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ZGADNIJ USTAWIENIE
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Zadanie.

Zaprogramuj gre w zgadywanie ustawienia ciagu kolejnych liczb naturalnych od 1 do N (pa-
rametr N ustaw proporcjonalnie do poziomu wytrwalosci gracza na warto$¢ od 3 do 9). W
kazdej rundzie gry komputer losuje N—elementowa permutacje zlozona z cyfr od 1 do N; rola
gracza jest odgadniecie tej permutacji. Runda koniczy sie sukcesem, gdy gracz odgadnie kolejnosé
cyfr w permutacji albo porazka, gdy sie podda lub wykona N! btednych préb. Po kazdej prébie
komputer odpowiadana, czy propozycja gracza jest trafiona, a jesli nie, to wskazuje losowo wy-
brana bledna pozycje na dowoéd pomylki. Informacja o pomylce méwi, ze cyfra X powinna sie
znajdowaé na lewo albo na prawo od obecnej pozycji i nie ujawnia gdzie konkretnie. Gra moze
sie sktada¢ z wielu rund — niech gracz decyduje, kiedy chce zakoczy¢ gre.

W programie zglaszaj wyjatki, gdy gracz wprowadzi bledne dane (gdy wpisany ciag nie
zawiera N réznych liczb ze zbioru {1,2,...N}). Przyczyny bledéw moga byé rézne, dlatego
zdefiniuj wlasng hierarchie wyjatkéow na okoliczno$¢ kazdego przypadku.

Zdefiniuj jeszcze asercje, ktora bedzie sprawdzaé, czy gracz nie wykonal przpadkiem wiecej
niz N! trafien (celowo nie sprawdzaj tego w programie).

Dodatkowo loguj wszystkie zdarzenia w grze: czas rozpoczecia gry, imie gracza (niech gracz
przedstawi sie na poczatku rozgrywki), czas trwania kazdej rundy, wszystkie propozycje gracza,
itp.

Wskazowka.
Podziel program na czes$é¢ interfejsowa (komunikacja z graczem) i silnik gry (stan gry to
wygenerowana permutacja i liczba wykonanych préb jej odgadniecia).

Uwaga.
W programie dopisz komentarze dokumentacyjne i na podstawie tych komentarzy dokumen-
tacyjnych wygeneruj dokumentacje.



