lekcja 8a

Gry komputerowe
MasterMind

Posiadamy juz elementarng wiedz¢ w zakresie programowania. Pora wigc zabraé si¢ za
rozwigzywanie problemow bardziej zlozonych, ktére wymagaja zastosowania typowych w
informatyce chwytow algorytmicznych. Zdobyte wiedz¢ umiejetnosci zastosujemy do
stworzenia znanej gry MasterMind. Jest to prosta gra logiczna o nastepujacych zasadach:

- komputer losuje czteroliterowy kod zbudowany z literek A, B,C,D,Ei F

- litery moga si¢ powtarzaé

- zadaniem gracza jest odgadnigcie wylosowanego kodu w maksymalnie 6 prébach

- w tym celu gracz wprowadza swoje kody zbudowane z tych samych literek

- komputer ocenia wprowadzony kod nastgpujgco:

- jesli literka w kodzie gracza i komputera jest taka sama i na tej samej pozycji, to komputer
wypisuje znak ‘x’ - trafiona literka kodu.

- jesli litera kodu gracza znajduje si¢ w kodzie komputera na innej pozycji, to komputer

wypisuje znak ‘0’.

Przyktad:

kod komputera ABCD

Kod gracza EFBF o - jedna literka trafiona (B), ale na innej pozycji

Kod gracza AFFD xx - dwie literki trafione na dobrych pozycjach (A i D)

Kod gracza ACFD xxo - dwie na dobrych pozycjach (A i D) oraz jedna na innej (C)

Pisanie gry roztozymy na zadania, ktore b¢dg realizowaty nastepujace czesci gry:
- komputer losuje czteroliterowy kod

- gracz wpisuje z klawiatury swoje rozwigzanie

- komputer poréwnuje oba napisy i wyprowadza wynik na ekran

W odréznieniu od wigkszosci typowych podrecznikowych lekeji 1 przyktadéw, w ktorych
podawane sg od razu gotowe rozwigzania, napiszemy gre "krok po kroku", wykonujac
elementarne polecenia.



MASTERMIND - SPRAWDZIAN

Gtownym zdaniem programu jest wyswietlanie napisow sktadajgcych sie z liter od ‘A’ do ‘F’,
dlatego przygotujemy funkcje, ktora losuje kod

Zadaniel  Wyswietlanie na ekranie losowych znakow z przedziatlu ‘A°..."F’

1)  zadeklaruj zmienng X typu int

2)  do zmiennej przypisz liczbg losowa z przedziatu 0..5 (uzyj funkcji rand)

3) powiegksz zmienng X 0 65 (wynik dodawania w zmiennej X)

4)  zadeklaruj zmienng Z typu char

5)  przekonwertuj zmienng X na typ char i przypisz do zmiennej Z (uzyj char(X))

6)  wyswietl na ekranie zawarto$¢ zmiennej Z

7)  ustaw na poczatku programu generator liczb pseudolosowych srand(time(NULL));

8)  wstaw do programu bibliotekg ctime

Uruchom program kilka razy i sprawdz czy wypisywane sq pojedyncze znaki z przedziatu A..F

Zadanie 2 Wyswietl na ekranie tekst skladajacy si¢ z 100 losowych znakow A..F
1)  przygotuj petle (FOR lub WHILE), ktora wykona 100 razy punkty 1..6 z zadania 1

EEEEADFCEBEFCECACEBCDFCAFEAFEAAFFAECAEDFCFBEAFCFFAEEFECEACECABFFEDAEFDAEEBADFAAFFCFFFDDAEFCCECFEBFCAAR
Uruchom program kilka razy i sprawdz czy wypisywane sq ciggi znakow A..F 'w jednym wierszu

Zadanie3  Tworzenie lancuchéw tekstowych zltozonych z losowych znakéow A..F
przed petla z zadania 2

1) zadeklaruj zmienng T typu string i przypisz do niej pusty tekst (")

w petli

2) doklej na koniec zmiennej T wylosowany znak w zmiennej Z — wynik w T

3) usun instrukcj¢ wyswietlajaca na ekranie znak Z

za petla

4) wyswietl na ekranie tekst znajdujacy si¢ w zmiennej T

DECCEFFCFDAFABFCDBDDDDFCEDBDDDBCDFDF BBEBAAAEFBCDCFBACEBEDAEF EDDFADFFFFFADDCDAFBECBFEBBEEBCBEDBFDDFDD
Uruchom program kilka razy i sprawdz czy wypisywane sq ciggi znakow A..F w jednym wierszu

Zadanie4  Funkcja generujaca napisy zlozone z losowych znakéw A..F

1)  utworz funkcje o nazwie GENERUJ typu string z jednym parametrem ILE typu int

w funkcji GENERUJ

2)  skopiuj do funkcji instrukcje z zadan 1-3

3) zmiana w petli — powinna wykonac¢ si¢ ILE razy

4)  usun z funkcji wszystkie instrukcje wyswietlajace wyniki na ekranie

5)  funkcja zwraca zawarto$¢ zmiennej T (return)

w programie gldéwnym

6)  usun wszystkie instrukcje, zostaw generator pseudolosowy

7)  uruchom funkcje GENERUJ z parametrem rownym 100 i wys$wietl jej wynik na ekranie

EDCCFACCAEEFCAABBAEDEDEFBADECAFECDEDECEFEEEEFDECEFDCFEFDEFEDECEEFEACFEDFDFEDAECFFCEEEEDECAECEEEEBCCD

Uruchom program kilka razy i sprawdz czy wypisywane sq ciggi znakow A..F'w jednym wierszu



Zadaniem uzytkownika jest wpisywac¢ znaki A..F z klawiatury. Program musi sprawdzac¢ miedzy
innymi, czy uzytkownik wpisat je poprawnie. W pierwszym etapie, czy wpisal co najwyzej 4
litery, w kolejnym, czy wpisane znaki nalezq do przedziatu A..F.

Zadanie5  Woczytujemy z klawiatury tekst i sprawdzamy czy wpisane znaki sa 4 znaki
w programie gldéwnym

1)  zadeklaruj zmienng KOD typu string i przypisz do niej pusty tekst

2)  wyswietl na ekranie napis "Wpisz kod:

3)  weczytaj tekst z klawiatury do zmiennej KOD

4)  zadeklaruj zmienng D typu int

5)  przypisz do zmiennej D dlugo$¢ tekstu wyliczong ze zmiennej KOD (funkcja length)
instrukcja warunkowa

6) jezeli zmienna D jest ro6zna od 4, to do zmiennej D przypisz liczb¢ 4

7)  wyswietl na ekranie zawarto$¢ zmiennej D

Wpisz kod: ABCDEF

El

Uruchom program kilka razy i sprawdz czy wyswietlana jest liczba 4, niezaleznie od liczby
wpisanych znakow

Zadanie 6  Jezeli litera w napisie jest rozna od A..F, to zamien jg na ‘!” (wykrzyknik)
w programie gldéwnym
1)  zadeklaruj zmienng Z typu char
2)  przypisz do zmiennej Z pierwszy znak napisu KOD
(pierwszy znak napisu ma indeks zero)
3)  zadeklaruj zmienng K typu int
(w zmiennej K beda przechowywane kody ASCII wpisywanych liter)
4)  przekonwertuj zmienng Z na typ int i wstaw do zmiennej K
5)  wyswietl na ekranie znak Z i jego kod K
instrukcja warunkowa
6) jezeli K jest mniejsze od 65 lub K jest wieksze od 70, to do pierwszego znaku napisu KOD
wstaw znak ‘!’ (wykrzyknik)
wyswietl na ekranie zawarto$¢ zmiennej KOD
yipisz kod: aBCD
&l

7)
Wpisz kod: ABCD

il

1 BCD

Uruchom program kilka razy. Jezeli tekst sktada sie z liter A..F, to jest wyswietlany. Jezeli
pierwsza litera tekstu jest inna niz A..F to litera jest zastepowana wykrzyknikiem.

Zadanie 7 Sprawdzamy wszystkie litery w napisie i jesli ktoras z nich jest rozna od A..F,

to zamieniamy jg na ‘!’ (wykrzyknik)

W programie gldownym

1)  przygotuj petle (FOR lub WHILE), ktora wykona D razy (dlugos¢ tekstu) punkty 1-7 z
poprzedniego zadania

w petli Py Trp——
2)  do instrukcji KOD[] wstaw zmienng sterujaca petla t{plh cod: ABCD :Flh
zamiast zera A BC a o7

3)  w podobny sposob zmien jeszcze 2 instrukcje, w
ktorych sprawdzanym byt pierwszy znak zmiennej
KOD
Uruchom program kilka razy. Jezeli we wezytanym napisie
znajdujq sie litery spoza zakresu A..F, to zamieniane sq na
wykrzykniki.




Zadanie 8  Funkcja testujaca wezytany z klawiatury napis

1)  przygotyj funkcje o nazwie WCZYTAJ typu string bez parametrow

funkcja WCZYTAJ

2)  skopiuj do funkcji instrukcje z zadan 5-7

3)  usun z funkcji instrukcje wyswietlajgce zawartosci zmiennych D, Z, K, KOD

4)  funkcja ma zwracaé zawarto$¢ zmiennej KOD dnicz kod: ABCD
program gtowny :
5)  usun wszystkie instrukcje , zostaw generator pseudolosowy Wpisz kod: AbCD
6)  uruchom funkcje WCZYTAJ i wyswietl jej wynik na ekranie
Uruchom program kilka razy. Jezeli we wezytanym napisie znajdujq sie litery spoza zakresu
A..F, to zamieniane sq na wykrzykniki.

Komputer potrafi generowac napis. Gracz moze wezytywaé poprawne napisy. Podstawowym
zadaniem gry bedzie porownywanie obu tych napisow i wyswietlanie odpowiednich
komunikatow. W pierwszym etapie porownamy oba napisy znak po znaku i jesli znaki lezgce na
tych samych pozycjach w obu napisach sq identyczne, to bedziemy to mogli zasygnalizowac.

Zadanie9  Poréwnujemy napis wygenerowany przez komputer z napisem wczytanym z

klawiatury. Sprawdzamy czy pierwsze litery napisow sa identyczne.

program gtowny

1) zadeklaruj zmienne KOMPU, GRACZ, WYNIK, TESTY typu string

2) do zmiennej KOMPU przypisz funkcje GENERUJ(4)

3) do zmiennej GRACZ przypisz funkcje WCZYTAJ()

4) do zmiennej WYNIK przypisz tancuch pusty

5) do zmiennej TESTY przypisz zmienng KOMPU

Zmienna wynik bedzie zawierata w dalszych etapach znaki "X’ lub ‘O’. Zmienna TESTY pelni

funkcje pomocniczq podczas porownywania. Na niej bedziemy wykonywacé pewne operacje, a w

zmiennej GRACZ przechowywany bedzie oryginalny kod wygenerowany przez komputer

6) zadeklaruj zmienne G i T typu char

7) do zmiennej G przypisz pierwszy znak napisu GRACZ

8) do zmiennej T przypisz pierwszy znak napisu TESTY

9) jezeli T jest rowne G, to wstaw do pierwszego pola zmiennej TESTY, znak *.’ (kropka)

10)  wyswietl na ekranie zmienne KOMPU, TESTY, T, GRACZ, G Wpisz kod: ABCD

Uruchom program kilka razy. Jezeli pierwsze litery w napisach sq takie  [gaiSu=nS=a = =las

same to pojawi si¢ kropka ipisz kod: ABCD
AECF .ECF A ABCD A

Zadanie 10 Sprawdzamy wszystkie litery w napisach. Jezeli sg identyczne, to wstawiane

sq kropki i generowany jest napis zlozony ze znakow ‘x’

1)  przygotyj petle (FOR lub WHILE), ktora wykona 4 razy punkty 7-9 z poprzedniego
zadania

w petli

2)  instrukcje, w ktorych wystepuje pierwszy znak [0] zamien na zmienng sterujacg petla

w petli, w instrukcji warunkowe;j

3) jezeli G jest rowne T, to wykonywane sg trzy instrukcje w bloku {}

w bloku

4)  zamien badang w petli liter¢ zmiennej TESTY na znak *.’ (kropka) — instrukcja juz jest

5)  zamien badang w petli liter¢ zmiennej GRACZ na znak x’ (iks)

6)  doklej na koncu zmiennej WYNIK znak ‘x’, cato$¢ przypisz do zmiennej WYNIK

za petla

7)  wyswietl na ekranie zmienng WYNIK

Uruchom program kilka razy. Jezeli znaki sq takie same, to zostang Wpisz kod: ABCD

zastgpione kropkami i pojawi sie napis ztozony z tej ilosci znakéw’x’ FDCD FD.. D ABxx D




Zadanie 11 Funkcja SPRAWDZAJ testuje dwa napisy: wygenerowany przez komputer i

wcezytany z klawiatury przez gracza. Jesli litery w napisach sa na tych samych pozycjach,

to funkcja wypisuje znaki ‘x’

1)  przygotuyj funkcje¢ o nazwie SPRAWDZAJ typu string z dwoma parametrami KOMPU i
GRACZ typu string

funkcja SPRAWDZAJ

2)  skopiuj do funkcji instrukcje z zadan 9-10

3)  usun z funkcji instrukcje wyswietlajgce zmienne na ekranie

4)  usun z funkcji deklaracjg¢ zmiennych KOMPU i GRACZ

5)  usun instrukcje generujaca kod komputera i wczytywanie kodu z klawiatury

6) funkcja zwraca zawarto$¢ zmiennej WYNIK

program gtowny

7)  usun wszystkie instrukcje, zostaw generator pseudolosowy

8)  sprawdz dzialanie funkcji wpisujac nast¢pujacy kod:

string KOMPU=GENERUJ (4) ;

string GRACZ=WCZYTAJ() ;

cout <<KOMPU<<" "<<GRACZ<<endl;

cout << SPRAWDZAJ (KOMPU, GRACZ)<<endl;

Jlipisz kod: ABCD
FECD ABCD

Uruchom program kilka razy. Na ekranie wyswietli si¢ napis ztozony ze znakow x’ — kazda
litera na swoim miejscu, to jeden znak ‘x’.

Umiemy sprawdza¢ znaki na tych samych pozycjach w obu napisach. Kolejnym zadaniem bedzie
sprawdzanie znakow, ktore nie wystepujg na tych samych pozycjach. Jednym ze sposobow bedzie
uzycie funkcji tekstowej FIND

Zadanie 12 Jezeli w kodzie generowanym przez komputer i wezytanym przez gracza sa
znaki, ale nie na swoich miejscach, to generowany jest napis zlozony ze znakow ‘o’
program gtowny
0) pozostaw instrukcje z punktu 8 poprzedniego zadania
1)  zadeklaruj zmienng WYNIK typu string i przypisz do niej tekst pusty
2)  zadeklaruj zmienng TESTY typu string i przypisz do niej zmienng KOMPU
3) przygotuj petle (FOR lub WHILE), ktora wykona si¢ 4 razy nastepujace instrukcje
w petli
4)  do zmiennej G typu char przypisz i-ty znak zmiennej GRACZ
(gdzie i jest zmienng sterujaca petla)
5)  dozmiennej O typu int przypisz wynik szukania znaku Z w zmiennej TESTY
(uzyj funkcji find)
instrukcja warunkowa w petli
6) jezeli zmienna O jest wigksza lub rowna zero, to wykonaj dwie instrukcje w bloku {}
blok
7)  dozmiennej TESTY na pozycj¢ O wpisz znak .’
8)  do zmiennej WYNIK doklej na koniec znak ‘o’ — zapisz wszystko w zmiennej WYNIK
w petli, za instrukcjg warunkowa
9)  wys$wietl na ekranie zmienne: G, O, TESTY Wpisz kod: AABB [Wpisz kod: ABCD

10) wyswietl na ekranie zmienng WYNIK EAAF AABB AADA ABCD
Uruchom program kilka razy. Na ekranie wyswietlqg sie T ADA
znaki wpisane przez gracza. Jesli znak gracza znajduje A5 E . -1 ADA
Sig W napisie wygenerowanym przez komputer, to ! - MDA
pokazywana jest liczba od 0 do 3. Jesli znaku nie ma -1 .. 2 .A.A

pojawia sie -1. Na koncu znajduje si¢ napis ztozony ze
znakéw ‘o’ — tyle liter znaleziono



Zadanie 13  Funkcja SPRAWDZAJ najpierw przeszuka napis i ,,wyliczy” ilo§¢ znakow

na takich samych pozycjach (x), a potem sprawdzi czy sa znaki na nie tych samych

pozycjach (0)

funkcja SPRAWDZAJ

1)  calg petlg z programu gldwnego, ze wszystkimi instrukcjami, wstaw do funkcji pomig¢dzy
petle z funkcji, a instrukcjg return

2)  usun instrukcje wyswietlania zmiennych na ekranie

program gtowny

3)  usun petle ze wszystkimi instrukcjami

Uruchom program kilka razy. Funkcja SPRAWDZAJ powinna dawaé poprawne wyniki. Kazdy

X’ oznacza, Ze jedna z liter jest na swoim miejscu. Kazdy znak ‘o’ oznacza, zZe jedna z liter jest

nie na swoim miejscu.

Wpisz kod: CCAB Wpisz kod: ABCD

DABA CCAB FEEA ABCD

1 to juz prawie koniec tworzenia gry MasterMind

Zadanie 14 Program glowny. Losujemy kod i w petli wezytujemy kod z klawiatury i
sprawdzamy. Pe¢tla konczy dzialanie, gdy odgadniemy oprawnie kod wygenerowany przez
komputer
program gtowny
1) usun wszystkie instrukcje , zostaw generator pseudolosowy
2) do zmiennej KOMPU typu string przypisz funkcj¢ GENERUJ z parametrem 4
3) do zmiennej WYNIK typu string wstaw tekst pusty
4) do zmiennej RUNDA typu int wstaw jeden
5) przygotuj petle DO {} WHILE ()
6) petla jest kontynuowana poki zmienna WYNIK jest r6zna od napisu ’xxxx”’
(petla zakonczy dziatanie, gdy odgadniemy wszystkie cztery znaki)
w petli
7) wyswietl na ekranie zmienng RUNDA
8) wczytaj do zmiennej GRACZ typu string napis za pomocg funkcji WCZYTAJ
9) do zmiennej WYNIK przypisz funkcj¢ SPRAWDZAJ z parametrami KOMPU 1 GRACZ
10)  wyswietl na ekranie zawarto$¢ zmiennej WYNIK
11)  zwigksz zmienng RUNDA o jeden
za petla
12)  napisz na ekranie "KONIEC ©”
Uruchom program i przetestuj dziatanie gry MasterMind

RUNDA 12




