero); // Linea 56 
             if (comprobarSiGana(jugadorActual, tablero)) { // Linea 130 
                 imprimirTablero(tablero); // Linea 34 
                 System.out.printf("El jugador %c gana\n", jugadorActual); 
                 return; 
             } else if (empate(tablero)) { // Linea 159 
                 imprimirTablero(tablero); // Linea 34 
                 System.out.print("Empate"); 
                 return; 
             } 
             jugadorActual = oponenteDe(jugadorActual); // Linea 147 
         } 
     } 
      
     public static void main(String[] args) { 
         iniciarJuego(); // Linea 315 
         sc.close(); 
     } 
 } 
 

 



SUPUESTO 3 – PROCEDIMIENTOS – PROGRAMA TELETRABAJO Número: 
La Universidad Autónoma de Madrid quiere implantar un procedimiento de teletrabajo en su sede electrónica 
para lo que se entrega al Servicio de Transformación Digital el acuerdo firmado entre la Gerencia y los sindicatos 
que se adjunta a este enunciado. 

Se le pide que analice y proponga una solución que como mínimo �ene que cubrir los siguientes puntos: 

1. Un diagrama de casos de uso (UML) o diagrama de contexto donde se describa el alcance del sistema y 
los casos de uso principales. 

2. Un diagrama de procesos o diagrama de ac�vidades (UML) donde se detallen los dis�ntos subprocesos 
y los actores encargados de realizarlos. 
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