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1. Introducción

Para lograr la aprobación del curso además de llegar a un puntaje mínimo de 25% en los parciales el estudiante deberá realizar dos tareas obligatorias cuya no aprobación de alguna de ellas implicara la perdida del curso.

El estudiante  deberá resolver e implementar las tareas propuestas utilizando el lenguaje de Programación C, aplicando todos los conocimientos impartidos en el curso.
2. Primera Tarea
2.1. TATETI
Se deberá implementar para esta tarea un programa que SIMULE EL JUEGO  TA-TE-TI que permita jugar a dicho juego de a dos personas.

El programa preguntara al principio y luego al final de cada partida si se quiere seguir jugando.

Si se acepta jugar, la maquina en cada turno preguntara al jugador correspondiente en que posición desea ubicar la ficha.

Las dimensiones del tablero son de 3x3, el jugador 1 jugara con la ficha ‘X’

y el jugador 2 con ‘0’.

El programa deberá limpiar la pantalla y dibujar el tablero actualizado,(para limpiar la pantalla se podrá utilizar la llamada a sistema system(“cls”)).

En caso de haber un ganador El programa detendrá el juego y mostrara en pantalla cual fue el jugador ganador.

En caso de empate se mostrara el mensaje en pantalla de empate.
*BIENVENIDO A TATETIPPROG*

*Curso: Principios de Prgramación*

*Primer Tarea - Tecnologo Informatico*

_1_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

-(¿Desea jugar una partida? S/N 
El símbolo “-(” (tres guiones más el carácter de mayor), es el símbolo de pronto del programa.
2.2. Descripción de los comandos
Al comenzar el programa se mostrara en pantalla el siguiente mensaje:
-(¿Desea jugar una partida? s/n

El usuario debe oprimir la tecla s(minúscula) para comenzar una partida o la tecla n para salir del programa.

-Cualquier otra entrada debe ser ignorada emitiendo el siguiente mensaje en pantalla y mostrar devuelta el prompt de bienvenida (- ->) preguntando nuevamente si desea jugar.

Entrada Invalida.

-(¿Desea jugar una partida? s/n

-En caso de pulsar la tecla n, el programa finalizara mostrando el siguiente mensaje en pantalla:
FIN JUEGO, GRACIAS POR HABER USADO TATETI PROG

CHAU

-En caso de pulsar s, se dará comienzo a una nueva partida como se describe a continuación.
***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_1_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 1

-->

El jugador en turno deberá ingresar en el prompt la coordenada del tablero donde quiere ubicar su ficha, también podrá ingresar la cadena salida en cualquier momento del juego , lo cual ocasionará la terminación del juego en partida y la vuelta al menú principal.
En caso de que la posición ingresada para la ficha se encuentre actualmente utilizada por otra ficha se ignorara el comando y se pedirá nuevamente que ingrese una posición.

Si en alguna jugada se produce TATETI, se deberá mostrar en pantalla el mensaje: “Jugador X Ganador”, donde Jugador X es el jugador que gano la partida.

En caso de empate se mostrara el mensaje: “Empate”.

Tanto como cuando un jugador gana o se produce un empate, se retorna al menú principal.

3. Consejos y advertencias
Se valorará:

· el correcto  uso de comentarios
· nombres de variables claros

· Claridad en el código

· Uso de procedimientos y funciones auxiliares

Se penara con la perdida de la tarea

 -El uso de variables globales

-El uso de sentencias que alteren flujo estructurado del programa, con la sentencia goto, continue, y break (Break solo se podrá utilizar en el caso de usar la sentencia switch).

Se podrán utilizar solamente las librerías estándar de C stdio y stdlib.No esta permitido para esta tarea utilizar cualquier otra librería o namespace.
El archivo a entregar se deberá llamar tateti.cpp.

NO REALICE UNA ENTREGA SIN ANTES HABER COMPILADO EL ARCHIVO A ENTREGAR.

4. Ejemplos
C:\> tateti
*BIENVENIDO A TATETIPPROG*

*Curso: Principios de Prgramación*

*Primer Tarea - Tecnologo Informatico*

_1_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

-(¿Desea jugar una partida? S/N 

--> s
-------------------------------------------------------------------------------

***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_1_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 1

-->jjjj
***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_1_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 1

-->1

***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 2

-->salida

-------------------------------------------------------------------------------

*BIENVENIDO A TATETIPPROG*

*Curso: Principios de Prgramación*

*Primer Tarea - Tecnologo Informatico*

_1_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

-(¿Desea jugar una partida? S/N 

--> s

-------------------------------------------------------------------------------

-->hola dsd
***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_1_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 1

-->a1

***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 2

-->1

***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X_|_2_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 2

-->2

***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X_|_O_|_3_

_4_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 1
-->4
***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X_|_O_|_3_

_X_|_5_|_6_

_7_|_8_|_9_

Turno jugador 2

-->9
***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X_|_O_|_3_

_X_|_5_|_6_

_7_|_8_|_O_

Turno jugador 1

-->7
-------------------------------------------------------------------------------

***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X_|_O_|_3_

_X_|_5_|_6_

_X_|_8_|_O_

GANO Jugador 1!!!!!
-(¿Desea jugar una partida? S/N 

-------------------------------------------------------------------------------

En caso de empate por ejemplo la salida sería :
-------------------------------------------------------------------------------

***Partido en juego***

*Jugador 1 X

*Jugador 2 0

_X _|_0 _|_0_

_X _|_0 _|_X_

_0 _|_X _|_0 _

Empate

-(¿Desea jugar una partida? S/N 

-------------------------------------------------------------------------------

5. Otros
El estudiante para realizar la tarea, deberá estudiar el uso de las estructuras de control for y while.

No es necesaria la utilización  de arreglos.

Para la entrada y salida, solamente podrá utilizar las funciones:

Scanf,printf,putchar,getch,getchar.
6. Compilador

Todos los módulos entregados deben compilar y linkeditar con el compilador del curso mingw32  3.4.2).

Versión que viene con el entorno de desarrollo

 Dev-C++ 5.0 beta 9.2 (4.9.9.2) (9.0 MB) with Mingw/GCC 3.4.2

Que se puede obtener del sitio : http://bloodshed.net/dev/devcpp.html
De no ser así el trabajo será eliminado, con la consiguiente pérdida del curso.

7. Formas y plazos de entrega

La tarea será realizada de forma individual, la no entrega o no aprobación de la misma implicara la perdida del curso.

El plazo de entrega será hasta el 3/05/09  las 23:30 horas.

Se deberá entregar un archivo con nombre tateti.cpp con el código de programa

Cuya primera línea debe contener la cedula del integrante y en la segunda su nombre completo.

Los estudiantes podrán discutir la resolución de la tarea entre ellos, pero de ninguna manera se permitirá  compartir  código ni copiar otros trabajos.

 La forma de entrega será comunicada por el docente del práctico.
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