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ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΗΝ ΕΠΙΣΤΗΜΗ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ 
Εργαςία με χριςθ τθσ Python 

 

Διαδικαστικά Θζματα 
Η εργαςία είναι ομαδική. Η ομάδα κα πρζπει να είναι θ ίδια με τθν ομάδα που ζχει εκπονιςει και τθν εργαςία 
ςε HTML. Η υποβολι κα πραγματοποιθκεί μζςω του εργαλείου "Εργαςίεσ" του eClass από ζνα μόνο μζλοσ τθσ 
ομάδασ. Διορία υποβολισ τθσ εργαςίασ είναι ςτισ 10 Ιανουαρίου 2017. Το παραδοτζο τθσ εργαςίασ κα είναι ζνα 
ςυμπιεςμζνο αρχείο .rar ι .zip το οποίο κα περιζχει όλα τα αρχεία που ςυνιςτοφν τθν εργαςία ςασ. 
Το όνομα του αρχείου κα είναι οι αρικμοί μθτρϊου των μελϊν τθσ ομάδασ χωριηόμενοι με "-",  π.χ. 3160451-
3160423-3160378.rar. 

 

Αντικείμενο Εργασίας 
Στα πλαίςια τθσ εργαςίασ κα πρζπει να υλοποιιςετε ζνα παιχνίδι "Κρεμάλα" ι "Μάντεψε τθ λζξθ".  

Στο παιχνίδι αυτό, ο παίχτθσ προςπακεί να βρει τθ λζξθ, μαντεφοντασ ζνα γράμμα κάκε φορά. Η λζξθ 

παρουςιάηεται ςε μορφι _ _ _ _ _ _ _ (τόςεσ παφλεσ όςα τα γράμματα τθσ λζξθσ). Αν το γράμμα υπάρχει ςτθ 

λζξθ, του υποδεικνφεται θ κζςθ του γράμματοσ ςτθ λζξθ (όςεσ φορζσ υπάρχει), ενϊ αν το γράμμα δεν υπάρχει, 

τότε ςχθματίηεται ςιγά ςιγά μία φιγοφρα ςτθν κρεμάλα. Αν ο παίχτθσ δϊςει 9 λάκοσ απαντιςεισ (κεφάλι, ςϊμα, 

δ. χζρι, α. χζρι, δ. πόδι, α. πόδι, δφο ξφλα, φωτιά), τότε καίγεται ςτθν κρεμάλα και χάνει. Αν προλάβει και βρει τθ 

λζξθ, τότε κερδίηει.  

Πιο αναλυτικά, για το παιχνίδι κα πρζπει να υλοποιθκοφν τα ακόλουκα: 

1. Εκκίνηςη: Όταν ξεκινάει το παιχνίδι, εμφανίηεται ςτον παίχτθ ειςαγωγικό μινυμα που αναγράφει τισ 

οδθγίεσ του παιχνιδιοφ και ζπειτα, ρωτάει το όνομα του παίχτθ, ζτςι ϊςτε να το χρθςιμοποιεί ςτα 

μθνφματα που κα του εμφανίηει ςτθ ςυνζχεια. 

2. Επιλογή λέξησ: Θα πρζπει να ζχετε δθμιουργιςει ζνα ςφνολο λζξεων (τουλάχιςτον 10), οργανωμζνεσ ςε 

ςειρά και κάκε φορά το παιχνίδι κα ηθτάει από τον παίχτθ να επιλζξει ζνα νοφμερο από το 0 ζωσ το n-1 

(όπου n ο ςυνολικόσ αρικμόσ λζξεων που ζχετε δθμιουργιςει). Το παιχνίδι κα εμφανίηει τθ λζξθ που 

αντιςτοιχεί ςτον αρικμό που ζδωςε ο παίχτθσ  χρθςιμοποιϊντασ "_" ςτθ κζςθ των γραμμάτων τθσ λζξθσ.  

π.χ. Η λζξθ που πρζπει να μαντζψεισ είναι:  _ _ _ _ _ _  

Εναλλακτικά μπορείτε να επιλζγετε με τυχαίο τρόπο κάκε φορά μία λζξθ από τισ διακζςιμεσ και να τθν 

εμφανίηετε ςτον παίχτθ. 

3. Μάντεψε: Ο παίχτθσ κα πρζπει να δϊςει κάποιο γράμμα το οποίο κεωρεί ότι περιζχεται ςτθ λζξθ. Θα 

πρζπει να ελζγξετε ότι αυτό που ςασ δίνει ο παίχτθσ είναι όντωσ ζνα γράμμα. Αν δεν είναι γράμμα, κα 

πρζπει να εμφανίηεται μινυμα λάκουσ και να ηθτείται γράμμα.  

Αν το γράμμα περιζχεται ςτθ λζξθ, του εμφανίηει ςχετικό μινυμα και του εμφανίηει τθ λζξθ με 

ςυμπλθρωμζνο το γράμμα (όςεσ φορζσ αυτό περιζχεται).  

π.χ. Η Η λζξθ που πρζπει να μαντζψεισ είναι:  κ_ _ _ _ _ 

Αν το γράμμα δεν περιζχεται ςτθ λζξθ και ο παίχτθσ το ζχει ξαναδϊςει, του εμφανίηει μινυμα ότι το 

γράμμα δεν περιζχεται ςτθ λζξθ και ζχει ξαναδοκεί. Αν το γράμμα δεν περιζχεται ςτθ λζξθ και το δίνει ο 

παίχτθσ 1θ φορά, του εμφανίηει ςχετικό μινυμα και προςκζτει κάποιο μζλοσ τθσ φιγοφρασ ςτθν 

κρεμάλα. 
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π.χ. (κεφάλι) 

|---------| 

|             Ο 

|            

|               

|           

|           

|            

4. Λήξη: Όςο ο παίχτθσ δεν ζχει βρει τθ λζξθ (όλα τα γράμματα τθσ λζξθσ) και δεν ζχει δϊςει 9 λάκοσ 

γράμματα (οπότε δεν ζχει καεί ςτθν κρεμάλα), το παιχνίδι του ηθτάει νζο γράμμα. Όταν ο παίχτθσ βρει 

τθ λζξθ, τότε το παιχνίδι τον ενθμερϊνει ότι κζρδιςε και του εμφανίηει τθ  λζξθ. Αν τελειϊςουν οι 

προςπάκειεσ και δεν ζχει βρει τθ λζξθ, εμφανίηεται θ φιγοφρα που "καίγεται" ςτθν κρεμάλα και τον 

ενθμερϊνει ότι ζχαςε. Επίςθσ του εμφανίηει τθ λζξθ. 

π.χ.  

|---------| 

|             Ο 

|           / | \ 

|              | 

|          _/ \_ 

|          #### 

|           fire  

Η λζξθ που ψάχναμε ιταν: καροτο 

 

5. Επόμενοσ γύροσ: Το παιχνίδι πρζπει να ρωτάει τον παίχτθ αν κζλει να ςυνεχίςει με νζα λζξθ, εφόςον 

υπάρχουν ακόμα διακζςιμεσ λζξεισ. Αν ο παίχτθσ ηθτιςει λζξθ (με αρικμό) με τθν οποία ζχει ιδθ παίξει, 

τότε το παιχνίδι τον ενθμερϊνει γι’ αυτό και του ηθτάει να επιλζξει άλλθ, ι αν δεν υπάρχουν διακζςιμεσ 

λζξεισ, του βγάηει ενθμερωτικό μινυμα, τον ευχαριςτεί που ζπαιξε και το παιχνίδι τερματίηει 

εμφανίηοντασ το τελικό του ςκορ. Αν ο παίχτθσ δεν επικυμεί να ςυνεχίςει, του εμφανίηει το τελικό του 

ςκορ και το ευχαριςτιριο μινυμα. 

6. Βαθμολογία: Το παιχνίδι τθρεί ςκορ για τον παίχτθ. Κάκε φορά που βρίςκει τθ λζξθ, του δίνει 10 

πόντουσ, δθλαδι, αν το παιχνίδι ζχει διακζςιμεσ 10 λζξεισ και ο παίχτθσ τισ βρει και τισ 10 λζξεισ, τότε κα 

κάνει high score 100. Ανάλογα με το τελικό του ςκορ, κα πρζπει να εμφανίηεται και μινυμα ςτο τζλοσ. 

π.χ. 90-100: είςαι ο κυρίαρχοσ τθσ κρεμάλασ, 70-80: πολφ καλά, 50-60: δεν τα πιγεσ κι άςχθμα, 40-50: 

είςαι μιςοκρεμαςμζνοσ, 20-30: κρεμάλα που ςου χρειάηεται. Αν ο παίκτθσ δεν βρει τθ λζξθ δεν παίρνει 

πόντουσ.  


