Fundamentos de la programacién 2015/2016

Practica 2: Simon dice
Fecha de entrega: 31 de enero de 2016

(Wikipedia.org)

0.- Descripcién del juego

Simon dice es un juego electronico, creado por Ralph Baer, que consiste en reproducir
una secuencia de colores, con sus correspondientes sonidos, que son generados por la
maquina de forma aleatoria. Una vez emitida la secuencia original, el usuario debe repetir
la misma secuencia que gener6 la maquina, pulsando los botones (colores)
correspondientes. Si el usuario repite correctamente la secuencia, la maquina generara
una nueva mas larga. Este proceso se repite hasta que el usuario comete un fallo o se
llega a la secuencia con el limite maximo de colores.

1.- Versién 1 de la practica

La primera version de la practica deberd permitir al usuario jugar una partida de Simon

iBienvenido a Simon dice!
¢Coémo te llamas? Homer (Enter)
Hola Homer, pulsa una tecla para empezar a jugar. (Enter)

dice. Al inicio del programa se pide el nombre del jugador de la siguiente forma:

donde las letras marcadas en negrita representan las teclas pulsadas por el usuario.

En esta version de la practica se utilizaran 4 colores, como ocurre en la version original
del juego (Rojo, Verde, Azul y Dorado).

La primera secuencia que genera la maquina estard compuesta por 3 colores. Si el
usuario acierta una secuencia, se genera la siguiente secuencia a partir de ella
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Una vez la maquina ha generado la secuencia de colores aleatoriamente, el jugador
podra memorizarla hasta que presione una tecla. Seguidamente, se borrara la secuencia
para que el usuario trate de adivinarla introduciendo los colores que considere oportunos.

Secuencia numero 1l: Rojo — Verde — Azul
Memoriza la secuencia y pulsa Enter para continuar.. (Enter)

Seguidamente, el usuario introduce los colores por teclado, uno por cada linea. Para

Homer, introduce la secuencia de 3 colores:
R (Enter)
V (Enter)
A (Enter)

Enhorabuena, has acertado la secuencia numero 1!

simplificar la entrada, cada color se representara con su letra inicial. En caso de que el
caracter introducido por el usuario no se corresponda con un color, el programa debera
volver a pedir un caracter hasta que éste se corresponda con un color valido.

1.1 Detalles de implementacion

Para este primer apartado de la préactica, los datos se representaran de la siguiente
forma:

* Los colores se representaran con el tipo enumerado tColores.
* No se permitir4 el uso de variables globales.

* La secuencia de colores se almacenara en un array de tipo tSecuencia:
typedef tColores tSecuencia[MAX COLORES SEQ]

donde MAX_COLORES_SEQ sera una constante mayor o igual que el numero de colores
de la secuencia (que en este caso es 12).

Ademas, se deberan implementar, al menos, las siguientes funciones:

tColores charToColor (char color);

Esta funcion recibe como parametro un char que representa el color introducido por el
usuario (primera letra) y devuelve su enumerado correspondiente. Para evitar
inconsistencias, es recomendable comprobar la letra introducida, tanto en mayuscula,
como en minuscula. No podran existir dos colores cuyo nombre empiece con la misma
letra.

Parametros:
* color: Caréacter que representa el color introducido por el usuario.
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void generarSecuencia (tSecuencia secuenciaColores, int numColores);

Esta funcion genera una secuencia de numColores colores de forma aleatoria, la cual se
almacenara en el array secuenciaColores que se pasa como parametro. Para generar
los colores de forma aleatoria, se puede generar primero un numero aleatorio v,
seguidamente, utilizar la funcién intToColor para convertirlo al tipo tColores.

Parametros:
* secuenciaColores: Array que contendrd la secuencia de colores generados

aleatoriamente.

* numColores: NUmero de colores que debe contener la secuencia generada. Esto
quiere decir que la secuencia se genera completa al principio del juego y al
jugador solamente se le muestra en cada momento una parte cada vez mas larga
de ella.

bool comprobarColor (const tSecuencia secuenciaColores,

int indice, tColores color);

Funcién que comprueba si el color introducido por el usuario es correcto o no. Si el color
es correcto, la funcién devolvera true, en caso contrario, devolvera false.

Parametros:
* secuenciaColores: Secuencia de colores actual.
+ indice: Indice del color que se desea comprobar.
* color: Color introducido por el usuario.

void mostrarSecuencia(const tSecuencia secuenciaColores, int numero);

El objetivo de esta funcién es mostrar la secuencia actual por pantalla para que el usuario
la pueda memorizar. Al pulsar una tecla, la secuencia debe borrarse para permitir que el
usuario introduzca los colores. Para borrar la pantalla se puede hacer uso de la llamada
system(“cls”).
Parametros:

* secuenciaColores: Secuencia de colores actual.

* numero: NUmero de la secuencia actual.

void comenzarJuego(string nombre);

Funcion que llevara el control del juego. Seréa la encargada de controlar la secuencia en la
que se encuentra el juego, asi como de leer de teclado los colores que teclee el usuario y
sacar por pantalla los correspondientes mensajes. Para generar las secuencias de
colores y comprobar_los colores introducidos por el usuario, se deberan utilizar las

CLASES PARTICULARES, TUTORIAS TECNICAS ONLINE
LLAMA O ENVIA WHATSAPP: 689 45 44 70

artagend

ONLINE PRIVATE LESSONS FOR SCIENCE STUDENTS
CALL OR WHATSAPP:689 45 44 70

Practica 1 Pagina 3
www.cartagena99.com no se hace responsable de la informacién contenida en el presente documento en virtud al
Articulo 17.1 de la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio Electronico, de 11 de julio de 2002.
Si la informacion contenida en el documento es ilicita o lesiona bienes o derechos de un tercero haganoslo saber y sera retirada.



Fundamentos de la programacién 2015/2016

2.- Version 2 de la practica

En la segunda version de la practica se va a implementar un modo mas complicado del
juego. Si consideramos la versién desarrollada en el apartado anterior como “modo
sencillo”, en esta versidn se implementara el “modo dificil”.

En este caso, el numero de colores utilizado pasa de 4 a 7, estando la nueva gama de
colores compuesta por Rojo, Verde, Azul, Dorado, Blanco, Marron y Naranja. Ademas, en
este nuevo modo de juego existen 15 secuencias para acabar el juego, de forma que el
juego es mas largo y, a su vez, mas complicado.

Para facilitar las cosas a los jugadores, se debe implementar un sistema de ayudas. Una
ayuda consiste en solicitar a la maquina el color actual de la secuencia, de forma que la
maquina debe ayudar al jugador cuando éste se olvide de un color. Obviamente, el
numero de ayudas es limitado, siendo su valor por defecto de 3 ayudas por partida. Las
ayudas estaran disponibles en los dos modos de juego.

Para solicitar una ayuda, el usuario debera introducir una ‘x’. Si el usuario tenia ayudas
disponibles, la maquina le facilitara el color actual de la secuencia. En caso contrario, no
se facilitard ningun color y el usuario deberd intentar adivinarlo.

El siguiente ejemplo muestra la secuencia de acciones durante una partida en modo

Ayudas disponibles: 3
Homer, introduce la secuencia de 5 colores:

R (Enter)

N (Enter)
x (Enter)

El siguiente color es el Blanco. Te quedan 2 ayudas!

dificil:

Finalmente, se debe implementar un menu donde se permita al usuario poder elegir entre
las siguientes opciones:

Elija una opcidén para continuar:
0: Salir.

1: Jugar en modo sencillo.

2: Jugar en modo dificil.

La opcidn 0 se utiliza para salir del programa.

Las opciones 1y 2 comenzaran la partida en los modos sencillo y dificil, respectivamente.
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* Se utilizara un tipo enumerado tModo para representar cada modo de juego.

* Se deberé incluir una nueva constante MAX COLORES DIFICIL que contenga el
namero de colores posibles en el modo dificil y otra MAX COLORES FACIL que
contenga el numero de colores posibles en el modo facil. La constante
MAX COLORES SEQ ha de ser mayor que ambas, de forma que el tipo
tSecuencia no ha de modificarse, y sirve igualmente para ambos modos.

* No se permitira el uso de variables globales.

Las siguientes funciones deberan ser modificadas, con respecto a las desarrolladas en la
version anterior, para que cumplan la funcionalidad pedida:

void comenzarJuego(string nombre, tModo modo, int ayudas);

Funcion que llevara el control del juego. En esta version se afiadird un parametro para
indicar el modo de juego al que se va a jugar, asi como el numero de ayudas que
dispondran los jugadores. De forma similar al apartado anterior, sera la encargada de
controlar la secuencia en la que se encuentra el juego, asi como de leer de teclado los
colores que teclee el usuario y sacar por pantalla los correspondientes mensajes.

Parametros:
* nombre: Nombre del usuario que va a jugar.
* modo: Modo de juego.
* ayudas: NUmero de ayudas disponibles durante la partida.

void generarSecuencia (tSecuencia secuenciaColores,
tModo modo, int numColores);

En este apartado se modificara esta funcion incluyendo el modo de juego. De esta forma,
es posible calcular como generar aleatoriamente los colores segun el modo de juego
seleccionado.

Parametros:
* secuenciaColores: Secuencia de colores generados aleatoriamente.

* modo: Modo de juego.
* numColores: NUmero de colores que debe contener la secuencia.

Ademas, se debera implementar, al menos, la siguiente funcion:

bool utilizarAyuda (const tSecuencia secuenciaColores,
int indice, int &numAyudas);

FiinriAn niia ee Aanraraa_de comnrohar ci eo nilede o nn awviidar al niciiarin lnicialmaonte
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3.- Version 3 de la practica

Para hacer méas interesante el juego, vamos a dotar al mismo de un sistema de
puntuaciones. Este sistema se aplicara tanto al modo sencillo como al modo dificil.

Las puntuaciones van a consistir en lo siguiente:

a) Cada jugador empieza su partida con 0 puntos.

) Por cada color acertado sumara 5 puntos.

) Por cada secuencia completa acertada, sumara 10 puntos.
)

)

o O T

Por cada ayuda utilizada, restara 7 puntos.

Si el jugador esta en modo dificil, multiplicara cada apartado anterior por 1.5.

) No se podran obtener puntuaciones negativas. Es decir, como minimo un
jugador obtendra 0 puntos.

= O

El programa deberd mantener una lista con las puntuaciones de los 10 mejores
jugadores. Estos se almacenaran en el fichero “top.txt” (sin comillas) de la siguiente
forma:

a) Cada linea contiene 2 valores.
a. El primer valor es la puntuacion del jugador (float).
b. El segundo valor es el nombre del jugador (string).

Las estructuras de datos que contienen la informacion de los 10 mejores jugadores
deberan cargarse, de forma implicita, al iniciar el programa, es decir, sin necesidad de
que el usuario lo indique con una opcién del mend. Asi, al arrancar el programa, la
informacién existente en el fichero “top.txt” (sin comillas) quedara almacenada en
memoria. En caso que no exista este fichero, se inicializaran las estructuras necesarias
asumiendo que no hay, todavia, mejores jugadores. Una vez se vayan jugando partidas,
se iran completando estas estructuras.

El ment deberd mostrar una nueva opcion para visualizar la lista de los mejores
jugadores, tal como muestra el siguiente cuadro:

Elija una opcién para continuar:

: Salir.

: Jugar en modo sencillo.

: Jugar en modo dificil.

: Ver 10 mejores jugadores.

: Ver jugador(es) con la puntuacidén mas alta.

= w N o

donde la opcién 3 mostrara por pantalla los 10 mejores jugadores. Si en un determinado
momento en la ejecucién del juego, no existen los 10 jugadores, sélo se mostraran los
existentes.
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Cada vez que se finalice una partida, se deberan actualizar las estructuras que gestionen
las 10 mejores puntuaciones, asi como el nombre de sus jugadores. Cuando estas
estructuras contengan menos de 10 jugadores, bastard simplemente con insertar en el
hueco correspondiente la nueva puntuacion. Cuando existan 10 jugadores en el sistema,
se deberd sustituir al jugador con menor puntuacién, por el jugador actual. Ya que, de lo
contrario, no habra hueco suficiente para todos los jugadores. En caso de existir varios
jugadores con la puntuacidbn minima, se podra elegir a cualquiera de ellos para ser
eliminado.

Adicionalmente, y de manera opcional, se pueden mantener en memoria las
puntuaciones ordenadas, de forma que al mostrar por pantalla esta informacion, los
primeros jugadores sean aquéllos con las puntuaciones mas altas.

3.1 Detalles de implementacioén

Para este tercer apartado de la practica, los datos se representaran de la siguiente forma:

e Se utilizard una constante para representar el nUmero maximo de mejores
jugadores, MAX JUGADORES, que tendra un valor de 10.

e Se puede utilizar el centinela “-1” (sin comillas) para marcar el final de fichero.

* Para representar la lista de los mejores jugadores se ofrecen dos posibilidades:

a. Utilizar 2 arrays de tamafio MAX JUGADORES. El primero sera de tipo
string y contendra los nombres de los mejores jugadores. El segundo
serd de tipo float y contendré las puntuaciones de los jugadores. De
esta forma, se mantiene emparejado a su jugador con su puntuacion ya
que se utiliza el mismo indice para acceder a ambos arrays.

b. Utilizar un Unico array de structs, donde cada posicion contenga una
estructura con dos campos: el nombre del jugador (string) y su
puntuacién (float).

Las siguiente funcion deberd ser modificada, con respecto a la desarrollada en las
versiones anteriores, para que cumpla la funcionalidad pedida:

float comenzarJuego(string nombre, tModo modo, int ayudas);

En esta versidon de la practica, esta funcion devolvera la puntuacion obtenida por el
jugador, realizando ademas la misma funcionalidad que la descrita en el apartado
anterior.
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como se haya decidido implementar la lista de los 10 mejores jugadores, se deberan
pasar a las siguientes funciones los parametros correspondientes.

void cargarRanking (..);

Esta funcion se debe invocar al arrancar el programa. Su funcibn es comprobar la
existencia del fichero “top.txt”. Si este fichero existe, se deberan cargar las estructuras de
datos pertinentes con el contenido del fichero. En caso contrario, estas estructuras
permaneceran vacias. Como parametros, esta funcién recibira las estructuras de datos
para albergar la puntuacion de los 10 mejores jugadores.

void escribirRanking (..);

Esta funcion se debe invocar antes de salir de la aplicacion. Su funcién es grabar en el
fichero “top.txt” los mejores jugadores que se encuentren en las estructuras de datos
correspondientes. Como parametros, esta funcion recibira las estructuras de datos que
contienen la puntuacién de los 10 mejores jugadores.

void visualizarRanking (..);

Funcion que muestra por pantalla los mejores jugadores. Como parametros, esta funciéon
recibira las estructuras de datos que contienen la puntuacion de los 10 mejores
jugadores.

void visualizarBestPlayer (..);

Funcion que muestra por pantalla el jugador (o jugadores) con la puntuacién mas alta. En
caso de empate, se mostrardn todos los jugadores con esta puntuacion. Como
parametros, esta funcién recibira las estructuras de datos que contienen la puntuaciéon de
los 10 mejores jugadores.

4. Entrega de la practica

La practica se entregara en el Campus Virtual por medio de la tarea Entrega de la
Practica 2, que permitira subir un archivo comprimido conteniendo el archivo con el
cédigo fuente de la versibn 3 (archivo main.cpp) y el archivo con las mejores
puntuaciones de los jugadores (archivo top.txt).

Asegurate de poner el nombre de los miembros del grupo en un comentario al principio
del archivo de codigo fuente.

Y recuerda, jlas practicas no se copian! Una practica copiada implica suspender la
asignatura.
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