Temat: Zastosowanie algorytmow do realizacji gry Kétko i Krzyzyk.

Opis aplikacji: Gra Kétko i Krzyzyk to gra typu casual bez ograniczen wiekowych. W ramach
stworzonej aplikacji zaplanowane bedzie tryb PvE (Player vs Environment, gracz kontra
komputer). Przy jego implementacji zastosuje rézne algorytmy. Finalny program bedzie
mozliwy do zainstalowania na urzgdzeniach z systemem operacyjnym Android w wersji
powyzej 5.0.

Ustawienia wstepne:

e Jedno okienkowa gra z paskiem menu. Wewnatrz okna po lewej stronie bedzie siatka
wymiaru 3x3. Po prawej znajdzie sie okno informacyjne.
e Gracze: 1 uzytkownik ,,zwykty” + 1 uzytkownik ,srodowiskowy” (komputer).

Mechanika gry:

e Porozpoczeciu gry i nacisnieciu guzika ,,Start” aplikacja losuje symbol O lub X oraz
decyduje o tym, czy uzytkownik czy komputer rozpoczyna.

e Gracze na przemian w wolnym komarkach siatki stawiajg przypisany symbol (O lub
X). Uzytkownik ,,zwykty” swoje akcje wykonuje za pomoca klikniecia myszka. Ruch
komputera wynika z zaimplementowanych algorytmoéw.

e Cel: ustawienie tego samego symbolu w jednym wierszu, kolumnie, lub na
przekatnej. Pierwszy gracz, ktéry osiggnie cel, wygrywa. W przypadku gdy zaden z
uzytkownikdw nie osiggnie celu, nastepuje remis.

Wyjasnienie dotyczgce mechaniki:

e Mechanika jest bardzo prosta, zatem nie ma potrzeby stosowania ograniczen
wiekowych.

e Zuwagi na ograniczong liczbe pdl, przed kazdym ruchem gracz musi zastanowic sie
nad strategig atakujgco-obronng. W przypadku uzytkownika ,srodowiskowego”
zostanie to zaimplementowane w réznych algorytmach nastawionych na wygranie,
remis, brak porazki.

e Pierwszy ruch i zajecia srodkowego pola w siatce stanowi istotng przewage w
rozgrywce, choc¢ nie determinuje w petni wygranej, remisu czy porazki.

Mozliwe warianty:

e Sijatka rozgrywki bedzie rozszerzona w opcjach do wymiaru 5x5.
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NouhkwbNpeE

Braki w technologiach:

Miejsce do przechowywania kodu zrodtowego aplikacji: repozytorium na Githubie (link
wystany w wiadomosci prywatnej).

Harmonogram:

- 31.10.2019 — opracowanie dokumentac;ji i pierwszego rozdziatu.

- 30.11.2019 — spisanie rozdziatéw teoretycznych plus wersja beta aplikacji.
- 15.12.2019 —finalna wersja aplikacji.

-31.12.2019 —finalna wersja tekstu.



