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SPOTKANIE 15

Zadanie 1 6p

Uzywajac klasy java.util.Scanner lub javax.swing.JOptionPane do wprowadzania
danych napisz gre :

Koétkoi Krzyzyk
Do obstugi gry napisz oddzielna klase KolkoKrzyzyk, zas caloscia zawiaduj z main().
W swojej klasie KolkoKrzyzyk zawrzyj m.in. takie metody jak :

e draw() - ktora narysuje (w trybie tekstowym) widok gry, np. :

- 0 X
- X0
0 - X

e isFinished() - ktéra zwroci informacje czy gra jeszcze trwa czy nie (np. : zabraklo
wolnych miejsc na planszy ; jednen z graczy wygral)

isPlayerXWinner()
isPlayerOWinner() - kiedy gra sie juz skonczy za pomoca tych metod okresl kto
wygral lub czy gra jest nierozegrana

putX(x,y)

putO( x , y ) — za pomoca tych metod umieszczaj X lub Y na planszy, uwaga :
te metody zwraca true w momencie jesli prawidlowo postawiono znak oraz false
kiedy to pole byto juz wczesniej zajete lub jest to kolej na postawienie innego
znaku



Uzywajac odpowiedniego importu wypisywanie na konsoli rob poprzez out.printin() lub
out.print() - zamiast tak jak poprzednio System.out.printin() i System.out.print().

Z poziomu main() zarzadzaj cala gra. Na poczatku wczytaj imie pierwszego i drugiego
gracza. Nastepnie zapytaj sie, ktory z nich ma byc¢ pierwszym graczem oraz czym
bedzie gral (X lub O). Kiedy juz zbierzesz te dane mozna rozpoczac gre.

Zapytaj sie imiennie pierwszego zawodnika gdzie postawic znak - wykonuj ta operacje
dopoki metoda put_( x , y ) zwroci true. Nastepnie popros imiennie drugiego gracza o
jego pozycje — podobnie zabezpiecz sie przed stawianiem znaku w miejscu juz zajetym.

Pomiedzy tymi operacjami za kazdym razem :
e wypisuj obecny stan planszy
e sprawdzaj czy gra zostala juz ukonczona i jesli tak sie stalo to wypisuj, ktory z
graczy wygral

Jesli nikt nie wygral i jest taka mozliwosc to kontynuuj gre.

W klasie z metoda main() wypracuj sobie szereg pomocnych metod, np. metoda tak
dlugo wczytujaca pozycje (x,y) uzytkownika, az w koncu bedzie mozna postawic na tym
polu X (lub O). Zauwaz, ze metody te sa inne niz te z klasy KolkoKrzyzyk. Dotykaja one
zagadnien z logia gry oraz wczytuje dane od uzytkownika, zas klasa KolkoKrzyzyk dba
o sama logike rozgrywki.

W klasie KolkoKrzyzyk nie umieszczaj zadnych zmienny statycznych. Kazda

nowa gra bedzie mozliwa po stworzeniu nowej instancji KolkoKrzyzyk kk = new
KolkoKrzyzyk( “Adam” , “Anna” , true ) - ostatni parametr konstruktora moze oznaczac
czy gracz pierwszy (Adam) uzywa X. Domyslna regula moze byc, ze ten kto obral X to
rozpoczyna rozgrywke.

Uwaga : kod ladnie sformatowany, stworzona klasa w oddzielnym pliku niz main(),
odpowiednie uzywanie wielkich i malych literek, przejrzysty kod.

Dla osob zainteresowanych (nie na punkty):
e rozwin main() w taki sposob, iz jednym z graczy bedzie komputer losowo
(java.uti.Random) stawiajacy X lub O na planszy
e rozwin klase KolkoKrzyzyk w taki sposob, iz do konstruktora bedzie mozna
przekazac bok planszy (standartowo jest to 3). Dzieki temu mozliwa bedzie gra
na planszach o dowolnych wymiarach, np. 5x5, 10x10, ... . Pamietaj, ze 3x3 to



niezbedne minimum



