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Nazwa implementacji: Kétko i krzyzyk
Autor: Jarostaw Zok

Opis implementacji: Odnalezienie w istniejgcym kodzie miejsca, ktére nalezy rozbudowac o sprawdzanie istnienia kombinacji figur w grze
"Kotko i krzyzyk", ktére w nastepnym ruchu pozwolg przeciwnikowi na wygranie i zablokowanie ruchu przeciwnika.

Mamy zaimplementowang gre w kétko i krzyzyk. Jednak algorytm, ktéry gra jako przeciwnik gracza, prowadzi rozgrywke defensywnie. Gracz z
tatwoscia potrafi zablokowa¢ komputerowego przeciwnika. Naszym zadaniem bedzie ,,nauczenie” algorytmu grania ofensywnego i
wykrywanie sytuacji, gdy gracz moze wygrac i zablokowanie go.

Uruchom gre w kétko i krzyzyk i sprébuj zagra¢ z komputerem. Gracz zawsze zaczyna gre pierwszy. Zobacz jak tatwo wygrad. Jak dziata
algorytm grania w kétko i krzyzyk? Plansza do gry w kétko i krzyzyk podzielona jest na 9 pdl, trzy wiersze po trzy kolumny. Pola na planszy
mozemy ,,adresowac” (czyli wskazac jednoznacznie pole, ktére nas interesuje za pomocg parametréw) na dwa sposoby. Pierwszy to
numerowanie pél w kolejnosci od gérnego lewego rogu planszy. Ponizej pokazano ten sposéb:
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Drugi sposéb, to podanie kolumny i wiersza pola, ktérym jestesmy zainteresowani:

X=1Y=1{X=2Y=14=3Y=1
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A=1 Y=3IX=2 Y=3(=3Y=3

X - numer kolumny
Y - numer wiersza

Jeden i drugi spos6b pozwala jednoznacznie wskazaé pole, o ktére nam chodzi. Mozna je stosowa¢ zamiennie, mozna nawet przeliczy¢ jeden
sposéb na drugi. W naszej implementacji korzystamy z obu sposobdéw zaleznie, ktéry w danym konteks$cie bedzie tatwiejszy w obstudze.

W grze w koétko i krzyzyk wygrana gracza zapewniona jest przez obecnos¢ trzech jego figur w trzech lezacych obok siebie polach. Takze, pola,
ktére stykaja sie wierzchotkami, licza sie do wygranej. Ponizej zestaw o$miu kombinacji pél, w ktérych ustawienie trzech figur gwarantuje
wygrang oraz pod spodem numery pél dla kombinacji zaznaczonych na czerwono:
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Mozemy zatem okresli¢ tablice, ktéra zawiera¢ bedzie osiem tréjek liczb bedgcych numerami pdl z pierwszego sposobu adresowania pdl na
planszy. W implementacji nazwali$my te tréjki liczb, ztotymi tréjkami, tak tez nazywa sie tablica je przechowujaca. Tablica ta stuzy
algorytmowi do okreslenia czy, ktérys z graczy wygrat partie. Drugim zastosowaniem tej tablicy jest okreslenie czy w ktoérejs z tréjek pdl nie
zachodzi sytuacja, ze dwa pola s3 zajete przez witasne figury, jezeli tak, mozemy wtedy wykonac ruch, stawiajac trzecig wtasng w wolnym
polu w tréjce i tym samym wygrac partie. Moze sie zdarzy¢ tak, ze takich konfiguracji zdwoma polami zajetymi przez wtasne figury jest
wiecej niz jedna, wtedy algorytm moze wybrac jedng z nich w losowy sposdéb i ustawic figure w tym miejscu uzupetniajac konfiguracje do
trzech i wygrywajac partie. Najpierw jednak zbierze wszystkie takie uzupetnione dwoma figurami konfiguracje i zapisze w kolejnej tablicy
nazwanej ztotymi dwdjkami. Z niej w losowy sposdb wybierze kombinacje pdl, ktére uzupetni do trzech. Jezeli algorytm nie znajdzie zadnych
podwdéjnych pél ani nie znajdzie zadnych tréjek wypetnionych takimi samymi figurami, losuje sposréd jeszcze wolnych jedno pola i tam stawia
wiasna figure. Jezeli nie ma juz wolnych pdl i nikt nie wygrat, to oznacza remis.

Przy okazji sprawdzania wtasnych dwdjek algorytm notuje takze dwéjki przeciwnika, jednak informacja ta nie jest nigdzie wykorzystywana.
Algorytm gra zatem dosy¢ defensywnie, wykorzystujac wtasne dwdjki figur, ewentualnie losujac miejsce do postawienia figury sposréd
wolnych pél, nie baczac na sytuacje przeciwnika, ktéry takze moze mie¢ dwa sasiadujace pole zajete i w kolejnym ruchu wygrac.

Ponizej wypunktowane dziatanie algorytmu.
1. Zapisz do tablicy ztotych tréjek, tréjki nastepujacych liczb:(1,2,3), (4,5,6), (7,8,9), (1,4,7), (2,5,8), (3,6,9), (1,5,9), (3,5,7)

2. Wyczys¢ tablice ztotych dwdjek, dwdjek przeciwnika oraz tablice wolnych pél.Dla kazdej tréjki z tablicy ztotych tréjek sprawdz czy zachodzi
sytuacja, ze w dwdch polach z tréjki znajduja sie dwie takie same figury:

- jezeli znajdziesz dwdjke wtasnych figur, zanotuj w tablicy ztotych dwdéjek,
- jezeli znajdziesz dwéjke figur przeciwnika, zanotuj w tablicy dwéjek przeciwnika.

3. Jezeli tablica ztotych dwdjek jest pusta to:
- zbierz wszystkie wolne pola i zapisz w tablicy tymczasowej.
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Czy w tablicy tymczasowej sg wolne pola?
- z zebranych pdl wylosuj jedno i tam postaw swoja figure. PrzejdZ do punktu 4
W przeciwnym wypadku:
- ogtos remis i zakoncz algorytm.
W przeciwnym wypadku:
- wylosuj jedna dwdéje z tablicy ztotych dwdjek i w wolnym polu ze ztotej dwdjki postaw swoja figure.

4. Sprawdz czy ktéras z tréjek zawiera trzy takie same figury
- czy to sg moje figury?

- tak - wygratem - koniec algorytmu

- nie - przegratem - koniec algorytmu

Jezeli zadna z tréjek nie zawiera trzech takich samych figur, oddaj ruch przeciwnikowi.

5. 1dZ do punktu 2.
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