Domadci projekty 6

Dnesni projekty jsou soutasti projektu 1D Piskvorky. Délej je jeden po druhém.
0. Rozdél 1D Piskvorky na ¢ty¥i moduly:

® ai.py, kde bude funkce tah_pocitace,
¢ piskvorky.py, kde budou ostatni funkce,
* hra.py, kde bude import a volani{ hlavni funkce z piskvorky.py (a nic jiného),

* test_piskvorky.py, kde budou testy.

Pripomindm: AZ to bude fungovat, dej to do Gitu! A kdybys néco nedopattenim rozbila, git diff HEADukize zmény od posledni
revize.

1. Napi$ aspori dva testy na kazdou funkci z PiSkvorek, ke které testy napsat umis.
Testy pravdépodobné neumis napsat na funkci input a vsechny funkce, které ji (byt nepiimo) volaji. A taky asi neumis otestovat
licinek funkce print.

2. Zkus program pfepsat tak, aby ¢ést, kterd neni pokrytad automatickymi testy, byla co nejmensi.
Misto voldni print milZes casto vritit fetézec a print zavolat az na ndvratovou hodnotu. Podobné input miiZes zavolat pred
zavoldnim funkce, kterd pak miize p¥ikaz od uZivatele brit jako argument.

3. Doplii funkci tah_pocitace tak, aby brala jako argument symbol, za ktery ma pocita¢ hrat — bud 'x!,
nebo 'o".
Dopis testy.
Nezapominds na Git?

4. OvéT, Ze se funkce tah_pocitace se umi vyrovnat s jinou délkou hractho pole nez 2o0.

,Ovétent” znamend napsini piislusného testu.

5. OVéf si, Ze se tah_pocitace chovd rozumné kdyz dostane plné hraci pole, nebo pole s délkou o.
Rozumné chovini v tomto pFipadé znamend vyvoldni rozumné vyjimky.

Podle toho, jak jste se na sraze domluvili, posli soubor ai.py (s funkci tah_pocitace) e-mailem (napf.
organizatortim, koucovi, nebo viibec). Posilej ho jako pfilohu, nekopiruj ho do textu e-mailu.

Jestli prochézis-li kurz sama a mtize$ programovani konzultovat s nékym zkusenéj$im, je tento tikol na
takovou konzultaci idedIni téma.

Dozvis se, jak si tva strategie stojf proti ostatnim — a proti testtim, které napiSe organizétor. :)
Strategii je moZzné i vylepsovat a poslat né€kolik rtiznych verzi. Neboj se poslat i prvni nastfel!
Stejné tak se neboj funkci poslat, i kdyby jesté nebyla iiplné dodéland.

Na nékterém dalsim srazu bude turnaj o ceny!



Mé&3-li Piskvorky hotové, muzes si naprogramovat jesté jednu hru! Jestli na to tedy mas ¢as a chut:

6. Vytvof hru sibenice podle nasledujictho popisu. SnaZz se projekt rozdélit do funkci a modult s hezkymi
jmény, pis testy a dokumentacni fetézce, funkéni kousky davej postupné do Gitu.

¢ Pocita¢ ndhodné zvoli slovo (zatim t¥eba ze tff moZnostf). Pro jednoduchost pouZzivej mald pismena a
nepouZzivej slova, ve kterych se stejné pismeno opakuje dvakrat (tfeba cokolada).

* Nastav vychozi stav: fetézec s tolika podtrzitky, kolik je ve vybraném slové pismen.
* Nastav pocet netspésnych pokusiti na nulu.
e Kazdy tah:

Zeptej se hrace na pismeno.

Pokud je to pismeno ve vybraném slové, zamén piislusna podtrzitka za ono pismeno.
Bude se hodit fetézcovd metoda index a funkce zamen z piskvorek.

Pokud dané pismeno neni ve vybraném slové, zapocitej netispésny pokus.

Vypis stav (slovo s pfipadnymi podtrzitky).

Pokud uz ve slové nejsou podtrzitka, pogratuluj hraci a ukonc¢i hru.

Podle poctu netispésnych pokusti vypi$ ,,obrazek”. Obrazky jsou ke staZeni na
http://pyladies.cz/v1/s005-modules/obrazky . txt a mizes je dat do vicetddkovych Fetézcti
(s trojitymi uvozovkami).

— Pokud jsi pravé vypsala posledni obrazek, hra¢ prohral. Dej mu to najevo a ukonéi program.

7. Funguje-li ti pfedchozi hra, mtizes ji vylepsit.

* Zafid, aby fungovala slova s vice stejnymi pismeny.
¢ Kdyz hra¢ nezada pismeno (zada napt. ABC nebo !), nepovaZuj to za tah.

¢ Po skonceni dej hraci moznost hru opakovat.


http://pyladies.cz/v1/s005-modules/obrazky.txt

