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Se desea crear un juego en donde el objetivo es observar y administrar un ecosistema.  En el mismo existen dieciséis espacios en donde diferentes seres pueden habitar.  Lo espacios están organizados como una cuadrícula 4 x 4.  
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A cada uno de esos espacios le corresponde un hábitat que será asignado por el programa aleatoriamente al principio de la ejecución del mismo.  Los hábitat existentes son

· Agua

· Tierra

· Árbol

· Montaña

· Pantano

Los seres que habitarán estos ambientes son

· Carnívoros

· Chupacabras (Tierra, árbol, montaña)

· Anaconda (tierra, agua, árbol, pantano)

· Piraña (agua, pantano)

· Águila (árbol, montaña)

· Mangosta (tierra, montaña, agua)
· Herbívoros

· Cabra (tierra, montaña)

· Barney (dondequiera)

Todos los habitantes comenzarán con una cantidad específicas de puntos de salud.  Algunos se pueden comer a otros y a su vez pueden ser comidos a otro.  La relación entre los habitantes que se pueden comer a otros se establece en puntos de salud.  Si un habitante se encuentra en una celda contigua a otra (horizontal o vertical) entonces pierde puntos de salud.  Los habitantes también tienen una edad hasta la cual pueden vivir sin morir por causas que no sean la predación, luego de esta edad existirá la posibilidad de que mueran por causas naturales basándose en una probabilidad de morir en cada mes que será preestablecida en el programa.  Los habitantes también pueden reproducirse.  Cuando un habitante llega a la cantidad de puntos para la reproducción el mismo se clona en una de las celdas vecinas (horizontal o vertical) y su cantidad de puntos se reduce a la mitad.  El límite de puntos que puede acumular cada habitante es su edad reproductiva.  Cada vez que pasa un mes los animales que se encuentren en su hábitat acumulan dos (2) puntos de salud, si están fuera de su hábitat pierden tres (3) puntos de salud.
Cada habitante tiene cuatro posibles estados de ánimo que se mostrarán de forma gráfica: feliz, normal, triste, muerto.  Un habitante permanece muerto en su celda hasta que otro se reproduzca en la misma.

La forma para determinar el estado de ánimo de un habitante es la siguiente.

· Normal: 
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 de los puntos iniciales

· Feliz:      más de 20% por encima de los puntos iniciales

· Triste:     menos de 20% por debajo de lo puntos iniciales

· Muerto:  0 puntos

La relación de características entre los habitantes se resume en la siguiente tabla
Relación de puntos entre los habitantes

	animal
	Vida

Años (% morir)
	Se come a
	Ptos inic

de salud
	Ptos
reproducirse
	
	
	

	chupacabra
	10 (25)
	No piraña
	50
	100
	
	
	

	anaconda
	5   (05)
	Todos
	25
	50
	
	
	

	Piraña
	1   (25)
	Mangosta, Barney
	  5
	7
	
	
	

	Águila
	7   (15)
	Mangosta, piraña 
	35
	60
	
	
	

	Mangosta
	3   (10)
	Piraña, anaconda
	15
	30
	
	
	

	Cabra
	10 (25)
	Nadie
	50
	55
	
	
	

	Barney
	10 (25)
	Nadie
	50
	50
	
	
	


La manera en que un habitante le puede quitar puntos a otro se establece en la siguiente tabla.
Puntos de ataque
	
	chupacabra
	anaconda
	Piraña
	Águila
	Mangosta
	Cabra
	Barney

	chupacabra
	
	2
	0
	3
	3
	5
	5

	anaconda
	2
	
	1
	1
	1
	3
	5

	Piraña
	0
	0
	
	0
	5
	0
	5

	Águila
	
	
	5
	
	3
	
	

	Mangosta
	
	1
	3
	
	
	
	

	Cabra
	
	
	
	
	
	
	

	Barney
	
	
	
	
	
	
	


Mensualmente el/la administrador/a del ecosistema contará con 10 de puntos de salud que podrá distribuir entre los habitantes de la forma que desee.  Un habitante que no reciba puntos de salud de parte del administrador pierde 3 puntos de salud en ese mes.

La interfaz del programa debe mostrar la cuadrícula con cada hábitat, el habitante de la misma, su estado de ánimo y los puntos de salud que tiene.  La interfaz debe permitir también que se modifiquen los parámetros operacionales del programa, alimentar a los habitantes y enviar mensajes de cada actividad que ocurre en el ecosistema.

Etapa I

Para la primera etapa del programa se desarrollará la aplicación sin crear una interfaz visual, sólo de tipo texto.

Etapa II
Para esta etapa el programa contendrá la interfaz visual del programa.
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