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ȼȼȿȾȿɇɂȿ 

В данной работе реализован цифровой автомат для игры с числами 1, 2, 3 в 

соответствие с условием задания для варианта 14. 

Задание: Первый игрок загадывает одно число из набора 1, 2, 3. Второй 

игрок пытается отгадать. Первый отвечает «да», «мало» или «много». Попытки 

второго продолжаются до отгадывания числа, за каждую попытку начисляется 

очко. 

Цель работы: Продемонстрировать навыки проектирования и реализации 

конечных цифровых автоматов.   
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ɈɋɇɈȼɇȺə�ɑȺɋɌɖ 

Ɇɚɬɪɢɰɚ�ɢɝɪɵ 

Составим матрицу игры для анализа всех возможных стратегий игроков 

(таблица 1). 

Таблица 1 – матрица игры с числами 1, 2, 3 

 ɂɝɪɨɤ�� 

 ɏɨɞɵ 1 2 3 

 

ɂɝɪɨɤ�� 

1 Да Мало Мало 

2 Много Да Мало 

3 Много Много Да 

 

Игрок 1 загадывает число (цифры обозначают загаданное число), игрок 2 

отгадывает (цифры обозначают выбранное число). На пересечении строк и 

столбцов указан ответ на предположение (Да – число угадано, Мало – выбранное 

число меньше загаданного, Много – выбранное число больше загаданного). 

На основе условия задания и проведенного анализа составим конечный 

цифровой автомат. 

ɋɩɟɰɢɮɢɤɚɰɢɹ�ɚɜɬɨɦɚɬɚ 

1) Состояния автомата. 

1.1) q0 – число не загадано; 

1.2) q1 – число не угадано, загаданное число – 1; 

1.3) q2 – число не угадано, загаданное число – 2; 

1.4) q3 – число не угадано, загаданное число – 3; 

1.5) q4 – число угадано. 

2) Входные сигналы. 

2.1) a – число 1: 

2.2) b – число 2; 

2.3) c – число 3. 

3) Выходные сигналы. 
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3.1) 0 – установка загаданного числа; 

3.2) Да – выбранное число равно загаданному; 

3.3) Мало – выбранное число меньше загаданного; 

3.4) Много – выбранное число больше загаданного. 

ɉɨɥɭɱɟɧɧɵɣ�ɤɨɧɟɱɧɵɣ�ɚɜɬɨɦɚɬ 

Составим таблицу, описывающую конечный автомат, на основе текста 

задания по результатам анализа (таблица 2). 

Таблица 2 – описание конечного автомата 

ɋɨɫɬɨɹɧɢɟ į Ȝ 

a b c a b c 

q0 q1 q2 q3 0 0 0 

q1 q4 q1 q1 Да Много Много 

q2 q2 q4 q2 Мало Да Много 

q3 q3 q3 q4 Мало Мало Да 

q4 - - - - - - 

 

Построим граф переходов для описанного автомата (рисунок 1). 

 
Рисунок 1 – граф переходов конечного автомата 
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Ɋɟɚɥɢɡɚɰɢɹ�ɤɨɧɟɱɧɨɝɨ�ɚɜɬɨɦɚɬɚ 

Для реализации описанного цифрового автомата разработана схема 

алгоритма (рисунок 2) и написана программа на языке Python [1]. 

 

Начало

Не выход

Игра с 
компьютером

Игра с другом

ДА

НЕТ

play(randint(1, 3))

ДА

play(answer)

answer = set_answer()

ДА НЕТ

Выбор 
режима игры

Выбор 
режима игры

КОНЕЦ

НЕТ

play(answer)

total = 1

guesswork != answer

guesswork = input()

guesswork < answer

guesswork > answerМало

Много

ДА

ДА НЕТ

ДА

total += 1

НЕТ

guesswork = input()

return

НЕТ

Результат игры

set_answer()

answer = input()

return answer

 
Рисунок 2 – схема алгоритма 
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Листинг программы: 
 
from os import system 
from random import randint 
 
def clear_screen(): 
    system('cls') 
 
valid_set = ('1', '2', '3') 
 
def set_answer(): 
    print('-------------Игра с другом-------------') 
    while True: 
        answer = input('Игрок 1 загадывает число (от 1 до 3): ') 
        if answer not in valid_set: 
            print('Введите число от 1 до 3!') 
        else: 
            clear_screen() 
            break 
    return answer 
 
def play(answer): 
    total = 1 
    while True: 
        guesswork = input('Игрок 2 угадывает число (от 1 до 3): ') 
        if guesswork not in valid_set: 
            print('Введите число от 1 до 3!') 
            continue 
        elif guesswork == answer: 
            print(f'Игрок 2 угадал число, набрав {total} очка(о/ов)!') 
            input('\nНажмите enter для продолжения') 
            break 
        elif guesswork < answer: 
            print('Мало') 
        elif guesswork > answer: 
            print('Много') 
        total += 1 
 
while True: 
    clear_screen() 
    N = input('МЕНЮ:\n1. С компьютером\n2. С другом\n3. Выйти\nВыберите режим игры: 
') 
    if N == '1': 
        clear_screen() 
        print('----------Игра с компьютером----------') 
        play(str(randint(1, 3))) 
    elif N == '2': 
        clear_screen() 
        answer = set_answer() 
        print('-------------Игра с другом-------------') 
        play(answer)       
    elif N == '3': 
        clear_screen() 
        break 
    else: 
        clear_screen() 
        continue 
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Ɍɟɫɬɢɪɨɜɚɧɢɟ�ɩɪɨɝɪɚɦɦɵ 

Проведем тестирование написанной программы (рисунки 3-10). 

Для успешного тестирования необходимо проверить все ветви условий, по 

которым может переходить программа. 

1) Игра с компьютером. При загаданном компьютером максимальном числе 

3, если игрок вводит числа от 1 до 3 по порядку, ожидается, что число 

будет угадано с 3-ей попытки, ожидается финальное количество очков, 

равное 3 (рисунок 4). 

2) Игра с компьютером. При загаданном компьютером числе 2, если игрок 

вводит числа от 0, 2, 1 в соответствующем порядке, ожидается, что число 

будет угадано с 3-ей попытки, ожидается финальное количество очков, 

равное 2, так как ввод некорректного варианта не должен отражаться 

количестве очков (рисунок 5). 

3) Игра с компьютером. При загаданном компьютером числе 1, если игрок 

вводит число 1, ожидается, что число будет угадано с 1-ой попытки, 

ожидается финальное количество очков, равное 1 (рисунок 6). 

4) Аналогичные тесты проведены для варианта игры с другом (рисунки 7-

10). 

 

 
Рисунок 3 – меню игры 
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Рисунок 4 – загаданное компьютером число 3 было угадано с 3-ей попытки, 

промежуточные ответы, как и финальное количество очков, получены ожидаемо 
 

 
Рисунок 5 – загаданное компьютером число 1 было угадано с 3-ей попытки, 

промежуточные ответы, как и финальное количество очков, получены ожидаемо, 
ошибка при вводе не повлияла на финальное количество очков 

 

 
Рисунок 6 – загаданное компьютером число 2 было угадано с 1-ой попытки, 

финальное количество очков, получено ожидаемо 
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Рисунок 7 – игра с другом: игрок 1 загадывает число 

 

 
Рисунок 8 – загаданное первым игроком число 3 было угадано с 4-ой 

попытки, промежуточные ответы, как и финальное количество очков, получены 
ожидаемо, ошибка при вводе не повлияла на финальное количество очков 

 

 
Рисунок 9 – загаданное первым игроком число 2 было угадано с 3-ей 

попытки, промежуточные ответы, как и финальное количество очков, получены 
ожидаемо 
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Рисунок 10 – загаданное первым игроком число 1 было угадано с 1-ой 

попытки, финальное количество очков, получено ожидаемо 
 

Проверены все ветви условий, по которым переходит программа. 

Тестирование показало, что алгоритм работает корректно. 
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ɁȺɄɅɘɑȿɇɂȿ 

При выполнении домашнего задания приобретены навыки проектирования 

конечных цифровых автоматов. Изучен программный способ реализации 

конечных цифровых автоматов. Закреплены навыки подготовки и оформления 

отчета в соответствии с ГОСТ 7.32 [2]. 

В результате выполнения данного задания был спроектирован и реализован 

конечный цифровой автомат по игре в числа 1, 2, 3. Данный автомат реализован в 

виде консольного приложения на языке Python. 

Проведено тестирование, демонстрирующее корректность работы 

программы. 
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