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1. Introduccion.

En este curso vamos a desarrollar un juego qudesinmusistema de navegacion
para automdviles. El juego consiste en completar serie de visitas turisticas en
Mérida a lo largo de las cuales se deberan supauhtitud de dificultades hasta llegar
al monumento deseado. En cada una de las visiyagugasuperar obstaculos y obtener
el maximo de bonificaciones para conseguir quatasea lo mejor posible.

La misién del conductor es llegar con el automainl perfecto estado al
monumento deseado en un tiempo limitado. Se dalmmael raton y el teclado para
seleccionar el monumento a visitar y para movaugmaovil.

Para la implementacion del juego se debe utilizaggamacion orientada a
objetos bajo el lenguaje de programacion C++.

2. Descripcion de la practica.

El objetivo de este juego es poder llegar al momimeaeleccionado con el
maximo numero de bonificaciones y el automévil erfgerto estado.

Figura 1. Pantalla durante el juego.

Durante la ruta tendras que esquivar los obstaayplesvayan apareciendo y
conseguir el maximo de bonificaciones para podeanzar hasta el monumento
seleccionado. Todo dependera de tu habilidad yekespara manejar el automovil.

hccwierz@unex.es fchavez@unex.es Pag. 2




@l=_l Departamento de Informatica lIl. Laboratorio de Programacion II.
Centro Universitario de Mérida.
UEX.

3. Comienzo de la ejecucion.

Al comienzo de la ejecucién debe cargarse la cordigjon del juego, dicha
configuracion sera suministrada al alumno en fiohate texto (que se deberan pasar
obligatoriamente como argumentos al programa principal), los cualeberan
almacenarse en estructuras estaticas y dinamicdetole indicadas a continuacion.

Nombre de fichero. Estructura de almacenamiento
Monument.txt Grafo

Turistas.txt Arbol

Segmento.txt Cola de segmentos de cada calle

Una vez mostrada la informacion del juego, se gwbsentar la configuracion
de los diferentes monumentos de Mérida (dicha mémion esta disponible en el
grafo). Junto a la configuracién de los diferemesnumentos se debe mostrar los
caminos existentes entre cada uno de ellos, el reod®la calle a tomar y la distancia
que hay entre un monumento y otro.

4. Descripcion de los ficheros.

4.1. Monumentos.txt

int velocidad

int gasolina

Nombre_monumento
Nombre_monumento
Nombre_monumento
Nombre_monumento
Nombre_monumento

char *#char *#char *#char *#char *
char *#char *#char *#char *#char *
char *#char *#char *#char *#char *
char *#char *#char *#char *#char *
char *#char *#char *#char *#char *

int velocidad Campo que indicara la velocidad inicial del auboih Cada vez
gue el jugador consiga una determinada bonificagidra aumentar la
velocidad del automdévil, consiguiendo llegar al nnmento en menor tiempo.
int gasolina: Campo que indicara la cantidad de gasolina ingdghautomovil.
Nombre_monum Campo de tipo cadena, que contendrd el nombreada
monumento.
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char *#char *#char *#char *#char *: Nombre de la carretera que existe entre
para ir de un monumento a otro.

Si el contenido de un campo es NULL, significara quaio hay conexidnentre los
monumentos.

Ejemplo:

Arco_trajano
Puente_romano

NULL#0#Santa_Eulalia#1200#Rambla#500#NULL#0#NULL#0

El “Arco_trajano” esta conectado directamente ddiPeente_romano” a traves
de la calle Santa Eulalia que tiene una longitud2( metros.

4.2. Turistas.txt

Nombre _turista#fecha_visita#Nacionalidad#Monumentédllonumento2#...

Cuando se inicie una partida, se debera cargarfiesero en un arbol binario
ordenado por nombre del turista, ademas se alm@cénéecha en que visitd Mérida,
su nacionalidad y una lista de los monumentosadses, una vez que se finalice el
juego, el turista se almacenara en el arbol binandienado y se volcaran los datos del
arbol, en el fichero Turista.txt. Si el turistaitepvisita, se debera modificar su registro,
actualizando la fecha de ultima visita y afadielmomonumentos nuevos que haya
visto en esta segunda, tercera, ...visita.

4.3. Nombre_calle.txt

Habra tantos ficheros de este tipo como enlaces & monumentos a visitar.
En cada uno se almacenaran las caracteristicasdie aalle, con los obstaculos y
bonificaciones que existan.

- Elementos obstaculos:
o0 Bache.
o Accidente.

- Elementos bonificadores:
o Estatua.
o0 Vasija.
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El formato del fichero ser& el descrito a contindiac

color
X_superior
Y _superior
X_inferior
Y _inferior

Nombre_calle#1#o#bache#5#7 - > Para elementos tipo Bache.
char *#int#char# char *# int#int

Nombre_calle #1#o#accidente#5#5#15 ----- > Para elementos tipo accidente.
char *#int#char# char *# int#int#int

Nombre_calle #1#b#estatua#5#5#100  ----- > Para elementos tipo estatua.
char *#int#char#char *#int#int#int

Nombre_calle #2#b#vasija#8#7#150#10 ----- > Para elementos tipo vasija.
char *#int#char#char *#int#int#int#int

Cada linea descrita anteriormente corresponde @pande elemento que nos
podemos encontrar en cada uno de los segmentofoquaran la calle y que se
cargaran en una cola de objetos (obstaculos yibaaibnes).

Ejemplo:
0
100
100
200
300
Trajano#1#o#bache#5#7

0:Color de la calle negro

100: coordenada x superior izquierda
100: coordenada y superior izquierda
200: coordenada x inferior derecha
300: coordenada y inferior derecha

Ela dltima linea pertenece a la formacion de l&ecalajano, en concreto es el
segmentaimero 1, que esta formado por un obstaculo del tipo bache.
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5. Descripcion de clases méas destacadas.

5.1. Clase elemento del grafo.

El grafo de monumentos a visitar estara formadoupovector que contiene los
nombres de cada uno de los monumentos que puedeisisados por el turista, junto
con una matriz que describe las diferentes conesgientre estos monumentos, es decir,
una matriz de punteros a una clase elementos afel gpmo la descrita a continuacion:

Elementos del grafo:

Nombre_calle char*
Cola_segmentos cola*
Donde:

Nombre calle: indica la carretera entre los nodos.
Cola_segmentos: Una cola con los trozos que cantzeoarretera.

6. Elementos del juego.

Los turistas que visiten la ciudad realizaran dieisita por medio de dos tipos
diferentes de coches. Por una parte comenzaraisita gon un coche mas antiguo y
lento y a medida que recopilen puntos podran candian coche mas moderno y
rapido.

Los dos tipos de coches estaran formados por tacsafa,ruedas y farosy
cada uno de ellos tendra una forma diferente.

El primer coche lo llamaremos coche normal y tendd siguientes
caracteristicas:

- Carroceria cuadrada.

- Formado por 6 ruedas.

- 2 faros.

- Unicamentemovimientoshorizontales.

- Movimientos lentos, cada pulsacion de las teclaslgunuevan de izquierda
a derechavanzara una Unica posicioren la pantalla.

El segundo tipo de coche lo llamaremos bdlido ydténlas siguientes
caracteristicas:
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- Carroceria eliptica.

- Formado por 4 ruedas.

- 2 faros.

- Movimientos horizontales y verticales.

- Movimientos rapidos, cada pulsacion de la teclasaghicira en un avance
de 4 posiciones en la pantalla tanto en verticadaen horizontal.

Los coches disponen de un depdésito de gasolind dgré&s como maximo, la
cantidad de gasolina inicial se dara en el fichdanument.txt. Este depdsito se ira
consumiendo a lo largo del avance del juego, pogue, si el coche se queda sin
gasolina, se parara y se terminara el juego. Argol de las diferentes visitas, el turista
podré ir acumulando gasolina cuando obtenga los tife bonificacidbn necesarios para
ello.

Por otra parte, las ruedas de los coches son ragyes, por lo que si toman un
bache, se destrozard una de las ruedas que ti@oehe si no tiene recambios para
colocar una nueva, el juego finalizara. Estas nsiewe@das podran ir siendo acumuladas
a lo largo de las diferentes visitas, tomando efeasebonificadores.

El formato de cada tipo de coche es el siguiente:

Coche normal.

Faros

Y\
G Ruedas

Faros

¥ N\
{} <«— Ruedas

La carroceria de los diferentes coches estara ftarpar circulos o elipses.
Las diferentes figuras necesarias seran las sigsien

Balido.
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- Figura base, compuesta por:

X int
Y int
Color int

- Circulo, compuesto por:
Figura base
Radio int

- Rectangulo, compuesto por:

Figura base
Xf int
Yf int

- Elipse, compuesta por:
Figura base
Radio_mayor int
Radio_menor int

De esta forma las carrocerias de los diferenteheso seran rectangulos o
elipses, las ruedas seran elementos del tipo oiyclads faros del coche seran elementos
del tipo elipse.

7. Creacion de las pantallas de trabajo.

La préactica se debe desarrollar utilizando el mgrddico del lenguaje C++. Las
diferentes pantallas del juego se deben crear deafsimilar a la de la figura 1,
mostrando los puntos conseguidos, el camino que resiizando el turista en cada
momento y el tiempo transcurrido.

8. Detalle de funcionamiento del juego.

8.1. Comienza el juego.

Al comienzo de la ejecucion del juego, una vez adagla configuracion del
mismo desde los ficheros, debera mostrarse poalteatd informacion del juego, teclas
gue pueden usarse junto con una breve descripeigonafjo. En cualquier momento el
jugador podra abandonar el juego, indicandosed@aen la pantalla inicial del juego.

El siguiente paso sera la presentacion de losetifes monumentos que pueden
ser visitados junto con sus conexiones. Se patéréa Oficina de Turismo de Mérida
situada en la calle Santa Eulalia. Todos los momimsese mostraran del mismo color,
la informacion correspondiente estara almacenada eknfichero denominado
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Monument.txt Este fichero contiene el nombre de todos los mmamios, el nombre de
las calles donde se encuentran, asi como las @nexientre cada uno de ellos
indicando la distancia. En el transcurso de laugjén estos datos se almacenaran en la
estructura de datos estéaticaafo”.

Por dltimo debe solicitarse el nombre del turiste ga a realizar la visita, su
nacionalidad y guardar la fecha de su visita (fetdiasistema, ddmmaa).

8.2. Seleccion de visita.

Una vez que el grafo de visitas ha sido presentdopantalla se debe
seleccionar con el raton el monumento que se dasiéar. Con ello el programa debe
analizar si es posible realizar esa visita, esrdscexiste camino entre los dos nodos
del grafo. En caso de que pueda realizarse lawsinenzara el juego, si esta visita no
se puede realizar se visualizara un mensaje de eebturista podra seleccionar otro
monumento o abandonar el juego.

8.3.  Viaje entre monumentos.

A lo largo del viaje entre los monumentos, el tarigd encontrandose con
diferentes obstaculos y bonificaciones.

El jugador debe mover el coche horizontal y vehtieate para poder salvar los
obstaculos y para tomar las bonificaciones.

La accion de cada uno de los diferentes objetospg@€ele encontrarse en la
carretera es la siguiente:

Estatua.

Cada vez que se encuentre una estatua en el canelgugador la toma, podra
acumular una rueda de repuesto, para futuros ingbos\a lo largo de la visita.

Vasija.

Las vasijas contienen gasolina que se acumulalaliesta de extras del coche.
Bache.

Este obstaculo es muy peligroso para el viaje,usaayando el coche toma uno

perdera una rueda, que tendra que ser sustituidalguna de las ruedas de repuesto
acumuladas a lo largo del camino.
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Accidente.

Este obstaculo hara que el coche se inmoviliceddedti accidente, por lo que no
podrd moverse durante un tiempo indicado en el mism

Estos obstéaculos y bonificaciones seran presengda pantalla utilizandel
tipo de figura seleccionada por el alumno.

La mecanica del juego es la siguiente. Una vezetjigrista elija la visita que
desea realizar se comenzara a presentar en pdatedihe que debe recorrer para llegar
al monumento deseado. Esta calle esta formadaegonentos dentro de los cuales se
encuentran diferentes tipos de objetos, obstaculbenificaciones. Estos segmentos
irAn avanzando a lo largo de la pantalla de judgsde la posicion superior de la misma
hasta la posicion final. Junto con el avance deacado de los segmentos iran
moviéndose los elementos que se encuentran deattosdmismos. Los segmentos
estardn almacenados en la cola de cada elemengyadelcorrespondiente al camino
entre los dos monumentos que el jugador desearvifientro de cada segmento de
calle se encuentra una lista con los objetos gtmrhoan.

Los segmentos de calle se tomaran de la cola ei®legito del grafo y pasaran a
una lista de segmentos activos en pantalla, |a merhitira recorrerla y modificar las
coordenadas para permitir moverlos a lo largo gatdalla.

A medida que avanza la calle por la pantalla, elheodebe ir sorteando
obstaculos y cogiendo bonificaciones. Las bonifaaes que el jugador vaya tomando
se almacenaran en la lista extra del coche. Ettadera recorrida cada vez que el coche
necesite algun elemento de la misma.

Tratamiento de los obstaculos.

Cada vez que el coche tomahache éste le hace perder una de las ruedas. La
rueda que perdera siempre sera la ultima del velode se encuentran almacenadas
las ruedas dentro del coche. En este momento sesdstituir la rueda por una nueva.
Para ello, se debera recorrer la lista de extrbsabhe y buscar una rueda de repuesto,
si la tiene, sustituira a la rueda perdida en ehbala nueva rueda tomara los valores
de la rueda que se debe cambiar.

Cuando el turista se encuentre en su camino caccidente,sebloqueara el
coche durante el tiempo indicad@or el obstaculo, pero la carretera seguira avatza
por lo que es posible que choque con un nuevo @ldetad con alguna bonificacion que
Se encuentre en su camino.

Por otro lado, cada vez que el coche avance 3 sggmde calle (desaparezcan
por la parte final de la pantalla), se debe caicladagasolina restante. La gasolina se
decrementara a razén de 10 litros. El coche llegaia reserva cuando le queden 20
litros en el depdsito. En este momento, se delmrnexda lista de extras del coche para
poder rellenar el depdsito con la gasolina que laftyacenada en las vasijas. Se podra
rellenar la gasolina de tantas vasijas hasta llelhdepdsito.
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Por ultimo, si el coche toma un bache y no tiene arrueda de sustitucion o
se queda sin gasolina y no hay ninguna vasija parallenar el depdsito, el juego
finalizara.

Tratamiento de las bonificaciones.

A medida que el coche y la calle avancen, se padi@mando bonificaciones.
Estas bonificacioneseran almacenadas en una lista extra del cochpara poder
realizar los cambios necesarios al ir tomando ifiesehtes obstaculos.

Las bonificaciones tienen una puntuacion que sadwnulando y permitiran al
usuario poder cambiar de coche.

Llegada a un monumento.

Una vez que se ha acabado la calle deben calcu@sspuntos que se han
acumulado durante el camino para ver si es posdrteiar de tipo de coche.

El tipo de coche cambiard si el turista ha obtenl®®0 puntos. En este
momento el tipo de coche con el que jugara seraetdmolido, pudiendo avanzar
horizontal y verticalmente. Ademas la lista de EKoaciones que el turista ha
acumulado pasara al nuevo coche.

8.4.  Seleccién de nueva visita o fin del juego.

Una vez que el turista ha llegado al monumento atlesese presentara en la
pantalla de nuevo el grafo de monumentos. En esteento se podra elegir visitar un
nuevo monumento o finalizar el juego. Si el usuaetecciona un nuevo monumento,
se calculard si es posible avanzar hasta este nom@rumento desde que el se
encuentra ahora o no, indicando esta informacida eantalla. Si es posible avanzar al
nuevo monumento, se leera la calle del monumergasguquiere visitar y se continuara
de la forma descrita en la seccién anterior.

Si por el contrario el usuario decide abandon@regjo se debe insertar el turista
en el arbol de turistas con toda la informaciénmdisimo. Si el turista existe en el arbol
se modificara la fecha de la visita y la lista denomentos, afiadiendo los que haya
visitado en esta ocasion.

Como final del juego se mostraran por pantallatiosstas cuya fecha de visita
coincida con el mes y afio que se introduzca ptadec
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8.5. Descarga de datos.

Una vez finalizado el juego se deben descargaddtws correspondientes a los
ficheros de turistas, almacenados en el arbol.

9. Especificaciones del programa.

El programa debe implementarse utilizando el lejggda programacion C++,
los compiladores que pueden utilizarse son: Borl@rd 5.0 o Dev-C++. Para la
creacion de esta practica se debe utilizar la progcion orientada a objetos haciendo
uso de las clases y objetos de C++. Debe estacts@mdo en un proyecto junto con sus
ficheros fuentes y cabeceras.

El alumno podra introducir tantas modificacionesmoo estime oportunas
aumentando con ello las funcionalidades del jufgalas las modificaciones extras
seran evaluadas de forma positiva.

Nota:

No se recogera ninguna practica que no cumpla comminimo con los
siguientes requisitos:

* Prohibido variables globales.

* Los ficheros se deben pasar como argumentos al pragna principal.

« Todas las clases deberan tener implementados cortemente sus
constructores y destructores.

» No se admitiran métodos virtuales innecesarios.

* Documentacion paginada.

10. Documentacion.

- Se debe entregar un disquete corfildseros fuentes de la practica
sin el fichero ejecutable este serd compilado y ejecutado por el
profesor.

- La codificacion de los diferentes programas y cdacmn de los
mismos se podra realizar en Borland C++ o Dev C++.

- La practica debe funcionar en el laboratorio de préticas para
gue pueda ser evaluada y calificada por los professs.

- Se debe entregar umaemoria explicativa de la practica donde se
recojan los siguientes puntos.

o Indice de todo lo que contiene la memoria incluyera la
paginacién del cédigo fuente.

o Enunciado de la practica.

o Objetivos generales de la practica.
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o Objetivos especificos, incluyendojéarquia de clases utilizada
o0 Manual del programador.
o Manual del usuario.

- NO se recogerd ninguna documentacién que no se adapab
esquema anterior.

Nota: Esta practica puede estar sujeta a cambiessgucomunicaran en las
diferentes clases de teoria y practica. Los Profsso
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