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Jogo
Rock Paper Scissors Lizard Spock



Objetivo do projeto exemplo
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e llustrar
— Decomposicao do projeto em modulos
— Relacionamento entre modulos

— Isolamento de componentes
« Game engine
* Interfaces de Entrada e Saida

— Possibilidade de troca de modulos, por ex:
* interface inicial com botGes, leds e display 7seg
* interface de entrada envolvendo mouse e teclado
* interface de saida com monitor

* Preparar alunos para entrega do diagrama de
blocos



IC-UNICAMP

Regras do jogo exemplo

« Jogo Rock Paper Scissors Lizard Spock (RPSLS)

— Variante do Jaquempo:

http://pt.wikipedia.org/wiki/Pedra, papel e_tesoura

— regras em
http://en.wikipedia.org/wiki/Rock-paper-scissors-lizard-
Spock

Rock Paper Scissors Lizard Spock

Rock [ 0,0 | -1,1 1,21 =T T =L 1

Paper 1, -1 0,0 -1, 1 -1, 1 1, -1

Scissors | -1,1 | 1,-1 0,0 1, -1 -1, 1

Lizard | -1,1 | 1,-1 | -1,1 0,0 | 1,-1

GCISEO0R spoek [1,-1 | 1,1 | 1,-1 | -1,1 | 0,0
Exemplo:

Paper ganha de Rock e Spock
Paper perde de Scissors e Lizard

uzR0E spack


http://pt.wikipedia.org/wiki/Pedra,_papel_e_tesoura
http://en.wikipedia.org/wiki/Rock-paper-scissors-lizard-Spock

= Especificacao do projeto

« Jogo entre computador (JO), jogadores 1 e 2 (J1, J2)

« Entradas:
— SWI[4..0]: 1-out-of-n: Rock Paper Scissors Lizard Spock
— KEY3: jogada feita
— KEYO: Reset
« Saidas:
— HEX3: n°® de jogadas
— HEX]2..0]: circular a cada 1s nos seqguintes valores
jogadas: codigode O a 4

score da ultima jogada
— por oponente - 0 = perde; 1 = empata; 2 = ganha (total de 0 a 4)

score acumulado
— LEDG1 - Espera jogada do J1
— LEDG2 - Espera jogada do J2



Diagrama de blocos
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Diagrama de blocos (alternativa)
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D
Game
State

E comum ter uma estrutura de dados representando a
situacao instantanea do jogo, interagindo com o Engine e o
display. Por exemplo, a posicdo das pecas em um tabuleiro.




Game State: estrutura de dados
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« Estrutura de dados para estado atual do jogo:

— Representa logicamente o estado atual, por
exemplo
 Situacao das pecas em um tabuleiro
 Situac&o do worm no tabuleiro

— Deve facilitar a atualizacao, por ex

« No worm, decidir o que acontece na proxima jogada e
atualizar o estado

— Interage fortemente: Game Engine, Display

« OBS: aplicar a loégica do jogo sobre a
representacao logica e nao grafica



FSM: Game Control
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reset
nenhum

evento

jogada nao pronto
pronto
 LEDGI1 espera J1 « LEDGZ2 espera J2 * Indeterminado, pois
« HEX indicam « HEX indicam a permanencia
score/resultado score/resultado neste estado é
anterior, ou anterior curta

0- - - seinicio



Especificacao dos componentes
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Funcao Entradas Saidas
Input Tratar entradas (Jogador) SWI4..0], KEY3
Decoder
Playersl 2 | Converter entradas nos codigos | SWI[4..0], KEY3 J12[2..0], jogada
PlayerO Gerar jogada aleatoria do KEY3 JO[2..0]
computador
Game Receber jogadas, analisar J0[2..0], J1[2..0], JO, J1, J2, Score
Engine resultado atual, acumular score | J2[2..0], jogada corrente, score
acumulado
Display Receber resultados e gerar JO, J1, J2, Score HEX1, HEXO, LEDGO,
controller saidas (inclusive 7 segmentos), | corrente, score LEDR[2..0]
temporizar acumulado
Output (nesta versao tem pouca
driver funcéo: teria mais se saida >
monitor)
Game Controlar sequéncia de estados | Reset, KEY3, pronto | Controle do display,
control Controle do Game

Engine




