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wersja: 2.01
Nr ¢wiczenia: 8,9
Temat: Gra logiczna Master Mind
Cel ¢wiczenia: Celem ¢wiczenia jest napisanie gry Master Mind umozliwiajacej gre z komputerem.
Wymagane Zasada gry w Master Mind-a, ktorej opis zamieszczone ponizej.
przygotowanie
teoretyczne:
Sposob zaliczenia: | Sprawozdanie w formie pisemne;j. [X]
Pozytywna ocena ¢wiczenia przez prowadzacego pod koniec zajeé. 1

1. Uwagi wstepne

Celem ¢wiczenia jest napisanie prostej gry o nazwie Master Mind. Najbardziej popularna w Polsce
byta ona w drugiej polowie lata 70. oraz w poczatkach 80. Do dzisiaj jednak mozna w sklepach
kupi¢ jej kolejne wydania. Na ponizszym zdjgciu pokazano jak ona wyglada w wersji ,,hardware-
owej” (oczywiscie forma plastyczna nie musi by¢ taka sama u kazdego producenta. Jednak zasady
gry sa zawsze takie same).
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2. Zasady gry

Gra jest przeznaczona dla dwéch oséb. Jeden z graczy staje si¢ kodujqcym, drugi — odgadujgcym.
Kodujacy uktada w N otworach dowolna kombinacje kolorowych pionkéw. Ilo§¢ dostepnych
koloréw wynosi M i zwykle powinno by¢ N < M. Aby gra zbyt prosta ani zbyt monotonna zwykle
N mies$ci si¢ w przedziale 4-7 a M w przedziale 5-10. Kolory moga si¢ powtarza¢. Poprawne sg wigc
przyktadowe kombinacje:

czerwony-zdtty—-zielony—-czarny
czerwony-czerwony-zielony-zielony

Nastgpnie odgadujacy wprowadza swoja kombinacje koloréw. W odpowiedzi kodujacy analizuje
wprowadzony kod i podaje informacj¢ o jego zgodnosci ze swoim kodem za pomoca biatych i
czarnych piondéw (na zdjgciu powyzej sa czerwone — jest to oczywiscie kwestia umowy). Biaty pion
oznacza, iz kolor w kombinacji odgadujacego zgadza si¢ z kolorem w kombinacji kodujacego,
jednakze jest na zlej pozycji. Czarny pion oznacza, iz w kombinacji odgadujacego i kodujacego na
tej samej pozycji wystepuje ten sam kolor. Gra konczy sig, gdy odgadujacy odgadnie kombinacjg
kodujacego otrzymujac N czarnych piondéw (oznacza to, ze wygral) lub wykorzysta limit K ruchéw i
nie udato mu si¢ odgadna¢ kombinacji kodujacego (oznacza to, ze przegral).

Aby lepiej zrozumiec¢ zasady tej gry, przyjrzyjmy si¢ przyktadowej rozgrywce. Zaktadamy, ze N=4,
M=10 (cyfry od 0 do 9), K=8. W przyktadzie ponizej nie postugujemy si¢ kolorami tylko cyframi,
jednak w Zaden sposéb nie zmienia to istoty gry. Ponadto zakladamy, ze gramy z komputerem,
ktérego zadaniem jest wylosowanie tajnego kodu oraz udzielanie grajacemu odpowiedzi
(podawanie ilo$ci czarnych i biatych pionéw).

Numer Kody Piony Pl.ony Opis
ruchu czarne biale

Przyktadowy kod podany przez komputer. Kod ten

- 1366 musi odgadna¢ gracz.

Ten kod wprowadza gracz. W odpowiedzi komputer
® O daje jeden pion czarny oraz jeden bialy, poniewaz cyfra
1 zgadza si¢ z pozycja cyfry 1 w kodzie
wygenerowanym przez komputer, a cyfra 3 réwniez
wystepuje w tym kodzie jednak na innej pozycji.
Oczywiscie gracz nie wie o ktére cyfry chodzi - musi
to odgadna¢ na podstawie analizy swoich ruchow i
otrzymanych na nie odpowiedzi.

1 1113

Gracz zatozyt, Zze cyfra na wlasciwym miejscu jest 1 a
o O na niewlasciwym 3. Dlatego tez cyfr¢ 1 pozostawil na
2 1434 tej samej pozycji a cyfr¢ 3 przesunat na inna pozycjg.
W odpowiedzi komputer daje jeden pion czarny oraz
jeden bialy.

o0 Gracz nadal zaklada, Zze na wilasciwym miejscu jest

cyfra 1. Dodatkowo zaktada, Zze cyfra na niewlasciwe;j
pozycji jest 3 i wobec tego przesuwa ja na pozycje
3 1344 druga. OdpowiedZ otrzymana przez komputer (dwa
czarne piony) pozwala mu ponadto z duzym
prawdopodobienstwem stwierdzi¢, ze w wylosowanej
sekwencji nie ma cyfr 4.
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Gracz, wiedzac juz, ze w wylosowanej sekwencji
o0 pierwsza i druga pozycja sa juz ,,pewne”, sprawdza
kolejne cyfry. Okazuje sig, ze tym razem nie udato mu
si¢ ich poprawnie zgadna¢ (gracz musial w zasadzie
zgadywa¢ — nie ma bowiem zadnych przestanek, aby
wybrac te cyfry droga logicznego rozumowania).

1355

0000 Gracz tym razem podaje wilasciwe cyfry, otrzymuje

5 1366 : . )
cztery czarne piony i konczy zwycigsko gre.

Zwré¢my uwage, ze mimo bardzo duzej ilosci mozliwych do podania przez kodujacego sekwencji
(jak obliczy¢ ile ich jest doktadnie?) mozna w stosunkowo niewielu ruchach ja odgadnag.
OczywiScie aby tak si¢ stalo musimy kolejne swoje ruchy podawaé tak, aby byly zgodne z
wszystkimi poprzednimi odpowiedziami podawanymi przez kodujacego (zakladamy, ze sa one
zawsze poprawne). Przyktadowo w powyzszym przykladzie w kroku 3 podanie sekwencji 8 8 9 9
jest catkowicie bezsensowne!

3. Opis zadania do wykonania

W ¢wiczeniu chodzi o napisanie programu, ktéry obstuguje jedynie zadania kodujacego, czyli
losuje ukiad liczb do odgadnigcia i generujacej stosowne podpowiedzi (podaje ilosci czarnych i
biatych pionéw). Napisanie programu, ktory obstugiwatby réwniez zadania odgadujacego bytoby
duuuuuzo trudniejszym zadaniem. Czy potrafisz powiedzie¢ dlaczego?

Format komunikacji z programem zaproponowany w opisie ponizej jest tylko przyktadowym
pomystem. Wykonujacy ¢wiczenie moze zaproponowac¢ dowolny interfejs gry, umozliwiajacy
jednak praktyczne (i wygodne) prowadzenie rozgrywki. Istotniejsze elementy, ktére powinny zostaé
zaimplementowane to:

® mozliwo$¢ prostego poprawiania wprowadzonej kombinacji liczb przed ostatecznym
zatwierdzeniem ruchu,

e nie usuwanie z ekranu historii gry (wczesniejszych ruchow grajacego i podpowiedzi
komputera). Zwré¢my uwage, ze gdybySmy nie mieli dostgpu do historii gry to bytoby nam
bardzo trudno efektywnie gra¢ i wybiera¢ kolejne ruch nie na chybit trafitl ale droga
logicznego rozumowania (chyba, ze ta histori¢ bedziemy pamigtaé, co nie jest oczywiscie
takie proste),

e mozliwo$¢ ustalenia, jeszcze przed rozpoczgciem gry, maksymalnej ilosci krokéw, w
ktérych gra musi si¢ zakonczy¢ (sukcesem lub porazka),

e mozliwo$¢ ustalenia, jeszcze przed rozpoczgciem gry, ilo$ci losowanych cyfr,

* mozliwo$¢ ustalenia, jeszcze przed rozpoczeciem gry, zbioru cyfr, ktére moga by¢ uzyte do
wygenerowania kodu do odgadnigcia (np. liczby z przedziatu 2-7 lub 0-4 Iub 0-9 itd.),

¢ mozliwo$¢ uruchamiania aplikacji w dwéch trybach — w pierwszym wylosowana
sekwencja cyfr pojawia si¢ na ekranie (przydatne przy testowaniu dziatania programu), w
drugim jest niewidoczna, powinna si¢ jednak pojawi¢ po zakonczeniu gry,

e duzy nacisk powinien zosta¢ potozony na obstuge bledow. Przyktadowo, gdy uzytkownik,
wprowadzajac kolejna sekwencje znakéw, zamiast liczb bgdzie prébowat podawac litery,
program powinien ten fakt wykry¢ i zareagowa¢ odpowiednim komunikatem. Podobnie
powinien zachowac sig, gdy zamiast wymaganej ilosci znakow (liczb) podamy niewlasciwa
ich ilos¢. Inne sytuacje ,,awaryjne” musisz sam przewidziec i je oprogramowac.
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Czy wylosowany kod ma byé widoczny, domys$lnie N (T/N):
Podaj poziom gry, domyslnie 5 (4-7):

Podaj maksymalna ilo$é krokdéw, domysSlnie 12:

Podaj ilo$é koloréw, domys$lnie 8:

(60 I o |

Zaczynamy gre!

wylosowany kod: 1 3 5 5 odpowiedz
krok 1: 1123 (1,1)
krok 2: 4 3 35 (2,0)
krok 3: 6 55

Btad: musisz podaé¢ cztery cyfry.

krok 3: 6 551 (1,2)
krok 4: 6135

Btad: cyfry rozdzielaj biatymi znakami.
krok 4: 6 1 ab
Btad: dozwolone sa tylko cyfry.

krok 4: 6 1 35 (1,2)
krok 5: 1355 (4,0)

Wygrates w 5 ruchach!

4. Uzywanie tzw. sekwencji wyjscia

Przy okazji pisania programu zach¢camy do zapoznania si¢ z mozliwosciami wyswietlania na
terminalu tekstow w kolorach innych niz tylko czarny i bialy. W kontekscie gry MasterMind moze
to znaczaco poprawic¢ jej walory wizualne.

Aby zmusi¢ terminal do wys$wietlania kolorowych tekstow nalezy przekaza¢ mu odpowiednie tzw.
sekwencje wyjscia (ang. escape sequences). Kazda taka sekwencja nakazuje terminalowi
wykonanie okreslonych czynnosci (np. wyswietlenie tekstu w kolorze z6ttym na niebieskim tle).

Sekwencja wyjscia zaczyna si¢ od znaku ESC (stad nazwa). Wszystkie kody sterujace zaczynaja si¢
od sekwencji \033[ lub réwnowaznej \e[. Kody te interpretowane sa przez polecenie echo oraz
printf (printf daje zdecydowanie wigcej mozliwosci. Funkcjonalnie odpowiada temu, ktéry
znamy ze standardowej biblioteki jezyka C). W przypadku tego pierwszego nalezy dodatkowo uzy¢
przelacznika -e. Przyktadowo wydanie nastgpujacej sekwencji wyswietla tekst kolorem zéttym na
niebieskim tle. Dodatkowo tekst jest podkreslony:

$ printf '\033[4;33;44mzdtte na niebieskim i podkreslonel\n'
z6tte na niebieskim i podkres$lone

$

Zwré¢my uwage, ze po specyfikacji koloréw nalezy na koncu dodaé liter¢ m. Poniewaz kody
sterujace przetaczaja kolory w sposéb trwaty, po wyswietleniu tekstu nalezy przywréci¢ kolory
domyslne. Stuzy do tego kombinacja \ 033 [m. Po poprawkach bgdzie wigc:

| $ printf '\033[4;33;44mzdétte na niebieskim i podkreslone\033[m\n' |

Jak tatwo sig zorientowac poszczegdlnym kolorom i stylom tekstu odpowiadaja okreslone liczby.
Pierwsza definiuje styl, dryga kolor czcionki a trzecia kolor tla. Mamy do dyspozycji osiem
koloréw. Dla koloru czcionki sa to: 30 (czarny), 31 (czerwony), 32 (zielony), 33 (z6lty), 34
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(niebieski), 35 (fioletowy), 36 (turkusowy), 37 (biaty). Kolor tla okre$laja liczby zaczynajace si¢ na
4. Zasada jest tu taka sama jak przy kolorach pierwszego planu. Pogrubienie oznaczane jest cyfra 1
a podkres$lenie cyfra 4.

Aby zapozna¢ si¢ z mozliwos$ciami jakie daja sekwencje wyj$cia warto uruchomi¢ ponizszy skrypt
powloki:

#!/bin/sh

FHEHH AR R R

# Nico Golde <nico(at)ngolde.de> Homepage: http://www.ngolde.de
# Last change: Mon Feb 16 16:24:41 CET 2004

E i i

for attr in 0 1 4 5 7 ; do
echo "-- -
printf "ESC[%s;Foreground;Background - \n" $attr
for fore in 30 31 32 33 34 35 36 37; do
for back in 40 41 42 43 44 45 46 47; do

printf '\033[%s;%s;%sm %02s;%02s ' Sattr S$fore $back $fore $back
done
printf '"\n'
done
printf '\033[0m'
done

Wisréd kodéw wyjscia sa tez takie, ktére pozwalaja przemieszcza¢ kursor w okreslone miejsce
ekranu. Przyktadowo wydanie ponizszych polecen czys$ci ekran i ustawia kursor w prawym gérnym
rogu ekranu.

$ printf “\033[2J’
$ printf “\033[0;0f’

Powyzsze mozna tez wykonac prosciej:

| 5 printf \033c

Komenda ta przywraca domyS$lny stan terminala.

Z kolei komenda:

$ printf '\033[5;20H'

root@mykonos:~#

Pozwala przemiesci¢ kursor do linii 5 i do kolumny 20. Wykorzystujac te mozliwosci fatwo jest
samodzielnie napisa¢ funkcjg typu gotoxy (2, y) . Inne przydatne kody to:

\033[xG - przesuniecie kursora do kolumny X
\033[nA - przesuniecie kursora o n znakdéw w gdre
\033[nB - przesuniecie kursora o n znakdw w ddoit
\033[nC - przesuniecie kursora o n znakdw w prawo
\033[nD - przesuniecie kursora o n znakdédw w lewo

Wigcej szczegdléw na temat kodéw sterujacych mozna znalez¢ w dokumentacji systemowej man

console_codes(4).

Sekwencje wyjscia mozna oczywiscie uzywa¢ w programach w jezyku C. Zasada jest tu
analogiczna jak dla skryptéw powtoki. Patrz ponize;j:

int main(int argc, char *argv[]) {
clrscr();
return 0;
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}

void clrscr (void) {
print£("\033[2J"); /* Czysci biezacy ekran */
printf("\033[0;0£f"); /* Ustawia kursor w lewym gdérnym rogu ekranu */
}

5. Sprawozdanie
Sprawozdanie powinno zawiera¢ nast¢pujace elementy:

e wydrukowany kod Zrédtowy programu (do wydruku uzy¢ koniecznie takiej czcionki: courier
vew spt). Plik Zrédtowy musi by¢ rozsadnie skomentowany oraz czytelnie sformatowany
(mozesz uzy¢ jakiego$ programu narzg¢dziowego, ktéry pomoze tadnie sformatowac tekst
zrédlowy). Nieczytelny kod nie bgdzie sprawdzany !

o plik makefile do kompilacji programu,

e dyskusje rozwigzania i rzeczowe uwagi autora programu.
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