Koétko i krzyzyk

Stworz gre w kotko i krzyzyk dla 2 graczy. Przyktadowa rozgrywka mogtaby

wygladac ten sposob:

Sprobuj samodzielnie rozwigzac to zadanie, a nastepnie dodaj wiasne pomysty,
rozszerzenia Np. imiona graczy, obstuge btedow.



Rozwigzanie

Zaczniemy od rozpisania krokow jakie zazwyczaj gracze robig, grajac w
tradycyjna wersje gry:

Narysowanie planszy
Gracz pierwszy oznacza swoj ruch znakiem X

Gracz drugi oznacza swoj ruch znakiem O

NWN

GCra trwa, dopoki ktorys z graczy nie uzyska trzech znakow X lub O
tworzacych linie (horyzontalnie, wertykalnie lub na skos).

Mamy, wiec takie czynnosci jak:

Wyswietlenie stanu planszy
- Ruchy graczy
- Sprawdzenie wyniku

Utworz plik tictactoe.rb.

Stworzenie planszy

Plansza na kartce to przecinajace sie linie. W naszym przypadku bedzie to
prosta tablica 2-wymiarowa wypetniona kropkami oznaczajgcymi wolne pola.

Nasz kod wygladatby na te chwile nastepujaco

Metoda p wyswietla zawartosc tablicy.

Widzimy, ze wynik nie przypomina planszy do gry w kotko 1 krzyzyk, dlatego
musimy zmienic sposob wyswietlania. Wykorzystamy do tego petle.

board.each { |row| p row }
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Nadal jednak nie mamy informacji o numerze wyswietlanego wiersza, dlatego
skorzystamy z petli each_with_index:

board.each _with_index do |row, index|

p index, row

end

Jeszcze poprawimy wyswietlanie za pomoca :

board.each with_index do |row, index|

p index.to_s + + row.join(" ")

end

Oraz nazwiemy kolumny:

puts * A B (C"

board.each _with_index do |row, index|

puts index.to_s + + row.join(" | ")

W efekcie w terminalu pojawia sie plansza gry:

Wykonanie ruchu

Do elementow tablicy mozemy odwotywac sie po indeksach. Zeby edytowac
element podajemy jego wartosci [wiersz][kolumna].

board[1][@] = 'X'

puts * A B (C"

board.each _with_index do |row, index|

puts index.to_s + + row.join(" | ")

end

Bedziemy w czasie gry wielokrotnie wyswietlac plansze, dlatego warto te czesc



kodu przeniesc¢ do metody show, ktora jako parametr przyjmie nasza tablice z
plansza.

def show(board)
puts ™ A B C"

board.each_with_index do |row, index|

puts index.to_s + + row.join(" | ")
end

end

show(board)
board[1][0] = 'X'
show(board)

Czas stworzyC graczy i pozwoli¢ podac im swojg pozycje w formacie wiersz
kolumna(np. 1A, 3B, OC itp).

W miejsce board[1][0] = 'X' wprowadzimy dane od uzytkownika.

print "Player X, mark position:

position = gets

puts position

ZwWroc uwage, ze w tym miejscu celowo uzywamy metody print, poniewaz
zalezy nam, by uzytkownik wprowadzit swoj wybor w tej samej linii, w ktorej
pojawia sie komunikat.

Format wprowadzania pozwala nam wyciggnac i tatwo rozdzieli¢ wiersz od
kolumny za pomocag metody split.

row, col = position.split("")




O ile informacja w zmiennej row zawiera tekst z numerem wiersza, to w
przypadku kolumny musimy znalezc sposob na przypisanie wartosci
numerycznej naszym literom.

Mozemy na przyktad utworzyc¢ sobie tablice pomocniczg z kolumnami, a
nastepnie na jej podstawie oznaczy¢ odpowiedni numer indeksu:

COlumnS - [IIAII) IIBII) Ilcll]

row, col = position.split("")

p row.to_i, columns.index(col)

Za pomocy indeksow bez problemu mozemy juz oznaczyc¢ odpowiedni znak

Nna naszej planszy.

Dodajemy col.uppcase, dzieki czemu nawet jesli uzytkownik poda mata litere,
to dopasujemy ja do odpowiedniej kolumny.

print "Player X, mark position:
position = gets.chomp

columns = ["A", "B", "C"]

row, col = position.split("")
row, col = row.to i, columns.index(col.upcase)
board[row][col] = "X"

show(board)

Ten fragment kodu rowniez bedzie wykorzystywac wielokrotnie, dlatego
utworzymy metode ruchu gracza:

def move(player, board)

print "Player #{player}, mark position: "
position = gets.chomp
columns = ["A", "B", "C"]

row, col = position.split("")

row, col = row.to i, columns.index(col.upcase)

board[row][col] = player

return board

end




Na chwile obecng nasz caty kod wyglada nastepujgco:

def show(board)
puts " A B c"
board.each_with_index do |row, index|

puts index.to_s + + row.join(" | ")
end

end

def move(player, board)
print "Player #{player}, mark position: "
position = gets.chomp
columns = ["A", "B", "C"]
row, col = position.split("")
row, col = row.to i, columns.index(col.upcase)

board[row][col] = player

return board

end

show(board)
board = move("X", board)
show(board)
board = move("0", board)

show(board)




Wykonywanie ruchow w petli

Stworzymy na start prostg petle, w ktorej gracze beda wykonywac kolejne
ruchy.

lle minimalnie ruchow musi zostac wykonane przez gracza, aby najszybcie]
mozna byto zdecydowac, ze nastgpita wygrana, ktoregos z graczy?

Odpowiedz to 3.

Jezeli w ciggu 3 ruchdow gracz ustawi linie prosta ze swojego znaku, to gra
moze sie skonczyc.

move_counter =

while move_counter < 3 do

board = move("X", board)

show(board)

board = move("@", board)
show(board)

move_counter += 1

end

Nie chodzi o 3 ruchy obu graczy. Tak naprawde, wystarczy co najmniej 3 ruchy
pierwszego gracza (i 2 ruchy drugiego).

Zamiast za kazdym razem wymuszac wykonanie obu ruchow mozemy w petli

naprzemiennie pytac graczy o ruch.

Zaczyna gracz X, dlatego utworzymy zmienng x o wartosci poczatkowej true.
Jesliw danej rundzie x ma wartosc true wiemy, ze jest to ruch nalezacy do
pierwszego gracza, w przeciwnym wypadku, znak stawia gracz O. Po kazdym
ruchu wyswietlamy tablice i odwracamy wartos¢ zmiennej X

move_counter = 0
= true
while move counter < 5 do

if x == true

move ("X", board)




else

move("0", board)

end

show(board)

move_counter += 1

ZWroc uwage, ze teraz move_counter liczy ruchy kazdego gracza, dlatego min.
liczba petli to 5.

Sprawdzenie stanu aktualnego gracza mozemy przenies¢ do osobnej metody,
przyjmujacej argument z wartoscia true/false. Jesli zmienna player_x bedzie

miata wartosc true chcemy zwrocic znak “X", w przeciwnym razie znak “O”".

def current_player(player x)
return "X" if player x
lloll

end

p current player(false)

Mozemy te metode uprosci¢ do postaci:

def current_player(player x)
player x ? "X" : "O"

W efekcie w naszej petli zaszty zmiany:

= true
move_counter = 0
while move counter < 5 do

move(current_player(x), board)

show(board)

move_counter += 1




Nasz caty obecny kod wyglada nastepujaco:

def show(board)
puts " A B c"
board.each_with_index do |row, index|

puts index.to_s + + row.join(" | ")
end

end

def move(player, board)
print "Player #{player}, mark position: "
position = gets.chomp
columns = ["A", "B", "C"]
row, col = position.split("")
row, col = row.to i, columns.index(col.upcase)

board[row][col] = player

board

def current _player(player x)
player_x ? "X" : "O"

end

show(board)

= true
move_counter =

while move counter < 5 do




move(current_player(x), board)

show(board)

move_counter += 1

show(board)

Warunek wygranej

Trzy ruchy pierwszego z graczy to minimalna liczba, jaka musi sie odbyc, by
gracz miat szanse wygrac. Jednak moze zdarzyc sie tak, ze zaden z
uzytkownikow w tym czasie nie utozy linii.

S3 3 sposoby na wygrana:

- utozenie linii w poziomie - wiersza
- utozenie linii w pionie - kolumny
- utozenie linii po przekatnej

Utozenie linii w poziomie

Dla uproszczenia, odtozymy na chwile nasz dotychczasowy kod i zatozmy, ze w

tej chwili po 5 ruchach mamy taka sytuacje:

Chcemy wiec sprawdzic czy dla kazdego wiersza, wszystkie elementy sg takie
same i jesli tak, to dowiedziec sie jaki znak mamy w tym wierszu:

board.each do |row|

if row.uniq.count == 1

p row[@]

end
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end

Wyswietlam pierwszy element - znak zwycieskiego gracza, gdyz jesli warunek
jest spetniony, to i tak wszystkie elementy beda takie same.

Co jesli jednak tablica bedzie wygladata o tak:

Musimy sprawdzic, czy rzeczywiscie znaleziony znak to X lub O:

board.each do |row|
if row.uniq.count == 1 && row[@] != "."
p row[0]
end

end

Super, mamy to! Teraz nasza petla wyswietli element tylko jesli rzeczywiscie
znajdzie zwyciezce.

Utozenie linii w pionie

Rozpatrzmy przypadek drugi, kiedy zwyciezca utworzyt linie w pionie:

Wiersze w planszy sg gotowymi tablicami i widac to byto na pierwszy rzut oka,

ale skad wzia¢ kolumny?

Pewnie powiecie, ze przeciez mozemy wyciggnac kazda kolumne osobno..
Wystarczy w petli przejsc¢ kolejne wiersze i wyciggnac odpowiedni element na
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podstawie indeksu i dodac¢ go do nowej tablicy kolumn. Majac tablice, reszta
kodu zostaje jak w przypadku sprawdzenia w poziomie - sprawdzamy czy
elementy w tablicy sg takie same:

(0..2).each do |col]

column = []

board.each do |row]|
column.push(row[col])

end

if column.uniqg.count == 1 && column[@] !=
p column[@]

end

end

Jest to poprawne rozwigzanie, ale ruby daje nam metode transpose, ktora
zamienia miejscami wiersze z kolumnami, dzieki czemu nasza petla moze byc¢

zZnacznie prostsza:
board.transpose.each do |col]|
if col.uniq.count == 1 && col[@] !=
p col[0]

end

end

Utozenie linii po przekatnej:
Oczywiscie mozna to sprawdzi¢ podajac konkretne indeksy naszej planszy.
Chcemy sytuacji, ktora wyglada o tak (pseudokod):

- board[0,0] == board[1,1] == board[2,2]
- board[0,2] == board[1,1] == board[2,0]

Nasza plansza wygladataby nastepujgco:
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Musimy zebrac, a nastepnie porownac elementy, ktorych oba indeksy sa takie

same:

diag = []

(0..2).each do |index|
diag.push(board[index][index])

end

if diag.uniq.count == 1 && diag[o] != "."
p diag[e]

Kod ten nie zadziata jednak w przypadku przeciwnej przekatnej:

Nic nie szkodzi, w ruby mamy do dyspozycji metode reverse, ktora odwraca
tablice. Niewielka zmiana sprawi, ze kod sprawdzajacy przeciwna przekatna
bedzie bardzo podobny do poprzedniego:
diag = []
(0..2).each do |index]|
diag.push(board.reverse[index][index])

end

if diag.uniq.count == 1 && diag[e] != "."
p diag[o]

end
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Znalezienie zwyciezcy

Wroémy do naszej gry. Zeby stwierdzi¢ czy uzytkownik wygrat, trzeba
sprawdzic wszystkie trzy przypadki. Przeniesmy powyzsze fragmenty kodu do
osobnych metod. Jednak zamiast zwracac konkretny znak, nasze metody
beda jedynie odpowiadac true/false.

def win_horizontal(board)

board.each do |row]|

if row.uniqg.count == 1 && row[0]
return true
end
end
false

end

def win_vertical(board)

board.transpose.each do |col]

if col.uniqg.count == 1 && col[@] != "."
return true
end
end
false

end

def win_diagonal(board)
diag = []
(0..2).each do |index|
diag.push(board[index][index])
end
if diag.uniq.count == 1 && diag[o] != "."

return true
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diag = []

(0..2).each do |index|
diag.push(board.reverse[index][index])

end

if diag.uniqg.count == 1 && diag[@] != "."
return true

end

false

end

Piszemy kod DRY (ang. don't repeat yourself ), dlatego pozbywamy sie
powtarzajgcej czesci kodu:
def check_line(arr)

arr.unig.count == 1 && arr[0] !=

end

Metoda check_line zwroci nam wartosc true/false, jesli udato sie utozyc linie.

Nastepnie wspolng metode mozemy umiescic we wczesniej stworzonych

metodach

def win_horizontal(board)
board.each do |row]|
return true if check_line(row)
end
false

end

def win_vertical(board)
board.transpose.each do |col]
return true if check _line(col)
end

false




def win_diagonal(board)
diag = []
(0..2).each do |index|
diag.push(board[index][index])
end

return true if check line(diag)

diag = []

(0..2).each do |index|
diag.push(board.reverse[index][index])

end

return true if check line(diag.reverse)

false

Metode win_diagonal mozemy jeszcze troche uproscic tworzac

metode create diagonal.

def create_diag(arr)
diag = []
(0..2).each do |index]|
diag.push(arr[index][index])
end
diag

end

def win_diagonal(board)

diag = create_diag(board)

return true if check line(diag)




Dzieki czemu cata metoda win_diagonal zostata odchudzona do 3 linii:

def create_diag(arr)
diag = []
(0..2).each do |index|

diag.push(arr[index][index])
end
diag

end

def win_diagonal(board)
return true if check_line(create_diag(board))
return true if check line(create_diag(board.reverse))
false

end

Zostato nam wszystko potaczyC w catosc. Chcemy, by petla wykonywata sie tak
dtugo, dopoki ktorys z graczy nie wygra. Tutaj przyda nam sie metoda, ktora
sprawdzi 3 rozne warunki wygranej.
def is winner(board)
if win_horizontal(board) || win_vertical(board) || win_diagonal(board)
return true
end

false

end

Te metode wykorzystamy w petli. Chcemy pozwolic¢ uzytkownikom grac,
dopoki, ktorys z nich nie wygra, albo nie osiggna maksymalnej liczby pal.

Petle while zmienilismy na until, gdyz bardziej naturalnie czyta sie kod -
‘wykonuj dopoki liczba ruchdw nie rowna sie liczbie wszystkich pol czyli 9"

Stowo kluczowe break wymusza wyjscie z petli, jezeli aktualny gracz wygrat.
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until move counter == 9 do
move(current_player(x), board)
show(board)
break if is winner(board)

move_counter += 1

Wyswietlanie wyniku

Na zakonczenie musimy sprawdzi¢ kto wygrat:

if is _winner(board)

puts "Player #{current_player(x)} wins"
else

puts "Draw"

end

Caty kod naszej gry kotko i krzyzyk wyglada tak:

def show(board)
puts * A B C"
board.each _with_index do |row, index|

puts index.to_s + + row.join(" | ")
end

end

def move(player, board)
print "Player #{player}, mark position: "
position = gets.chomp
columns = ["A", "B", "C"]
row, col = position.split("")
row, col = row.to_i, columns.index(col.upcase)

board[row][col] = player




def current_player(player x)
player x ? "X" : "O"

end

def check line(arr)

arr.unig.count == 1 && arr[0] !=

end

def win_horizontal(board)
board.each do |row]|
return true if check_line(row)
end
false

end

def win_vertical(board)

board.transpose.each do |col]

return true if check line(col)
end
false

end

def create_diag(arr)
diag = []
(0..2).each do |index|
diag.push(arr[index][index])
end
diag

end




def win_diagonal(board)
return true if check_line(create_diag(board))
return true if check line(create_diag(board.reverse))
false

end

def is_winner(board)

if win_horizontal(board) || win_vertical(board) || win_diagonal(board)

return true
end
false

end

show(board)

= true
move_counter = 0
until move_counter == 9 do
move(current_player(x), board)
show(board)
break if is winner(board)

move_counter += 1

if is_winner(board)




puts "Player #{current player(x)} wins"

else
puts "Remis"

end

21



