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Prolog.

Gry logiczne to gry, w ktorych gracz musi wykazaé sie zdolnoécig logicznego myélenia. Spraw-
dzaja one przede wszystkim umiejetnosci strategiczne gracza, jego zdolnoéé przewidywania posu-
nieé¢ przeciwnika i rozpoznawania zagrozen oraz planowanie dziatan w celu osiggniecia zwyciestwa
lub jak najlepszego wyniku. Gry logiczne czesto tacza w sobie elementy gier przygodowych i edu-
kacyjnych. Najlepiej rozpoznawalng gra logiczna sa oczywiscie szachy, ale gra w kdtko @ krzyzyk
jest takze w czoldéwce tych najpopularniejszych.

Gra w emphkétko i krzyzyk, znana tez jako tic tac toe, jest rozgrywana na kwadratowej
planszy o wymiarach 3 x 3 albo 4 x 4. Dwaj gracze na przemian zajmuja wolne pozycje uktadajac
na nich swoje symbole: jeden stawia koétka a drugi krzyzyki. Wygrywa ten gracz, ktéry jako
pilerwszy wypelni swoimi symbolami caly wiersz, kolumne albo przekatna (po skosie).

Zadanie.

Napisz program do grania w kétko i krzyZyk. Gra ma by¢ rozgrywana pomiedzy uzytkow-
nikiem a komputerem. Strategia komputera ma polega¢ na losowym wyborze pustego miejsca
(mozna troche zréznicowaé prawdopodobienstwa losowanych pél — pole przynalezace do wiek-
szej liczby rzedéw moze by¢ bardzie preferowane, albo pole lezace blizej $rodka planszy moze by¢
bardzie preferowane). Po kazdym ruchu (gracza i komputera) powinien byé prezentowany stan
gry na ekranie z wykorzystanie semigrafiki.

Podziel program na kilka modutéw i zazdy z nich umie$¢ w innej przestrzeni nazw: modut
przechowujacy stan gry, modut ze sztuczna inteligencja do wyboru kolejnego ruch w grze, modut
do komunikacji z uzytkownikiem i prezentacji stanu gry.

Uwaga.
Wiersze i kolumny ponumeruj kolejnymi cyframi i literami (jak w arkuszu kalkulacyjnym).
Przy prezentacji stanu gry wys$wietl plansze razem z oznaczeniami wierszy i kolumn.

Wikazowka.
Sztuczna inteligencja to funkcja, ktéra dostaje stan gry i zwraca pole do zaznaczenia. Do
przechowywania stanu gry zaprojektuj osobna klase.



Istotne elementy programu.

e Uzycie kilku réznych przestrzeni nazw.

Definicja klasy reprezentujacej stan gry.

Definicja funkcji wyznaczajacej nastepny ruch.

Zglaszanie wyjatkéw w przypadnu btednych danych od uzytkownika.

Podzial programu na pliki nagtéwkowe i pliki Zrodtowe.



