ZADANIA PROGRAMISTYCZNE

nika oraz generowaé liczby losowe. Bedziemy pisa¢ wlasne klasy do re-
alizowania nowych zadan, jak réwniez wykorzystywac klasy dostepne juz
w jezyku Java do wykonywania codziennych czynnosci, takich jak obstuga
danych wejsciowych, operacje matematyczne i nie tylko.

Zadania programistyczne

Aby utrwali¢ i prze¢wiczy¢ zdobyte umiejetnosci oraz rozszerzyc swoja wiedze,
wykonaj nastepujace zadania programistyczne. Jesli napotkasz problemy,
mozna wej$¢ na strone¢ internetowa tej ksiazki o adresie hitps://www.nostarch.
com/learnjava/, aby pobraé przykladowe rozwiazania lub obejrze¢ wideo z in-
strukcjami krok po kroku w ramach kursu online dostepnego na stronie hitp://
www.udemy.com/java-the-easy-way/. Rozdzial 2 mozna wyprébowaé za darmo.
Mozna réwniez uzy¢ kodu BOOKHALFOFF, aby otrzymac 50 procent znizki
na zakup calego kursu.

Zadanie 1: rozszerzanie zakresu

W tym pierwszym zadaniu zmodyfikuj zgadywanke w taki sposéb, aby loso-
wala ona liczbe z szerszego zakresu. Aby uzytkownik musial odgadna¢ liczbe
z przedziatu od —100 do 100 zamiast od 1 do 100.

PR Pomndz Math.random() przez 200 i odejmij 100 od wyniku.
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Pamig¢taj o zmodyfikowaniu zardwno instrukcji programistycznej stuzacej
do generowania liczby losowej, jak i przedstawianej uzytkownikowi instrukgji
z informacja, w jakim przedziale miesci si¢ odgadywana liczba.

Jesli cheesz ulatwi¢ gre, mozesz zmniejszy¢ przedziat od 1 do 10 i zasko-
czy¢ znajomych umiejetnoscia odgadnigcia sekretnej liczby w maksymalnie
czterech podejsciach. Przetestuj inne zakresy, np. od 1 do 1000 lub nawet
do 1 000 000, badz uzyj liczb ujemnych (pami¢taj o niestosowaniu spacji ani
kropek w liczbach catkowitych w jezyku Java). W ten sposéb mozesz udo-
skonali¢ nie tylko swoje umiejetnosci programistyczne, ale réwniez matema-
tyczne. Zach¢camy do zabawy z programem i modyfikowania go na rézne
sposoby!

STRATEGIA ODGADYWANIA

Z reguty im dtuze|] gramy w zgadywanke, tym mniejszej liczby préb potrzebu-
jemy do odgadniecia sekretnej liczby. W ten sposéb mozemy odkryé, ze naj-
szybsze rozwigzanie polega na wytypowaniu liczby znajdujqcej sie w $rodku
zakresu w kazdej nowej prébie. Ta technika jest nazywana wyszukiwaniem
binarnym. Typowanie liczby znajdujqcej sie w $rodku potencjalnego zakresu za
kazdym razem skraca liczbe mozliwosci o potowe.




Metoda ta dziata w nastepujqcy sposdb. Z przedziatu od 1 do 100 typu-
jemy liczbe 50. Jesli jest ona zbyt niska, wiemy, ze sekretna liczba musi lezeé
w przedziale od 51 do 100, a zatem typujemy $rodek przedziatu, czyli 75. Jesli
ta liczba réwniez jest zbyt niska, znowu typujemy liczbe w $rodku przedziatu
od 76 do 100, czyli 87. Wyszukiwanie binarne dziata bardzo optymalnie i dla
liczby z przedziatu od 1 do 100 pozwala zredukowaé liczbe préb do maksymal-
nie siedmiu. Sprébuj sam(a)!

Po opanowaniu procesu zgadywania liczby od 1 do 100 w maksymalnie
siedmiu prébach warto sprébowaé odgadngé liczbe od 1 do 1000 w jedynie 10
prébach. A prawdziwi $miatkowie (uzbrojeni w co$ do pisania) mogq sprébo-
waé odgadngé liczbe od 1 do 1 000 000. Cho¢ trudno w to uwierzyé, powinno
wystarczyé zaledwie 20 préb.

Zadanie 2: zliczanie préb

ZbudowaliSmy juz catkiem fajng aplikacje zgadywanke, jednak warto sprébo-
wac dodac jeszcze jedng funkcje. Zadanie polega na rejestrowaniu liczby préb
i wySwietlaniu informacji, ilu préb uzytkownik potrzebowal do odgadnigcia
sekretnej liczby. Rozwigzanie mogloby wygladac¢ podobnie do nastgpujacego:

62 to prawidiowa liczba! Wygrywasz!
Liczba préb to jedynie: 7! Gratulacje!

Aby osiagnac ten cel, trzeba utworzy¢ nowa zmienna licznika préb (mozna
doda¢ np. wiersz kodu int numberOfTries = @;), a nast¢pnie zwi¢kszac licznik
préb podczas kazdego wykonania petli zgadywania. Mozesz osiagnac ten cel,
zwigkszajac w kazdym kolejnym wykonaniu petli warto$¢ zmiennej number-
0fTries o jeden przy uzyciu kodu number0fTries = numberOfTries + 1. Pamictaj
o dodaniu tekstu informujacego uzytkownika o liczbie préb.

Nie zawsze od razu udaje si¢ utworzy¢ kod, ktéry realizuje odpowiednie
operacje w odpowiedniej kolejnosci, jednak nie nalezy si¢ zniechecaé, ponie-
waz poswigcony czas pomaga w utrwaleniu nowych umiejetnosci. W rozdziale
3 wbudujemy funkcje zliczania préb w inna wersje zgadywanki. A na razie
mamy nadzieje, ze przyjda Ci do glowy dodatkowe pomysly na ulepszenie
i zmodyfikowanie gry. Zabawa z programami, rozbieranie ich na cze¢sci pierw-
sze i odbudowywanie to najlepszy spos6b na nauke.

Zadanie 3: gra MadLibs

Ostatnie wyzwanie w tym rozdziale bedzie polegalo na napisaniu catkiem no-
wego programu. Wiesz juz, jak odczyta¢ dane wejSciowe wpisane przez uzyt-
kownika i umiesci¢ je w zmiennej. Umiesz takze drukowac tekst i wartosci
zmiennych na ekranie. Te umiejetnosci umozliwiaja budowanie jeszcze
ciekawszych programoéw.
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