Pracownia komputerowa 2

Daj sobie czas.

Termin wystania: 27 X 2011

Adres: licealisci.pracownia@icm.edu.pl

Uwaga: w temacie wiadomosci wpisz Pracownia 2. Jesli potrzebujesz
pomocy do tego zadania, wpisz w temacie Pracownia 2 - pytanie.

Dzisiejszym zadaniem jest stworzenie pierwszej gry. Najpierw rozgrywka
bedzie toczy¢ sie miedzy Wydmuszkg a Pimpkiem. Potem Wy mozecie
dotgczy¢ do tej rywalizacji.

Juz wiemy, jak generowac wyniki kolejnych rzutéw kostka. Potrzebne nam
dzi$ bedzie polecenie, ktére bedzie decydowato, kto wygrywa. Oczywiscie
moglibysmy liczy¢ to sami, ale po to sg komputery, aby nam utatwiac
zycie (szczegdblnie w tak prostych sytuacjach, jak zliczanie czegos).

nr partii rzuty Pimpka rzuty Wydmuszki
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Pimpek wygrywa

Jak zdecydowa¢, kto wygrat? Zliczy¢ partie, w ktérych wygrat Pimpek,
nastepnie te, w ktérych zwyciezyt Komandor Wydmuszka (wygrana partia
jest wtedy, i tylko wtedy, gdy kto$ wyrzucit wiecej niz przeciwnik).
Poréwnujac te dwie liczby odnajdziemy zwyciezce.

W programie mozna to uczyni¢ na wiele sposobdéw. Mozna zlicza¢ w
oddzielnych kolumnach zwyciestwa kazdego z nich(np. przypisujac
zwyciestwu wartos¢ 1, przegranej zas 0), mozna to uczyni¢ w jednej
kolumnie (zwyciestwo jednego opisujac liczbg dodatnig, drugiego zas
ujemng). Nalezy jednak pamietad, ze partia moze zakohczyc sie remisem.
Mozna zliczy¢ wynik na kohcu, mozna zlicza¢ po kazdej partii.

Najtrudniejsze jednak wyzwanie czeka na koniec. Jako, ze gra moze
zakonczyc sie takze remisem bedziemy potrzebowali podwdéjnej instrukgji
warunkowej (co juz daje pewne wymagajgce pomyslenia zapetlenie):

Jesli [cos], to wygrywa Pimpek, w przeciwnym razie:

(jesli [cos] to wygrywa Wydmuszka, w przeciwnym
razie remis).
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Zadanie gtéwne:

Stworzy¢ gre sktadajaca sie z 10 partii takg, ze program podaje
wiadomos¢, kto zwyciezyt.

Zadanie dodatkowe:

Wprowadzi¢ siebie jako trzeciego gracza.

PROGRAMISTYCZNY WARSZTAT
=JEZELI(tekst logiczny; wartos¢ jezeli_prawda;
wartosé_jezeli_fatsz)
/ang. IF/
Tekst logiczny, to wyrazenie, ktére moze by¢ prawdziwe lub fatszywe.

wartos¢ jezeli prawda, to wartos¢ zwracana, gdy nasz tekst logiczny jest
prawdziwy.

wartosc jezeli fatsz, to wartos¢ zwracana, gdy nasz tekst logiczny jest
fatszywy.

Przyktad:
=JEZELI(E4>0; ,liczba jest dodatnia”; ,liczba nie jest dodatnia”)

Jesli w E4 znajduje sie liczba 7, w naszej komdrce z formuta pojawi sie
napis ,liczba jest dodatnia”. Aby w tej sytuacji rozrézni¢, czy liczba w E4
jest dodatnia czy ujemna musielibySmy wprowadzi¢ podwdjng instrukcje
warunkowa:

=)EZELI(E4>0; "dodatnia"; JEZELI(E4<O0; "ujemna"; "zero"))

Uwaga: Wartosci moga byc¢ napisami: ,,dodatnia”, ,,ujemna”, ,,Pimpek
wygrywa”, lub tez liczbami: 0, 1,10 (bez cudzystowdw). Wprowadzenie
wartosci jako liczb daje mozliwos¢ pdézniejszego ich sumowania. Warto
zastanowic sie nad réznicg miedzy wartosciami: 1i,1".

Uwaga 2: W Excelu mozna zagniezdzac (taczy¢ w jednej formule) do
siedmiu funkcji JEZELI.

=0RAZ(wartosc_logicznal;wartos¢_logiczna2;...)
/ang. AND/

Aby tworzy¢ skomplikowane warunki mozemy uzy¢ takze funkcji ORAZ,
dajgcej wartos¢ prawda tylko wtedy, gdy spetnione s wszystkie warunki
zapisane w formule. W szczegdlnosci =ORAZ(E7>0;E7<0) zwraca zawsze
fatsz.



=LUB(wartos¢_logicznal;wartos¢_logiczna2;...)
/ang. OR/

Funkcja LUB zwraca wartos¢ prawda, gdy choc¢by jeden warunek jest
spetniony. Formuta =LUB(E7>0;E7<0)jest fatszywa tylko dla zera, formuta
= LUB(E7>0;E7<0;E7=0) jest zawsze prawdziwa.

Uwaga: w funkcji ORAZ i LUB mozemy umieszczac do 30 (!) wartosci
logicznych (warunkéw).



