Domaci uloha . 4

Jednorozmérné piskvorky

Vytvorte program hrajici hru "Jednorozmeérné piskvorky" proti uzivateli (na planu zadané
velikosti). Tato variace piSkvorek se hraje na jednorozmérném hracim planu, tj. hraci plan
je fada CtvereCkovanych policek. Stejné jako u béznych piSkvorek se hraci stfidaji a délaji
znacky do policek, tentokrat vSak oba hraci délaji kfizky. Vyhrava hrac, ktery jako prvni
vytvori alespon tfi kiizky vedle sebe.

Zadani
Vasim ukolem je implementovat:

e Funkci strategy(state) , ktera pro dany plan vrati pozici optimalniho tahu. Plan je

s

reprezentovan polem znakl x (kfizek) a _ (neobsazené pole).

>>S> State = [l_l, '_', I_', le, lxll I_II I_l, lxl]
>>> strategy(state)
2

e Funkci tictactoe(size, human_starts=True) , ktera umoznuje hrat hru
jednorozmérnych piskvorek s pocitacem. MlZete predpokladat, Ze zadana velikost
planu je rozumna (alespon 3 a méné nez 50). Parametr human_starts urCuje, zda
zacina hrac nebo pocitac. Vypis pribéhu hry by mél vypadat stejné, jako v
nasledujicich pfikladech. Funkce kontroluje, zda jsou tahy zadané hraCem platné a
pokud nejsou, vyzve ho k novému zadani. Pro hru pocitaCe volejte vySe uvedenou
funkci strategy(state) .



Priklady hry

Priklad, v némz zacina hrac:

>>> tictactoe(26, human_starts=True)
01234567890123456789012345
0 | 1 | 2

Na tahu: hrac
Zadej tah: 1

012345678901 234567890123145
0 | 1 | 2

Na tahu: pocitac
Zahral na pozici: 4

X X

©01234567890123456789012345
0 | 1 | 2

Na tahu: hrac
Zadej tah: 6

X X X

©1234567890123456789012345
0 | 1 | 2

Na tahu: pocitac
Zahral na pozici: 5

X XXX
©01234567890123456789012345
0 | 1 | 2

Prohral jsi!

Bodovani

Funkce tictactoe(size, human_starts=True) musi korektné provadét hru hrace a
pocitaCe, kontrolovat zadané tahy hrace a urcit vyhru. Vypis se musi shodovat s vySe
uvedenymi ukazkami.



Zakladni variantou strategy je funkce, ktera dodrzuje pravidla, ale jinak hraje nahodné.
Za takové feSeni obdrzite az 15 bodU (pfi spInéni vSech pozadavkd na funkci
tictactoe() ). Abyste ziskali 20 bod(, musi program hrat alespori trochu rozumné, napf.
kdyz mdze jednim tahem vyhrat, tak to udéla, a nenahrava na vyhru, pokud se tomu lze
vyhnout. Pokud va$ program bude hrat "inteligentn&", ziskate bonusové body. Cim
inteligentnéji, tim vice bod.

V kazdém pripadé napiSte do komentare strucné vysvétleni, jak moc inteligentné program
hraje. Kvalita tohoto popisu je také dullezita.

Né&kolik tipd

o NeZ zaCnete psat kdd, rozmyslete si (nejlépe si i nakreslete) dekompozici problému
na jednodussi funkce. Jinak se v tom ztratite. Problém lIze rozlozit riizné, priklady
uzite€nych funkci: show_state(state) , is_won(state) , valid_move(move,
state) , ale v prlibé&hu feSeni by vas pak mély napadnout jesté dalSi. Kdykoliv zjistite,
Ze mate v programu duplicitni kod, zbavte se ho (napf. pravé pomoci nové pomocné
funkce). A v8echny funkce by mély zlstat dostatecné kratké a prehledné.

e ZacCnéte variantou s nahodnymi tahy, rozumné chovani pridejte az potom. P¥i dobré
dekompozici by rozSifovani nemél byt problém.

e Zkuste si tuto hru parkrat zahrat (s nékym nebo i sami se sebou), pomliZze vam to lépe
pochopit, jak by mél pocitaC optimalné hrat.

Dulezité poznamky

e Odevzdejte jediny soubor uloha04.py , s definicemi funkci strategy(state) a
tictactoe(size, human_starts=True) (a dalSimi pomocnymifunkcemi dle vasi
dekompozice). Dodrzte tyto nazvy funkci a parametr( (kvlli Caste¢né automatickému
opravovani ulohy).

* Nepouzivejte diakritiku (ani v komentarich).

e Pro jistotu jesté jednou: dodrzte kostru programu i vypis pribéhu hry tak, jak je
uvedené v zadani.



