Rompecabezas magnético
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Descripcion del ejercicio.

El rompecabezas magnético consiste en el diseho de un juego en donde el computador
generara una serie de fichas con lados “magnetizados” que buscaran acomodarse entre
si dando como resultado una figura aleatoria.

El principio de este juego es la atraccion o repulsion que tienen las cargas magnéticas;
asi, cada ficha en forma de cuadrado podra tener en cada uno de sus lados una carga
positiva, negativa o no estar cargado.

Cada ficha se comporta como un automata en la busqueda de sus parejas, es decir que
cada ficha intentara acomodarse de acuerdo a las fichas que estén en el tablero. Las
cargas positivas atraeran a las opuestas y repeleran a las andlogas. Las fichas nunca
podran quedar unidas por lados que no estén cargados.

Descripcion de las fichas.

Existen tres tipos de fichas en el rompecabezas magnético:

Fichas de esquina: son fichas que tienen dos de sus cuatro lados sin carga y que forman
una esquina. Nunca podra existir una ficha con mas de dos lados sin carga y tampoco

estos lados podran estar en aristas paralelas. Habra un minimo de | y un maximo de 2.

Fichas de borde: son fichas en las que alguno de sus cuatro lados no tiene carga. Habra
un minimo de 0 y un maximo de2

Fichas de centro: son fichas que tienen carga en todos sus lados. Esta carga podra ser
igual en todos sus lados.

eecccccccccoe

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

Ficha de esquina Ficha de borde Ficha de centro

Lado sin carga Lado con carga positiva o negativa



Requisitos de diseiio y de programacion.

e El rompecabezas debera generar aleatoreamente las fichas de tal modo que se
puedan tener varios tipos de fichas en el tablero.

e El nimero minimo de fichas es 5 y el maximo 10.

e El tamano del panel debe ser de 700 x 700 pixels.

e El diseno grafico de cada ficha es un tema libre pero debe ser modular para que
empate con cualquier otra ficha en cualquier posicion.

e Las fichas deberan ser instancias de una clase llamada Ficha.

Cronograma
Semana | (abril 30 — mayo 4): Planteamiento del diagrama de clases, definicion de
atributos y métodos. Planteamiento del método que busca lados opuestos. Diseno

grafico de la ficha.

Semana 2 (mayo 7 — mayo | 1): Creacién del constructor de fichas. Programacion de la
l6gica de busqueda de lados opuestos.

Semana 3 (mayo |4 — mayo |8): Presentacion de anteproyecto.

Semana 4 (22 de mayo): presentacion final, al momento de la entrega se definira el
horario de sustentacion.

Criterios de evaluacion

Criterio Valor
El diagrama de clases. 0.5
Coherencia entre el diseno de cédigo y el codigo 1.0
construido.

El uso adecuado de la clase y manejo eficiente de métodos. 1.5

El funcionamiento general del programa. 1.5

El diseho grafico de la ficha. 0.5

Bibliografia para referencia del disefo grafico:

Fundamentos del diseno bi y tridimensional. Wicious Wong
Digipop. Karim Rashid.



