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Σχζδιο Δραςτθριότθτασ: Παιχνίδι: Πζτρα – Ψαλίδι – Χαρτί  
 
Αντί Ειςαγωγισ  
Ο ςκοπόσ αυτισ τθσ δραςτθριότθτασ είναι θ υλοποίθςθ του γνωςτοφ παιχνιδιοφ Πζτρα – 
Ψαλίδι – Χαρτί το οποίο παίηουν δυο παίκτεσ, εςείσ και ο υπολογιςτισ. Σε περίπτωςθ που 
δεν ζχετε ξαναπαίξει κυμίηουμε ότι οι δυο παίκτεσ επιλζγουν ζνα αντικείμενο και θ Πζτρα 
κερδίηει το Ψαλίδι, το Ψαλίδι κερδίηει το Χαρτί το οποίο κερδίηει τθν Πζτρα. Θα 
ςυμφωνιςουμε ότι ο χριςτθσ (δθλαδι εςείσ) κα δίνει τουσ αγγλικοφσ χαρακτιρεσ R, P, S 
αντί για Πζτρα, Χαρτί και Ψαλίδι αντίςτοιχα. 
 
Το αναγκαίο κακό 
Δυςτυχϊσ κα πρζπει αρχικά να γράψουμε κάποιεσ δθλϊςεισ τισ οποίεσ δεν είναι 
απαραίτθτο να καταλάβουμε ακριβϊσ τι ςθμαίνουν. Αρκεί να ξζρετε ότι με αυτζσ τισ 
δθλϊςεισ ενθμερϊνετε τον μεταγλωττιςτι ότι κα χρθςιμοποιιςετε κάποια χαρακτθριςτικά 
από ςυγκεκριμζνεσ βιβλιοκικεσ. Για παράδειγμα για να χρθςιμοποιιςουμε τα cin, cout 
πρζπει να προςαρτιςουμε ςτο πρόγραμμά μασ τθ βιβλιοκικθ iostream, για τθν παραγωγι 
τυχαίων αρικμϊν τθ βιβλιοκικθ stdlib.h και για τθν ϊρα τθν time.h . 
Όλα αυτά φαίνονται παρακάτω όπου ζχουμε προςκζςει μια αρχικι οκόνθ του παιχνιδιοφ: 
 

#include <iostream> 
#include <stdlib.h> 
#include <time.h> 
using  namespace  std; 
 
int main () 
{ 
    cout << "*********************************" << endl; 
    cout << "*   Rock-Paper-Scissors Game Ver. 1.0   *" << endl; 
    cout << "*********************************" << endl; 
    return 0;  
} 

 
Τϊρα ιρκε θ ςειρά ςασ να γράψετε κϊδικα 
Δοκιμάςτε να εκτελζςετε το παραπάνω πρόγραμμα και αφοφ βεβαιωκείτε ότι τρζχει ςωςτά 
προςκζςτε ακόμα μια γραμμι ζτςι ϊςτε να εμφανίηεται και το όνομά ςασ ωσ developer ι 
programmer. 
 
Παίηοντασ ςτθν τφχθ 
Θζλουμε ο υπολογιςτισ να επιλζξει ςτθν τφχθ ζνα εκ των Πζτρα/Ψαλίδι/Χαρτί. Για αυτό τον 
λόγο κα χρθςιμοποιιςουμε τθ ςυνάρτθςθ rand( ) θ οποία επιςτρζφει ζναν τυχαίο ακζραιο 
αρικμό. Πειραματιςτείτε λίγο με τθν rand καλϊντασ τθν μερικζσ φορζσ όπωσ φαίνεται 
παρακάτω: 

    srand (time(NULL));   // Αρχικζσ ετοιμαςίεσ για να ξεκινιςει θ παραγωγι τυχαίων  
                                          // αρικμϊν,( που δεν κζλετε να ξζρετε ). Χρειάηεται μια  
                                          //φορά ςτθν αρχι του προγράμματοσ  
     
    cout << rand( ) << endl;        // Θα εμφανιςτοφν τρεισ αρικμοί 
    cout << rand( ) << endl; 
    cout << rand( ) << endl; 

Αν εκτελζςετε το πρόγραμμά ςασ 2-3 φορζσ κα ανακαλφψετε  ότι κάκε φορά οι τρεισ 
αρικμοί είναι διαφορετικοί.  
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Θζτοντασ όρια 
Οι αρικμοί που παράγονται από τθν rand ναι μεν είναι ακζραιοι που προκφπτουν με τυχαίο 
τρόπο, αλλά εμείσ κζλουμε να επιλζξουμε με τυχαίο τρόπο όχι μεταξφ οποιωνδιποτε 
ακζραιων αλλά μόνο μεταξφ τριϊν, για τθν ακρίβεια 0 ι 1 ι 2. Το ςκεπτικό είναι ότι κάκε 
αρικμόσ κα αντιςτοιχιςτεί ςε μια επιλογι του παιχνιδιοφ (R, P, S). Για να το πετφχουμε αυτό 
πρζπει να ςκεφτοφμε μια πράξθ θ οποία αν γίνει ςε οποιοδιποτε ακζραιο κα επιςτρζφει 
0,1 ι 2. Αυτι θ πράξθ είναι το υπόλοιπο τθσ ευκλείδειασ διαίρεςθσ το οποίο υλοποιείται 
ςτθ C++ με τον τελεςτι %.  
Ζτςι το παρακάτω τμθμά κϊδικα μασ εξαςφαλίηει ότι ο υπολογιςτισ κα επιλζξει ςτθν τφχθ 
ζναν από τουσ αρικμοφσ 0, 1 ι 2, εκχωρϊντασ τον ςτθ μεταβλθτι choice. 
 

        choice = rand( )  % 3;  

 
Η ςειρά του υπολογιςτι 

Ο υπολογιςτισ κα παίηει ςε κάκε γφρο καλϊντασ τθ rand( ) και υπολογίηοντασ το υπόλοιπο 

τθσ διαίρεςθσ με το 3. Αν αυτό είναι 0 ςθμαίνει ότι ο υπολογιςτισ παίηει Πζτρα (R), 2 

ςθμαίνει Ψαλίδι (S) και 1 Χαρτί (P). Να ςυμπλθρϊςετε το παρακάτω τμιμα κϊδικα ζτςι 

ϊςτε ςτθ μεταβλθτι computer να καταχωρείται το γράμμα που αντιςτοιχεί ςτον αρικμό. 

 

choice = rand( )  % 3; 
 
if  (choice == 0)  
     computer = ‘P’; 
 
else if ____________ : 
      _________________ 
 
else :  
      _________________ 

Βελτιςτοποίθςθ: Μπορείτε να ςκεφτείτε ζναν τρόπο αντιςτοίχθςθσ των 0,1,2 ςτα ‘R, ‘P’, ‘S’ 
χωρίσ να χρθςιμοποιιςετε τθν εντολι if; Υπόδειξθ: Χρθςιμοποιιςτε ζνα πίνακα με τα τρία 
γράμματα. 
 

Τϊρα είναι θ ςειρά ςου 

Τϊρα είναι θ ςειρά του παίκτθ. Το πρόγραμμα κα ηθτάει από τον παίκτθ τθν επιλογι του θ 

οποία κα είναι ‘R’, ‘P’, ι ‘S’. Mε χριςθ τθσ cout εμφανίηει ςχετικό μινυμα ενϊ θ cin 

διαβάηει τθν επιλογι του χριςτθ και τθν καταχωρεί ςτθ μεταβλθτι player: 

 

    cout  << " Keep Calm, it is your turn now " << endl; 
    cout  << "Enter choice : P: Paper, S: Scissors and R: Rock  :  " << endl; 
    cin  >>  player; 

 

Στθ ςυνζχεια ελζγχοντασ όλουσ τουσ ςυνδυαςμοφσ μεταξφ computer και player το 

πρόγραμμα κα εμφανίηει κατάλλθλο μινυμα για το νικθτι ι τθν ιςοπαλία του γφρου, αλλά 

πρϊτα κα εμφανίηει τισ επιλογζσ και των δυο, ϊςτε να φαίνεται ότι δεν ..... κλζβει. 

Παρακάτω δίνεται μια οκόνθ εκτζλεςθσ του παιχνιδιοφ. 
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   *************************************** 
   *          Rock-Paper-Scissors Game Ver. 0.1          * 
   *               programmed by Euripides                     * 
   *************************************** 
 
   Keep Calm, it is your turn now  
   Enter choice : P: Paper, S: Scissors and R: Rock  
   P  
   You : P 
   Computer : S 

 

Όταν πρζπει να ελζγξουμε πολλζσ περιπτϊςεισ 

Τϊρα ιρκε θ ςτιγμι να υλοποιιςουμε τθν καρδιά του αλγορίκμου, δθλαδι τον ζλεγχο 

όλων των πικανϊν ςυνδυαςμϊν των επιλογϊν των παικτϊν και τον κακοριςμό του νικθτι 

του γφρου. Απλά κα πρζπει να ςυμπλθρϊςετε το παρακάτω τμιμα κϊδικα ϊςτε να ελζγχει 

όλεσ τισ περιπτϊςεισ. 

 

 
if  (player == ‘S’’ &&  computer == ‘P’ )  
    cout << “I won this round!!!” << endl; 
 
else if ____________ : 
    ………………………………………………. 
    ………………………………………………. 
 

Όλοι οι ςυνδυαςμοί είναι 3x3 = 9, όμωσ μπορείτε με μια απλι παρατιρθςθ να ελζγξετε δυο 

λιγότερουσ. 

 

Επαναλαμβανόμενοι Γφροι 

Μζχρι ςτιγμισ ζχουμε ςχεδιάςει ζνα παιχνίδι το οποίο όμωσ ζχει ζνα μόνο γφρο. Εμείσ 

όμωσ κζλουμε να παίηουμε ςυνζχεια μζχρι να βαρεκοφμε. Για να το πετφχουμε αυτό κα 

πρζπει να βροφμε ζναν τρόπο να επαναλαμβάνεται θ παραπάνω διαδικαςία μζχρι να 

δϊςουμε εμείσ ζνα μινυμα ότι βαρεκικαμε και κζλουμε να ςταματιςουμε. Ζνασ εφκολοσ 

τρόποσ κα ιταν να κζςουμε όλθ τθ διαδικαςία που υλοποιιςαμε προθγουμζνωσ μζςα ςε 

μια επανάλθψθ while όπωσ φαίνεται παρακάτω: 

 

 
while  ()   { 
     
    ……………………………………………… 
 
    ……………………………………………… 
} 

 

Τϊρα μπορείτε να παίξετε ΠΨΧ όςεσ φορζσ κζλετε.  
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Πότε ςταματάμε;  

Όπωσ ςφντομα κα διαπιςτϊςετε ζχουμε δυο μικρά προβλθματάκια. Το πρϊτο είναι ότι ο 
παραπάνω αλγόρικμοσ δεν ςταματάει ποτζ, και το δεφτερο ότι πρζπει να κρατάμε το ςκορ 
ςτο χαρτί. Ασ αςχολθκοφμε με το πρϊτο. Το πρόβλθμα είναι θ εντολι while (true) { } θ 
οποία κα πρζπει να αντικαταςτακεί από μια ςυνκικθ θ οποία κα διαπιςτϊνει αν εμείσ 
κζλουμε να ςυνεχίςουμε το παιχνίδι ι όχι. Καλείςτε λοιπόν τϊρα να ρωτιςετε τον χριςτθ 
αν κζλει να ςυνεχίςει : 
 

answer  =  raw_input ( ‘Θζλεισ να ςυνεχίςεισ το παιχνίδι;  (Ν/Ο)  ’ ) 

 
Από τθν απάντθςθ κα κρικεί ο τερματιςμόσ ι όχι τθσ επανάλθψθσ τθσ οποίασ τθ ςυνκικθ 
κα πρζπει να τροποποιιςετε κατάλλθλα ςε ςχζςθ με τθν απάντθςθ του παίκτθ.  
Υπόδειξθ 1: Σκεφτείτε ςε ποιο ςθμείο του προγράμματοσ κα τοποκετιςετε τθν παραπάνω 
εντολι ϊςτε όταν ο χριςτθσ βαρεκεί να μθν εκτελείται άλλοσ γφροσ. 
Υπόδειξθ 2: Θυμθκείτε ότι μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε μεταβλθτζσ και με λογικζσ 
τιμζσ  ςτθν Python . 
 
Για παράδειγμα το παρακάτω τμιμα προγράμματοσ διαβάηει αρικμοφσ μζχρι να δοκεί 0 και 
υπολογίηει  και εμφανίηει το πλικοσ των κετικϊν. 
 

int positives = 0;                              # ακόμα δεν ζχει δοκεί κανζνασ κετικόσ 
cin >> number;                                # διαβάηει ζναν αρικμό από το πλθκτρολόγιο 
while  (number != 0)   {                  # Όςο  number ≠ 0  Επανάλαβε τισ παρακάτω εντολζσ  
    if  ( number > 0 )  { 
         positives++ ;                 # αυξάνει τθν positives κατά 1 αφοφ ιρκε ζνασ ακόμα κετικόσ 
    } 
    cin >> number; 
} 
cout   <<  positives; 

 
 
Κρατάμε ςκορ; 

Ασ λφςουμε τϊρα το δεφτερο προβλθματάκι που διαπιςτϊςαμε, ότι δθλαδι ενϊ ζχουμε τθ 

δυνατότθτα να παίηουμε πολλοφσ γφρουσ, ςτο τζλοσ δεν φαίνεται το ςκορ. Για να κρατάμε 

το ςκορ αρκεί να μετράμε τισ νίκεσ κάκε παίκτθ και ςτο τζλοσ του παιχνιδιοφ να 

εμφανίηουμε το τελικό ςκορ. Άρα χρειαηόμαςτε δυο μεταβλθτζσ player_wins και 

computer_wins. Η κάκε μεταβλθτι κα αυξάνεται ανάλογα με το αποτζλεςμα του αγϊνα. Αν 

για παράδειγμα κερδίςουμε εμείσ κα πρζπει ςτθν αντίςτοιχο μπλοκ if να μπει θ παρακάτω 

εντολι: 

                        player_wins = player_wins + 1 

 

θ οποία αυξάνει τθ μεταβλθτι player_wins κατά 1.  

Στο τζλοσ κα εμφανίςουμε το τελικό ςκορ . 

 
Ζνα προβλθματάκι ακόμα 

Τι κα ςυμβεί αν ο χριςτθσ δεν δϊςει κάποιο από τα κεφαλαία γράμματα R,P,S. Πωσ 
μποροφμε να αντιμετωπίςουμε αυτό το πρόβλθμα; 

 


