Projekt ze wstepu do programowania

19 grudnia 2024

1 Terminy i prezentacja

Do 2.01.2025 nalezy wybra¢ temat projektu (tytul projektu i krétki opis/plan), zatozy¢ bran-
cha (nowa galaz) o nazwie “projekt” na swoim repozytorium ze "wstepu do programowania”
i zedytowaé plik readme.md na branchu, tak by zawieral opis gry/aplikacji.

Projekty nalezy ukonczy¢ do dnia 29.01.2025, 23:59. Na zajeciach dnia 30.01.2025, pro-
jekty zostana ocenione. Mozna takze oddac¢ projekt pod ocene na zajeciach tydzien wczesniej.

2 Cel

Celem projektu jest stworzenie prostej gry komputerowej. Generalnie wybor gry jest dowol-
ny. Prosze jednak nie robié¢ gier, ktére sa mocno znane i dostepne w Internecie (“Kétko i
krzyzyk” w podstawowej wersji, “Wezyk” w typowej wersji). Jesli wybierzemy gre tego typu,
to modyfikujemy jej zasady by byta inna i bardziej oryginalna. Jest kilka rzeczy, ktore sa
mile widziane w grze i poprawia punktacje za projekt:

« Gra powinna by¢ interaktywna - tzn. gracz steruje w jakis sposéb gra (np. naciskajac
klawisze na klawiaturze).

o Gra, oprocz trybu jednoosobowego, moze uwzglednia¢ tryb wieloosobowy - tzn kilku
graczy rywalizuje, ale wygrywa jeden. Oczywiscie wybdr trybéw bardzo zalezy od
samej gry (“Kotko i krzyzyk” jest z natury wieloosobowa, a “Sudoku” - jednoosobowa).

o Gra powinna wykorzystywac¢ pliki do zapisywania ustawien, zagadek, haset lub naj-
lepszych wynikow. Najlepsze wyniki moga by¢ zapisane w postaci stownika lub tabelki
Ccsv.

o Gra moze mierzy¢ czas, ktéry jest uwzgledniony w najlepszych wynikach. W najlep-
szych wynikach moga tez by¢ przetrzymywane punkty.

o Gra moze by¢ tekstowa/konsolowa. Jesli kto§ jest bardziej ambitny, moze pdjsé w
kierunku gry z interfejsem graficznym, lub wykorzystujacej obiekty/klasy (np. z wy-
korzystaniem pygame), nie jest to jednak wymagane i wykracza poza zakres materiatu
przedmiotu. W przypadku gier tworzonych za pomocg pygame, prosze wskazac, ktore



elementy byty skopiowane z samouczkow, a ktore byty wlasne, oryginalne i wymagaty
wiekszej pracy programistyczne;j.

o Kod gry powinien wykorzystywaé jak najwiecej tego, o czym byta mowa na zajeciach,
w szczegolnodcei stowniki, wyjatki, operacje na plikach.

e W czasie pisania kodu powinno sie korzystaé z testéw jednostkowych (temat testéw
bedzie jeszcze na zajeciach.

Jesli ktos zamiast gry, chce stworzy¢ aplikacje uzytkowa, to jest to mozliwe, pod warun-
kiem, ze aplikacja bedzie miata odpowiednio wiele ciekawych funkcji i pod warunkiem, ze
poinformujesz o tym prowadzacego zajecia.

3 Wymagania techniczne

o Piszemy w jezyku Python. Mozna korzysta¢ z bibliotek pythonowych.

o Kod gry powinien by¢ przejrzysty: zmienne i funkcje powinny mie¢ sensowne nazwy.
Projekt nalezy w sensowny spos6b podzieli¢ na funkcje. Kazda funkcja powinna by¢
opatrzona komentarzem wyjasniajacym jaka jest jej rola.

o Do gry trzeba dotaczy¢, krotka instrukcje obstugi: jak uruchomié? jakie sg zasady?
jak gra¢? Np. wewnatrz pliku readme (na gitlabie).

4 Gitlab

Projekt nalezy przetrzymywac¢ na portalu gitlab.com w naszym repozytorium w osobnym
branchu projekt. Plik pythonowy z gra, wszystkie pliki tekstowe zwiazane z gra oraz plik z
instrukcja obstugi trzeba umiesci¢ na repo w terminie podanym powyzej. Projekt na gitlabie
powinnismy systematycznie rozwija¢ wprowadzajac nowe commity opatrzone sensownymi
komentarzami. Systematyczno$¢ tez bedzie brana pod uwage przy ocenianiu.

5 Temat gry

Kazdy moze wybra¢ gre jaka chce stworzy¢. Gdzie mozna czerpaé inspiracje:

o Kurnik.pl - strona z grami. Mozna si¢ przyjrze¢ tym grom i zrobié¢ cos podobnego
(moze by¢ uproszczona wersja). Przyklady: gra w kosci, gomoku.

o Teleturnieje. W telewizji jest sporo teleturniejow, ktére mozna zasymulowaé¢ w Py-
thonie np. “Koto fortuny”, “Postaw na milion”, “Milionerzy”, “Familiada”. By¢ moze
nawet mozna zrobi¢ prymitywna wersje “Jaka to melodia”, bo w Pythonie sg paczki
do generowania dzwiekéw (mozna pare nut piosenki wygenerowac).

o Lamigtéwki z gazet. W gazetach mozna znalez¢ krzyzéwki, sudoku, wykreslanki, ob-
razki logiczne (nonogramy).



o Gry animowane z plansza. Te gry najtrudniej zasymulowaé¢ w $rodowisku tekstowym
na konsoli i by¢ moze lepszym rozwigzaniem bedzie skorzystanie ze srodowiska gra-
ficznego (np. dzieki paczce pygame). Gry jakie przychodza do glowy to “Wezyk”,
“Pacman” (lub zwykle szukanie drogi w labiryncie - im szybciej tym lepiej), proste
strzelanki.

Przyktadowy rozszerzony opis dla gry “Koto fortuny” jaki mozna zawrze¢ w readme.md:
Gra symuluje popularny teleturniej “Koto fortuny” w konsoli pythonowej. Przewidziana
jest dla 2-4 graczy (liczbe graczy z nickami podajemy na starcie programu). Gracze naprze-
miennie zgaduja litery w hasle. Gracz w swojej kolejce: zawsze kreci kotem (losuje stawke
pieniedzy) - losowana jest stawka z listy podaje spétgtoske (kazda odkryta dodaje stawke
z kota do stanu konta gracza) lub kupuje samogtoske (jednokrotnie odjeta jest stawka z
kota, opcja dostepna gdy mamy odpowiednig ilosé pieniedzy) - musi podaé ktéra opcje wy-
biera opcjonalnie: moze poda¢ hasto Gracz powtarza kolejke tak dtugo, jak zgaduje litery.
W przypadku skuchy (albo wylosowania bankruta, czy stopu na kole), inicjatywe przejmuje
kolejny gracz.

Gra trwa ustalona liczbe rund / haset do odgadniecia (np. 3). Po kazdej rundzie pieniadze
sg zapisane i nie moga by¢ wyzerowane przez wylosowanie bankruta. Zwycieza gracz z naj-
wigksza liczbg pieniedzy po 3 rundach. Pula zgromadzonych pieniedzy to wynik punktowy,
ktory moze by¢ dopisany do listy najlepszych 10 wynikéw w osobnym pliku tekstowym.

Liste haset znajduje sie w pliku tekstowym csv, wraz kategoria (np. historia, powiedzenia,
geografia, itp.) Hasto jest losowane spoéréd podanych i zapisane w wygwiazdkowanej formie
np. FFEEF K dodatkowo podana jest kategoria hasta.



