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Tarea 1

Entrega

= Tarea y README.md
» Fecha y hora oficial (sin atraso): miércoles 6 de septiembre de 2023, 20:00
o Fecha y hora maxima (2 dias de atraso): viernes 8 de septiembre de 2023, 20:00.

e Lugar: Repositorio personal de GitHub — Carpeta: Tareas/T1/

Objetivos

= Desarrollar algoritmos para la resoluciéon de problemas complejos.

= Aplicar competencias asimiladas en Introduccion a la Programacion para el desarrollo de una solu-
cién a un problema.

= Procesar input del usuario de forma robusta, manejando potenciales errores de formato.
= Trabajar con archivos de texto para leer, escribir y procesar datos.

» Escribir cédigo utilizando paquetes externos (i.e. cdédigo no escrito por el estudiante), como por
ejemplo, médulos que pertenecen a la biblioteca estandar de Python.

= Familiarizarse con el proceso de entrega de tareas y uso de buenas practicas de programacion.
» Aplicar conceptos de programacién orientada a objetos (POO) para resolver un problema.

= Utilizar properties como herramientas de modelacion.
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1. DCChexxploding

Durante las vacaciones, Gatochico decidié aprender a jugar Ajedrez, por lo que pasd unas entretenidas
tardes aprendiendo y jugando en internet este grandioso juego. Una vez que aprendié todo lo que debia
saber, se decidi6 a probar algo nuevo. Es por esto, que se propuso inventar un nuevo juego llamado
DCChezzploding. En este juego, habran piezas explosivas que destruiran el tablero, y es trabajo del
jugador posicionar diferentes peones para que las piezas explosivas no destruyan todo el tablero, y haya
una destrucciéon controlada.

Ahora, te pide a ti, como estudiante de Programacion Avanzada que desarrolles un programa para resolver
diferentes tableros de DCChexxploding.

2. Reglas del sistema de defensa

Para poder desarrollar DCChexxploding, deberas simular las secciones del tablero. Este tablero tiene forma
de un tablero rectangular, con n filas y m columnas. Cada una de las celdas puede estar en tres posibles
estados:

= "--": Representa una celda vacia.
= "PP": Representa una pedén en dicha posicién.

= "XN": Representa una pieza explosiva. El primer caracter, "X" serd una de las siguientes 3 letras:
"y", "H", "R". Mientras que el segundo caracter, "N" correspondera a un nimero entero mayor a 0
(int), el cual indica la cantidad de celdas que la pieza debe ser capaz de destruir contdndose a si
misma. Por ejemplo, "V4" es una pieza explosiva vertical que debe destruir a 4 celdas del tablero.
En la siguiente hoja se explica cada tipo de pieza y como afecta a la explosion.

Por temas de estandarizacién, para un tablero de medidas MxN el origen del tablero estard ubicada en
la esquina superior izquierda, siendo esta la coordenada (0, 0). En el lado opuesto, la esquina inferior
derecha sera la tltima celda ubicada en la coordenada (N - 1, M - 1). El primer niimero corresponde a
la fila del tablero, mientras que el segundo nimero corresponde a la columna. A continuacién se muestra
un ejemplo de un tablero de 4x5:

0fv2 PP
1 PP

2| PP R5 PP PP
3 PP

4|H3 PP

Figura 1: Tablero de DCChexzploding de 4x5

Tal como se muestra en el ejemplo, en la coordenada (0, 0) estd ubicada una pieza del tipo "V" con el
nimero 2. En la coordenada (2, 5) estd la celda con un peén ("PP"), la coordenada (3, 4) estd la celda
vacia ("--") y en la coordenada (4, 0) estd la pieza del tipo "H" con el nimero 3.



Adicionalmente, se define el alcance de una pieza explosiva como la cantidad de celdas que son
afectadas por la explosiéon de una pieza explosiva. Las celdas afectadas por la explosiéon son la misma
celda donde esta la pieza explosiva y, segin el tipo de pieza, toda aquella que comparta fila, columna o
diagonal con la pieza explosiva. Ademads, no debe existir ningiin pedn entre la celda y la pieza explosiva.
La explosion de esta pieza dependerd de su tipo:

= Tipo "V": Pieza explosiva vertical. Solo afecta a celdas que estén en la misma columna que la pieza
explosiva.

= Tipo "H": Pieza explosiva horizontal. Solo afecta a celdas que estén en la misma fila que la pieza
explosiva.

= Tipo "R": Pieza explosiva reina. Solo afecta a celdas que estén en la misma fila, columna o en
diagonal a esta pieza.

Por ejemplo, en la Figura 2 se destacd cada celda que estd dentro del alcance de una pieza explosiva
reina. En el tablero de la izquierda en donde no hay peones, el alcance de esta pieza es 13. En cambio,
en el tablero de la derecha, se incluyeron peones que se encuentran entre algunas celdas que antes eran
afectadas y la pieza explosiva. Por lo tanto, ahora su alcance es 7.

0 1 2 3 4 0 1 2 3 4
0 0

1 R3 1 R3 PP

2 2 PP

3 3 PP

Figura 2: Alcance de una pieza explosiva reina. En el tablero de la izquierda su alcance es 13 y en el de
la derecha es 7.

La forma de rellenar las celdas con peones tiene una variedad de reglas que permite que puedan existir
una o mas soluciones. Las reglas que se deben cumplir son las siguientes:

Regla 1 Cada nimero de una pieza explosiva representa la cantidad exacta de celdas que deben ser
afectadas por la explosion de una pieza.

Un tablero de DCChezzploding cumple esta regla cuando todas las piezas explosivas del tablero
cumplen esta regla, es decir, el alcance de cada pieza explosiva es igual al niimero informado en
esta.

Por ejemplo, si revisamos el caso de la Figura 1, podemos notar que en la coordenada (0, 0),
la pieza es del tipo "V", es decir, solo afecta a las celdas verticales. Y dado que tiene el niimero
2, significa que su explosién debe afectar a 2 celdas verticales incluyendo la celda en donde esta
instalada la pieza. Como hay un peén en (2, 0), efectivamente el alcance de esta pieza es igual
al ntimero informado porque la explosién solo alcanza a la celda (0, 0) y (1, 0). Por lo tanto,
esta pieza cumple la regla.



Regla 2 Las piezas explosivas no pueden ser tapadas por peones, es decir, cuando se soluciona el tablero,
no se puede posicionar un pedén sobre una pieza explosiva en la misma celda.

Regla 3 Se define un “vecino” como la celda que estéd directamente al lado, horizontal o verticalmente,
y no en diagonal. La tltima regla es que un pedn solo puede tener maximo a un vecino que sea
pedn. Las demds celdas deben ser vacias o tener piezas explosivas.

Un tablero de DCChexxploding se considera resuelto cuando cumple las 3 reglas. A continuacién se muestra
un ejemplo del tablero original con dos posibles soluciones.

0 1 2 3 4

ofv2 H5

1

2 R6

3

4(v2 H4

0 1 2 3 4 0 1 2 3 4

ofv2 H5 o|va H5
1 PP 1 PP | PP
2| PP PP R6 | PP 2| PP R6
3 PP PP 3 PP | PP
4|v2 H4 PP 4|ve H4 PP

Figura 3: Tablero de DCChexzploding y dos posibles soluciones. Se pint6é en amarillo a los peones solo con
fines de destacar las celdas modificadas para solucionar el tablero.

3. Flujo del programa

Tu objetivo en esta evaluacion estard dividido en completar 2 partes:

Parte 1 Completar 2 archivos con la clase PiezaExplosiva y Tablero, los cuales permitiran: abrir, ana-
lizar y solucionar diferentes tableros de DCChezzploding. Para lograr lo anterior, se te entregara
un conjunto de archivos y tests que validaran la correcta implementaciéon de ambas clases.
Esta parte sera corregida automaticamente mediante el uso de tests.

Parte 2 Confeccionar un ment por consola, que permita interactuar con un tablero de DCChexxploding.
Esta parte sera corregida manualmente por el cuerpo docente.

3.1. Parte 1 - Funcionalidades (70 %)

En esta parte, deberas completar diversos métodos y properties de las clases indicadas para trabajar con
el tablero de DCChexzploding. La correccién completa de esta partes serd mediante tests. Es por esto
que debes asegurarte que cada método y property se pueda ejecutar correctamente, y que el archivo no
presente errores de sintaxis.

Para cada clase, método y property indicada a continuacién, no puedes modificar su nombre, agregar
nuevos argumentos o argumentos por defecto. Puedes crear nuevos métodos, archivos y/o funciones
si estimas conveniente, pero debes mantener el formato de los métodos entregados. En caso de no respetar
lo indicado, la evaluacién presentard un fuerte descuento.



A continuacién se describen las 2 clases que deberds completar: PiezaExplosiva y Tablero.

class PiezaExplosiva:

Clase que representa una pieza explosiva del Tablero. Registra la cantidad de celdas que debe destruir
esta pieza, tipo de pieza, y su posicién en el tablero.

. def __init__(self, alcance: int, tipo: str, posicion: list) -> None:
Inicializa una instancia de PiezaExplosiva y guarda como atributo el alcance de la explosion, su
tipo y su posicién.

u def __str_ _(self) -> str:
Retorna un texto con la descripcién de la pieza.

. def verificar_alcance(self, fila: int, colummna: int) -> bool:
Verifica si la posicion indicada por (fila, columna) es una posicién alcanzable por la explosién de
la pieza. Puedes asumir que fila y columna seran siempre ntimeros iguales o mayores a 0.

Ejemplo: si la pieza actual es del tipo vertical (V), toda posicién que comparta la misma columna
con la pieza, estard en una posicién alcanzable a la explosion, y se retornard True. En otro caso, se
retornard False.

class Tablero:

Clase que representa un Tablero de DCChexxploding. Esta clase registra el tablero como una lista de listas
de strings, y las dimensiones de dicho tablero (cantidad de filas y columnas). También permite efectuar
diversos métodos y properties para interactuar con el tablero.

. def __init__(self, tablero: list) -> None:
Inicializa una instancia de Tablero y guarda, como atributo, el tablero y sus dimensiones. El atributo
tablero siempre corresponderd a una lista de listas de strings.

« T def desglose(self) -> list:

Property que utiliza el tablero guardado como atributo y retorna una lista de 3 nimeros enteros
(int) que indican la cantidad de elementos dentro del tablero. El primer entero corresponde cantidad
de piezas explosivas, el segundo a la cantidad de peones, y el tltimo entero corresponda a la cantidad
de celdas vacias en el tablero.

Ejemplo: si el tablero es uno de (2, 3) como el siguiente:
(frvae, vpp", "--"1, ["H1", "--", "--"]] esta property retorna: [2, 1, 3].

o T def peones_invalidos(self) -> int:

Property que utiliza el tablero guardado como atributo y cuenta la cantidad de peones que no
respetan la Regla 3. Es decir, la cantidad de peones que tienen méas de 1 vecino que es un pedn.

Ejemplo: si el tablero es uno de (2, 3) como el siguiente:
ccep", "pp", "pp"], ["PP", "-=", "-="]] ) esta property retorna 2 porque los peones de la
posicién (0, 0) y (0, 1) tienen mas de 1 vecino.

« T def piezas_explosivas_invalidas(self) -> int:
Property que utiliza el tablero guardado como atributo y cuenta la cantidad de piezas explosivas
que no son validas para el tablero. Una pieza explosiva no es vilida si la cantidad de celdas
a destruir es mayor al alcance maximo que tenga dicha pieza. Para calcular el alcance
méximo, se debe ignorar la existencia de los peones.

Ejemplo: si el tablero es uno de (2, 3) como el siguiente:
(fu3", "va", "pp"], ["R6", "PP", "R5"]], esta property retorna 2 porque las piezas "V3" y
"R6" deben destruir méas celdas de las que es posible en dicho tablero.



3.2.

YT def tablero_transformado(self) -> list:

Property que retorna el mismo tablero que se tiene guardado como atributo, pero cada pieza
explosiva es reemplazada por una instancia de la clase PiezaExplosiva con sus argumentos corres-
pondientes.

Ejemplo: si el tablero es uno de (2, 2) como el siguiente: [["--", "V3"], ["--", "PP"]], esta
property retorna: [["--", PiezaExplosiva(3, "V", 0, 1)1, ["--", "PP"]]

YT def celdas_afectadas(self, fila: int, columna: int) -> int:

Método que utiliza el tablero guardado como atributo, y dada la posicién de una pieza explosiva
(fila, columna), debe retornar la cantidad de celdas que son afectadas por la explosion de dicha
pieza. No olvides que, seglin la Regla 1, una celda es alcanzada por la explosién si es que estdn en
la misma fila, columna o diagonal de la pieza explosiva (esto depende del tipo de pieza), y que no
existe un peédn entre la pieza explosiva y la celda a destruir.

En caso de que el tablero no contenga un pieza explosiva en la posicion indicada, (fila, columna),
este método debe retornar -1.

T def limpiar(self) -> None:

Método que actualiza el tablero de la instancia para eliminar todos los peones de dicho tablero. De
este modo, el atributo quedara tnicamente con celdas vacias y piezas explosivas.

YT def reemplazar(self, nombre_nuevo_tablero: str) -> bool:

Método que utiliza el archivo tableros.txt para extraer la informacién del tablero cuyo nombre
sea igual al indicado en el argumento nombre_nuevo_tablero. Luego, actualiza los atributos de la
instancia, tablero y dimensiones, con la informacion de este nuevo tablero. El tablero cargado
debe ser almacenado con el mismo formato que el original, es decir, una lista de listas, donde cada
celda es el string correspondiente. Luego de actualizar los atributos correctamente, este método debe
retornar True.

En caso que el tablero solicitado no exista en el archivo tableros.txt, este método debe retornar
False y no sobre-escribir ningtn atributo.

YT def solucionar(self) -> list:

Método que soluciona el tablero de la instancia. Para generar dicha solucién, se deben posicionar
los peones que sean necesarios para que cada pieza explosiva cumpla la Regla 1 y cada peén cumpla
la Regla 2 y 3. Si el tablero ya incluye peones, estos no pueden ser retirados o desplazados a otra
celda. La solucion se debe generar a partir del tablero entregado. Importante: este método genera
un nuevo tablero solucionado, no modifica el tablero original.

La solucién a entregar debe ser una lista de lista de strings. En caso que el tablero a solucionar no
presente solucién, debes retornar una lista vacia.

Parte 2 - Mena (30 %)

En esta parte deberas implementar un ment que permita interactuar con un tablero. Para esto, se ejecutara
tu programa mediante un archivo main. py. Esta ejecucion debera aceptar argumentos de linea de comando
para poder indicar el nombre del usuario que estéd usando tu programa y el nombre del tablero que se de-
sea utilizar. Por ejemplo, en la consola, se escribird “python3 main.py StarlightAnya tablero_facil”
Lo que implica que el usuario se llama "StarlightAnya" y el tablero a utilizar serd el de nombre
"tablero_facil". Para trabajar con argumentos de linea de comando, te recomendamos investigar sobre
el funcionamiento de sys.argv de Python en internet.

Respecto a los argumentos de linea de comando, puedes asumir que siempre serd una palabra por argu-
mento, que el primero serd el nombre del usuario y que el segundo serd el nombre del tablero. No obstante,



debes realizar las siguiente validaciones:

= Kl nombre de usuario debe tener, al menos, 4 caracteres y solo debe contener letras del alfabeto. En
caso que no se cumpla esta restriccién, se debe imprimir, en consola, que el nombre es invalido.

» El nombre del tablero debe existir en la base de datos '. En caso que no se cumpla esta restriccién,
se debe indicar, en consola, que el tablero no existe.

La validaciones de estos 2 puntos, son independientes. Por ejemplo, si se entrega un nombre invalido y
un tablero inexistente, se deben notificar ambos mensajes. En caso de levantar uno o los dos mensajes,
el programa debe finalizar. En caso contrario, es decir, se cumplan ambas validaciones, se debe abrir el
Ment de Acciones con sus opciones correspondientes.

3.2.1. Menu de Acciones

Este ment permitira al usuario poder interactuar con el tablero elegido. Este ment debe saludar al usuario,
utilizando el nombre de usuario indicado al momento de ejecutar el programa, y debe incluir las opciones
de mostrar tablero, limpiar tablero, solucionar el tablero y salir del programa. Este ment debe
ser a prueba de errores ante todo input ingresado por el usuario.

En esta parte de la tarea, se evaluard principalmente que (1) el ment sea aprueba de errores, (2) incluya
todas las opciones solicitadas y (3) que cada opcién del mend llame, mediante cédigo, a la funcién o
método correspondiente. No se evaluara si la opcién seleccionada realmente hace lo esperado, eso sera
evaluado en la Parte 1.

A continuacién, se detalla la funcién que debe cumplir cada una de las acciones que podra realizar el
usuario sobre el tablero escogido:

1. Mostrar tablero: Imprime el tablero en la consola. Se debe hacer uso de la funcién entregada en
el archivo imprimir_tablero.py.

2. Limpiar tablero: Se encarga de eliminar todo pedn del tablero para dejar inicamente las piezas
explosivas. Una vez ejecutada esta opcién, el tablero a utilizar en las siguientes opciones debe ser el
generado por esta opcién.

3. Solucionar tablero: Completa el tablero asegurando que se cumplan las Reglas 1, 2 y 3.
4. Salir del programa: Termina la ejecucién del programa.
A continuacion se entrega un ejemplo de como se podria ver este men:

Hola StarlightAnya!

**%*x Menld de Acciones **x*
[1] Mostrar tablero

[2] Limpiar tablero

[3] Solucionar tablero
[4] Salir del programa

Indique su opcidén (1, 2, 3 o 4):

Figura 4: Ejemplo de Ment de Acciones

M4s informacién en la seccién de Archivos



4.

4.1.

Archivos

Cdédigo inicial

Para esta tarea, se te hara entrega de diversos archivos que deberas completar con funcionalidades. Puedes
crear més archivos si lo estimas conveniente.

4.2.

YT pieza_explosiva.py: Aqui encontrards la definicion bésica de la clase PiezaExplosiva
que debes completar.

YT tablero.py: Aqui encontrards la definicién bdsica de la clase Tablero que debes
completar.

YT nain. py: Este serd el archivo que sera ejecutado para levantar el ment por consola.

tests/**.py: Esta carpeta contendrd una serie de archivos .py que corresponden a
diferentes tests para evaluar la parte 1. Puedes utilizar los archivos entregados para ir viendo si lo
desarrollado hasta el momento cumple con lo esperado en esta evaluacion. Importante: los tests
entregados en esta carpeta no seran los mismos que se utilizaran para la correccién de la evaluacion.

tests_todos.py: Este archivo se encarga de ejecutar todos los tests contenidos en la
carpeta tests.

imprimir_tablero.py: Este archivo contiene la funcién imprimir_tablero que de-
berds ocupar en esta tarea. Mas informacién en la seccién de Archivos.

tableros.txt: Este archivo contiene posibles tableros a cargar para la parte 2 de esta
tarea.

tableros.txt

Para poder entender el formato de los tableros, se te facilitard un archivo que contendra informacién sobre
los diferentes tableros que se pueden utilizar.

Dentro del archivo tableros.txt podras encontrar informacién de los posibles tableros del DCChexxplo-

ding.

El contenido de este archivo estara dado por diversas lineas de texto, donde cada linea tendra el

siguiente formato:

» El primer elemento antes de la primera coma (",") representa el nombre (string) del tablero.

= Los siguientes dos elementos corresponden a dos niimeros enteros mayores a 0, N y M, los cuales

representan la dimension tablero. El primer nimero (N) indica la cantidad de filas, mientras que el
segundo numero (M) indica la cantidad de columnas.

Luego vendran NxM elementos separados por una coma (","), donde por cada N elementos se inter-
pretard como una fila del tablero. Cada uno de estos elementos representa una celda del tablero, el
cual puede ser "--" que representa una celda vacia, un "PP" que representa un peoén, o bien una
pieza explosiva, la cual siempre partird con el string "V", "H" o "R" seguido por un niimero entero
superior a 0.

A continuacion se presenta un ejemplo de una linea del archivo y su representacién en el tablero:

ejemplo_chico_sin_solucién,2,5,V2,--,PP,--,H2,H3,--,--,PP,R11




1 H3 PP R11

Figura 5: Representacion del tablero "ejemplo_chico_sin_solucién" en forma de tablero

4.3. tablero.py

Para facilitar tu trabajo, les-eselaves-de-Gateehiee- maestros ayudantes te haran entrega del modulo
imprimir_tablero.py que contiene la funcién imprimir_tablero(tablero: list) encargado de impri-
mir el tablero en pantalla de una forma ordenada. El parametro tablero corresponde a una lista de listas
con la informacion del tablero.

Serda tu deber importar correctamente la funcién imprimir_tablero(tablero: list) y hacer uso
de ella para imprimir el tablero en consola. A continuacién se muestra un ejemplo del tablero y su
representacion en consola al llamar la funcién:

tablero = [
[IVQI’ l__I, 'PP', |__|, 'H2'],
['HB', l__I’ |__|’ |pp|’ IRlll]
]
imprimir_tablero(tablero)

Figura 6: Tablero en consola

5. .gitignore
Para esta tarea deberas utilizar un .gitignore para ignorar los archivos indicados, este deberd estar
dentro de tu carpeta Tareas/T1/.
Los elementos a ignorar para esta tarea son:
= Kl enunciado.
= Los archivos que no debes modificar: imprimir_tablero.py.

» La base de datos: tableros.txt.
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= La carpeta tests/.

Recuerda no ignorar archivos vitales de tu tarea como los que ti debes modificar, o tu tarea
no podra ser revisada.

Es importante que hagan un correcto uso del archivo .gitignore, es decir, los archivos deben no subirse
al repositorio debido al uso correcto del archivo .gitignore y no debido a otros medios.

6. Importante: Correcciéon de la tarea

Para esta tarea, el caracter funcional del programa sera el pilar de la correccién, es decir, s6lo se corrigen
tareas que se puedan ejecutar. Por lo tanto, se recomienda hacer periédicamente pruebas de ejecucion
de su tarea y push en sus repositorios.

En el siguiente enlace se encuentra la distribucién de puntajes. En esta sefialard con color amarillo
cada ftem que sera evaluado a nivel funcional y de codigo, es decir, aparte de que funcione, se revisard que
el codigo esté bien confeccionado. Todo aquel que no esté pintado de amarillo significa que serd evaluado
si y sOlo si se puede probar con la ejecucién de su tarea.

Importante: Todo item corregido por el cuerpo docente serd evaluado tinicamente de forma ternaria:
cumple totalmente el item, cumple parcialmente o no cumple con lo minimo esperado. Luego, todo item
corregido autométicamente serd evaluado de forma binaria: pasa todos los tests de dicho item o no los
pasa todos. Finalmente, todos los descuentos seran asignados manualmente por el cuerpo docente.

Para terminar, si durante la realizacién de tu tarea se te presenta algin problema o situacién que pueda
afectar tu rendimiento, no dudes en contactar al ayudante de Bienestar de tu seccién. El correo estd en
el siguiente enlace.

7. Restricciones y alcances

= Esta tarea es estrictamente individual, y estd regida por el Cédigo de honor de Ingenieria.

= Tu programa debe ser desarrollado en Python 3.10.
= Tu programa debe estar compuesto por uno o mas archivos de extension .py.

= Si no se encuentra especificado en el enunciado, supon que el uso de cualquier libreria Python estd
prohibido. Pregunta en la issue especial del foro si es que es posible utilizar alguna libreria en
particular.

= Debes adjuntar un archivo README .md conciso y claro, donde describas los alcances de tu programa,
cémo correrlo, las librerfas usadas, los supuestos hechos, y las referencias a cédigo externo. El no
incluir este archivo o bien incluirlo pero que se encuentre vacio conllevard un descuento en tu nota.

= Cualquier aspecto no especificado queda a tu criterio, siempre que no pase por sobre otro que si sea
especificado por enunciado.

Las tareas que no cumplan con las restricciones del enunciado obtendréan la calificacién minima (1,0).
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ph85YsutU4BOAJchvlawZh5jx9B_kis7Y2nF_XtrU74/edit?usp=sharing
https://github.com/IIC2233/Syllabus/wiki/7.-%F0%9F%92%8C-Contacto-del-curso
https://www.ing.puc.cl/wp-content/uploads/2015/08/cdigo-de-honor.pdf
https://github.com/IIC2233/syllabus/issues
https://github.com/IIC2233/Syllabus/blob/main/Tareas/Bases%20Generales%20de%20Tareas%20-%20IIC2233.pdf
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