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Zadanie

Napisz prostg gre wzorowang na popularne;j loterii liczbowej, ktéra polega na podaniu przez gracza zestawu
szesciu liczb, tak by trafi¢ jak najwiecej z szesciu wylosowanych.

1 Bedziemy korzystaé z losowania liczb.
Potrzebne do tego polecenia nie znajduja sie standardowo w jezyku Python. Zeby z nich skorzystaé, musimy
zaimportowaé modut random.
Od tego zaczynamy skrypt .

File Edit Format

import random

2 Nasza gra bedzie pozwalata na wielokrotng rozgrywke.
Mozemy stworzy¢ zmienng gramy i nadac jej wartos¢ tak,

File Edit Format

ort random

gramy = "tak"

a samg rozgrywke umiesci¢ wewnatrz petli while, ktdra bedzie sie wykonywac, dopdki zmienna gramy
bedzie miata wartos¢ tak.

import random

gramy = "tak" .

hile gramy == "tak":

3 Skupmy sie jeszcze na tym, co mozna zrobié przed petlg while.
Zaréwno podane przez uzytkownika, jak i wylosowane przez program liczby musimy jako$ przechowac.
Wiemy juz, ze dane mozemy przechowywac w zmiennych. Tworzenie teraz dwunastu nowych zmiennych —
bo tyle liczb musimy przechowaé — bytoby rozwigzaniem do$¢ kiepskim. Sg lepsze sposoby. Jednym z nich
sg listy.
Lista to struktura danych, ktéora pozwala na przechowywanie wielu elementéw pod tg samg nazwa.
Potrzebujemy dwdch takich duzych pojemnikdéw na dane: jednego przeznaczonego na liczby podane przez
uzytkownika i drugiego — na liczby wylosowane przez program. Jeszcze przed petlg trzeba zatem
zdefiniowac dwie listy. Robimy to, przypisujgc do nazwy listy pusty kwadratowy nawias .
Tworzymy tak listy podane i wylosowane.

random

gramy = "tak"

podane = []
wylosowane = []

hile gramy == "tak":




4 Poniewaz gra polega na prawidtowym wytypowaniu szesciu liczb, zaréwno losowanie, jak i pytanie gracza o
kolejng liczbe powinno wykonac sie 6 razy.

Jakiej instrukcji nalezy uzy¢, aby cos$ wykonato sie 6 razy?
Oczywiscie, potrzebna jest petla for.

import random

gramy = "tak"

podane = []

wylosowane = []
hile gramy == "tak":
for i in range(6):

5 We wnetrzu tej petli powinniémy pytac gracza o kolejne liczby, a ich wartosci dodawa¢ do listy podane.

W tym celu skorzystamy z polecenia podane . append () —to funkcja pozwalajgca na dodawanie do listy
elementdw umieszczonych w nawiasie.

Jesli w nawiasie umiescimy polecenie input (), do listy trafig wartosci podane przez gracza.

Mozemy jeszcze te wartosci rzutowac na typ integer. Uzywamy zatem polecenia podane.
append (int (input (“Podaj liczbe numer ”“+str (i+1)+": "”))) .

random
gramy = "tak"
podane = []
wylosowane = []
mile gramy == "tak":
for i in range(6):
podane.append (int (input ("Podaj liczbg numer "+str(i+l)+": ")))

Jesli odpowiednio sformutujemy to, co ma wyswietli¢ polecenie input () i wykorzystamy zmienng i, ktorej
wartosc rosnie z kolejnymi przejsciami petli, program bedzie mogt wypisywaé, ktérg z kolei liczbe gracz ma
podac.

6 W tej samej petli mozemy dodawac liczby do listy liczb wylosowanych.

W tym celu uzyjemy polecenia wylosowane.append ()
import random

gramy = "tak"

podane = []
wylosowane = []

while gramy — "tak":
for i in range (6) :
podane . append (int (input ("Poda] liczbg numer "+str (i+l)+": "}})
wylosowane. append (random. randint (1,50) )

jednak w tym wypadku w nawiasie musimy uzy¢ polecenia do losowania liczb. Znajduje sie ono w module
random, ktory importowaliSmy wczesniej. Potrzebne nam polecenie nazywa sie randint, a w nawiasie
podajemy zakres, z ktérego ma pochodzi¢ wylosowana liczba. Powiedzmy, ze bedzie to liczba od 1 do 50 .



7 Kolejnym etapem rozwigzywania zadania powinno by¢ sprawdzanie, ile liczb udato sie graczowi trafié.
Liczbe te bedziemy przechowywaé w zmiennej trafione .
import random

gramy = "tcak"

podane = []
wylosowane = []

while gramy = "tak"™:
for i in range(&):
podane.append (int (input ("Poda] liczbg numsr "+str(i+l)+": ")))
wylosowane.append (random. randint (1, 50) )
trafione = 0

Tworzymy jg i na poczatku dajemy jej wartosé 0. Potem bedziemy te wartos¢ zwiekszaé, jesli ktdras z liczb
zostanie trafiona przez gracza.

8 Jak bedzie wygladac logika tego sprawdzania?
Powinnismy brad liczbe z podanych przez gracza i poréwnywac jg z kolejnymi liczbami z listy wylosowanych.
Jak to zrobié? Uzyjemy do tego petli for w nieco innej formie.
Zapisanie for z in podane:

import random
gramy = "tak"
podane = [1]
wylosowane = []
thile gramy == "tak™:
for i in range (6} :
podane.append (int (input ("Poda] liczbg numer "+str(i+l)+": "} ))
wylosowane . append (random. randint (1, 50) )
trafione = 0
for z in podane:

sprawia, ze petla wykona sie tyle razy, ile elementdw jest na liscie podane.
Zmienna z, ktérej uzyliSmy w petli, nie bedzie natomiast przybierata kolejnych rosngcych wartosci od zera.

Bedzie ona przybierata wartosci kolejnych elementdw z listy podane.

9 Nastepnie kazda liczbe z podanych przez gracza powinniémy poréwnywac z kazdg kolejng wylosowana.
Dlatego w napisanej przez nas petli tworzymy drugg petle for ,przechodzacg” przez elementy listy
wylosowane. Robimy to za pomocg polecenia for j in wylosowane:

import random
gramy = "tak"
podane = []
wylosowane = []
while gramy — "tak":
for i in range (&) :
podane.append (int (input ("Poda] liczbg numer "+str(i+l)}+": ")})
wylosowane.append (random. randint (1,50} )
trafione = 0
for z in podane:

for j in wylosowane:



10 Kolejnym krokiem powinno by¢ teraz poréwnanie wartosci, jakie zostang umieszczona w z oraz w .
W tym celu w naszym przyktadzie uzyjemy ifa, czyli i1 f .

import random
gramy = "tcak"

podane = [1]

wylosowane = []
while gramy = "tak"™:
for i in range (6):
podane.append(int (input ("Podaj liczbsg numsr "+str(i+l)+": ")))
wylosowane . append (random. randint (1, 50) )
trafione = 0
for z in podane:
for j in wylosowane:
if z = j:

11 Jedli liczby te okaza sie takie same, zwiekszamy warto$¢ zmiennej trafione o1.

import random
gramy = "tak"
podane = []
wylosowane = []
while gramy = "tak":
for i in range(6):
podane.append (int (input ("Fodaj liczbg numer "+str(i+l)+": ")))
wylosowane.append (random.randintc (1,50))
trafione = 0
for z in podane:
for j in wylosowane:
if z = j:
trafione = trafione + 1

12 Dalej wychodzimy z petli for i piszemy, co ma wykonywacé sie w petli while.
Zauwazmy, ze kolejne linijki majg juz tylko jedno wciecie.
Poprzezprint

import random
gramy = "tcak"
podane = []
wylosowane = []
while gramy = "tak":
for i in range(6):
podane.append (int (input ("Fodaj liczbg numer "+str(i+l)+": ")))
wylosowane . append (random. randint (1, 50) )
trafione = 0
for z in podane:
for j in wylosowane:
if z = 5:
trafione = trafione + 1
print ("Twdj wynik to: "+str (trafiomne))

nalezatoby wpisaé, ile byto trafionych liczb.



13 Mozna réwniez, korzystajac z petli for,

import random
gramy = "tak"

podane = []
wylosowane = []

while gramy =— "tak":

for i in range (&) :
podane . append (int (input ("Podaj liczbg numsr "+str(i+l)}+": "}))
wylosowane . append (random. randint (1, 50))

trafione = 0

for z in podane:
for j in wylosowWane:
if =z = Jj:
trafione = trafione + 1
print ("Twoi wynil "4aztr(trafione))

print ("W a zby: ")
for i in wylosowane:
print (i)

wypisa¢ liczby, ktére wylosowat program.

14 Aby mozliwe byto przeprowadzenie kolejnej rozgrywki, trzeba wyrzucié wszystkie elementy z naszych dwéch

list.
Robimy to, piszagc nazwe listy, a nastepnie stawiajgc kropke i wywotujac dla listy polecenie clear () .
import random
gramy = "tak"
podane = []
wylosowane = []
while gramy =— "tak":
for i in range (&) :
podane.append (int (input ("Poda] liczbg numer "+str(i+1l)+": ")))
wylosowane. append (random. randint (1, 50} )
trafione = 0
for z in podane:
for j in wylosowane:
if =z == j:

trafione = trafione + 1

print ("T "+str(trafione))
print ("Wy liczbwy:™)
for i in wylosowane:

print (i)

podane.clear()
wylosowane.clear ()



15 Na sam koniec mozemy nada¢ nowa wartoéé zmiennej gramy,
import random

gramy = "tak"

podane = []

wylosowane = []
while gramy — "tak":
for i in range(6):
podane.append (int (input ("Podaj liczbg numer "+str(i+l)+": "))}
wylosowane . append (random. randint (1, 50) )
trafione = 0
for z in podane:
for j in wylosowane:
if z = j:
trafione = trafione + 1
print ("Twdj wynik to: "+str(trafione))
print ("Wylosowane liczby:"™)
for i in wylosowane:

print (i)
podane.clear ()
wylosowane.clear ()
gramy = input ("Czy chcocesz zagrac jeszcze raz? (tak/nis) ")

pytajgc o nig gracza. Jesli wpisze on tak, program uruchomi kolejng kolejke rozgrywki.
A jezeli wpisze co innego, gra sie zakonczy.

16 Przetestujmy gre. Sprawdzmy, czy da sie przeprowadzi¢ rozgrywke .

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.4 (v3.6.4:d48eceb, Dec 1% 2017, 06:04:45) [MSC v.1500 32 bit (Intel)]
on win3z2
Type "copyright™, "credits™ or "license ()™ for more information.

e
RESTART: C:/Users/konra/AppData/Local/Programs/Python/Python36-32/LOTERIALIZCBO

WA.pv

Podaj liczbg numer 1: 4

Fodaj liczbg numer 2: 32

Foda]j liczbg numer 3: 24

Fodaj liczbg numer 4: 13

Fodaj liczbg numer 5: 43

Fodaj liczbg numer &: 7

Twdj wynik to: 0O

Wylosowane liczby:

34

12

22

37

26

1

Czy chcesz zagrac jeszcze raz? (tak/mie) tak
Podaj liczbg numer 1:

UWAGA:

Gra nie jest idealnym odzwierciedleniem loterii, w ktdrej z bebna wypadajq kulki z liczbami.

W naszym programie zaréwno gracz, jak i program mogq powtarzac liczby.

Moze to powodowac drobne problemy i btedy.

Sprobujmy samodzielnie tak zmienic skrypt, aby wylosowanie dwukrotnie tej samej liczby byto niemozliwe.



