Zadania

Twoim zadaniem bedzie przygotowanie gry “Kotko i krzyzyk”. Ponizsze polecenia
pomogg Ci stopniowo przygotowywac peten projekt.

1. Utworz nowy plik “kolko_i_krzyzyk.py”

2. Zastanow sie (i napisz w komentarzu) jakie czynnos$ci powinny zosta¢
wykonane podczas gry. Po zakonczeniu poréwnasz swoje zatozenia z tymi
zaprezentowanymi w dalszej czesci instrukcji.

- Czynnosci wykonywane tylko raz, na poczatku gry,

- Czynnosci wykonywane co runde, powtarzajgce sie,

- Czynnosci wykonywane tylko raz, na koniec gry.

Jakie zmienne bedg potrzebne do nadzorowania gry?

3. Przygotuj zmienne dla symboli graczy oraz samg plansze.

Zmienne gracz_x, gracz_o powinny przechowywac pojedynczy znak X lub O jako
napis. Zmienna plansza powinna byc¢ listg, ktéra w srodku zawiera trzy kolejne listy -
odpowiadajgce wierszom na planszy. W kazdej z komorek listy bedzie litera alfabetu

odpowiadajgca miejscowi na planszy:

a b c
d e f
g h [

To wiasnie za pomoca tych nazw bedziemy wskazywac miejsce, do ktérego nalezy
wpisac kétko lub krzyzyk.

4. Przygotuj funkcje o nazwie game, ktéra nie przyjmuje zadnych argumentéw
oraz nie zwraca zadnych wartosci. Zastosuj type hinting dla zwracanej
wartosci*. Dodaj komentarz opisujgcy te funkcje jako “Gtéwna funkcja gry”.
Zastosuj stowo kluczowe pass.

Ta funkcja bedzie zawiera¢ peten opis gry oraz wywotania do funkcji pomocniczych.

5. Wewnatrz funkcji game dodaj powitanie, ktére wyswietli sie w konsoli.

Witaj w grze 'Kotko i krzyzyk'!
6. Dodaj zmienng aktualny gracz, ktorej warto$¢ poczatkowa powinna przyjgcé

znak X’a.



Czy powinienes na sztywno wpisac tam napis X?
odp.: I
7. Dodaj zmienng, ktéra bedzie liczy¢ wykonane ruchy (rundy) licznik_rund.
Jaka wartosé poczatkowa ustawisz tej zmiennej? Odp. | EGKNGKTNGNG
8. Trzy poprzednie punkty opisywaty kod wykonywany jednorazowo na poczgtku
gry. Wykorzystaj petle, aby przygotowac miejsce dla kodu powtarzanego co
runde.
Jakg petle wykorzystasz? Z jakim warunkiem lub elementami?
odp.: I
e
I

9. Pierwszym krokiem powtarzanym co runde bedzie rysowanie planszy w
konsoli. Przygotuj funkcje rysuj, ktéra wypisze zawartos¢ zmiennej

plansza_gry w konsoli w formacie:

Nastepnie nalezy wywotac funkcje rysuj wewnatrz petli.
10. Kolejnym krokiem jest odczytanie ruchu gracza.
Wyswietlany komunikat powinien przyjg¢ format:
Gracz 'X': Podaj nazwe pola, ktére chcesz zaznaczyc:
Gracz 'O': Podaj nazwe pola, ktore chcesz zaznaczyc:
w zaleznosci od tego kogo obecnie jest ruch. Odczytana nazwa pola powinna zostac
zapisana w nowej zmiennej o nazwie ruch.
11. Nastepnie nalezy wyczyscic¢ ekran.
Do tego celu wykorzystamy nowg funkcje wyczysc(), ktérej zadaniem bedzie
wyczyszczenie konsoli: pozorne lub prawdziwe. Pozorne czyszczenie -> wypisac
kilka znakow nowej linii. Prawdziwe czyszczenie -> wyszukac¢ w internecie jak w
pythonie mozna czysci¢ konsole - czes¢ dla chetnych.
12. Po wyczyszczeniu ekranu nalezy wykonac¢ zadany ruch.
Nalezy jednak pamietacC o tym aby sprawdzi¢, czy wprowadzona nazwa pola jest
poprawna oraz czy podane miejsce jest wolne (czy wczesniej nie wpisano tam znaku

gracza). Do tego celu przygotuj funkcje, ktora bedzie przyjmowaé dwa argumenty:



- wprowadzony przez uzytkownika tekst (zmienna ruch z punktu 10) -
oczekiwany typ argumentu to str

- znak X lub O w zaleznosci jaki gracz obecnie wykonuje ruch - oczekiwany typ
to str

Funkcja bedzie zwraca¢ wartosc bool. True, jesli udato sie poprawnie wstawi¢ znak
w pole, False jesli cos zawiodto.
Co nalezy sprawdzi¢ wewnatrz funkcji? Kolejnos¢ wykonywanych dziatan:

- Czy wprowadzono tylko jeden znak? Jesli jest inaczej - False

- Czy wprowadzono poprawna litere pola? Jesli inaczej - False

- Wprowadzono poprawne pole, jakie to indeksy w liscie? Tutaj nalezy
wywotaé funkcje dekoduj, ktéra opisana jest w kolejnym punkcie.

- Odczytanie znaku znajdujacy sie na planszy - odczytanie elementu z listy
plansza do zmiennej. Musimy zapisac¢ sobie jaki znak znajduje sie w
wybranym polu. Jakie sg opcje rezultatu?

odp.: I

- Czy pole jest zajete? Czy znak to X lub O? Jesli tak jest nalezy zwréci¢ False

- Pole nie jest zajete, mozna je zaznaczy¢ i zwrdci¢ True, poniewaz ruch jest w
petni poprawny

13. Opis dziatania funkcji dekoduj. Zadaniem funkciji jest dekodowanie wartosci
tekstowej od a do i (pola planszy w kétko i krzyzyk) na wartosci indekséw dla
wierszy r oraz kolumn c. Funkcja przyjmuje pole wskazane przez uzytkownika
(typ str - od znaku a do znaku i), a zwraca pare indekséw, ktére odwotujg sie
do tego miejsca w tablicach zmiennej plansza.

Zastanéw sie jak to rozwigzac, a nastepnie poréwnaj swoje pomysty z ponizszymi
rozwigzaniami.
Istnieje wiele sposobow, aby spetni¢ podane zatozenia:

- najprostsze z nich to przygotowanie dziewieciu if-6w, w ktérych dla kazdego
pola zwracamy odpowiednig krotke (Tuple) z indeksami,

- trudniejszym sposobem, ale zajmujgcym mniej miejsca w kodzie jest

wyliczenie obu indeksow na podstawie numeru pola. Podpowiedz ponizej:
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Dla kazdej litery oczekiwany rezultat to wartos¢ (wiersz, kolumna) odczytana z tabeli.

14.Rezultat dziatania funkcji wykonaj nalezy zapisa¢ do zmiennej czy wykonano.
(W petli wewnatrz funkcji game). Jesli funkcja zwrocita wartos¢ False nalezy
wyswietli¢ komunikat:
Podano niepoprawng nazwe pola: zz
gdzie w miejsce zz wyswietli sie wprowadzony przez uzytkownika napis.
Nastepnie nalezy przej$¢ do kolejnej iteracji petli pomijajgc dalszg czes¢ kodu
zawartego w ciele petli. Jak to zrobié? Odp.: | EGcNGGEEEE
15.Po powyzszej instrukcji warunkowej mamy juz pewnosc¢, ze wykonano ruch,
ktéry byt poprawny. Nalezy wiec sprawdzic, czy obecna sytuacja na planszy
pozwala wygrac gre.
Tworzymy funkcje wygrany, ktéra zwraca typ str:
- znak wygranego gracza X lub O
- pusty napis, jesli nikt nie wygrat
Opis funkcji wygrany. Nalezy sprawdzi¢ kombinacje pdl, ktére mogg daé zwyciestwo:
- 3 poziome
- 3 pionowe
- 2 naskos
Jesli, w ktérejs z tych kombinacji wszystkie 3 pola majg taki sam znak to oznacza, ze
mamy zwyciezce i nalezy zwrdci¢ znak znajdujgcy sie w takim polu. Na trzech
polach jest to samo, wiec zwracamy znak z dowolnego pola (z tych trzech).
Po sprawdzeniu wszystkich kombinacji nalezy zwroci¢ pusty napis, poniewaz brak
wygranej oznacza, ze zwyciezcy brak i nalezy kontynuowac gre.
16. Rezultat funkcji wygrany nalezy zapisa¢ do zmiennej wygrany gracz. Jesli
zawartos¢ zmiennej rézni sie od pustego napisu nalezy:
- wywotac funkcje rysuj, aby zaprezentowac finalng wersje planszy

- ogtosi¢ zwyciezce za pomocg komunikatu o postaci:



Zwycieza gracz 'X'
Zwycieza gracz 'O’
- przerwac¢ wykonywanie petli (poniewaz mamy zwyciezce).
Jak to zrobi¢? Odp. | GG
17.Po sprawdzeniu powyzszego warunku (dalej wewnatrz petli) zwiekszamy
licznik rund i sprawdzamy czy osiggneliSmy maksymalng liczbe rund.
Jesli osiggnieto maksimum nalezy:
- wywotac funkcje rysuj, aby zaprezentowac finalng wersje planszy
- ogtosi¢ remis za pomocg komunikatu
- przerwac wykonywanie petli

lle rund to maksimum? Odp. [ Gz

18. Ostatnim krokiem jest dodanie zmiany aktualnego gracza. Podpowiedzi:
]
.
I

19. Wywotaj gotowg funkcje game.



