Treti domaci uloha
e Deadline: 13.11.2018 11:59

e Odevzdani do odevzdavarny v ISe:

Skupina 03 [Lachman]/Domaci ukol 3
e seft-deadline: 9. 11. 2018 23:59

o natuknuti k lepSimu reseni
o rada v pfipadé zaseknuti/konkrétnich problému

o bez spousténi/testovani kédu




Jeden soubor [[{/WY

e Prohlaseni a sebehodnoceni

( )

Autor: Jméno Pfijmeni, UCO

Prohlasuji, ze cely zdrojovy kéd jsem zpracoval(a) zcela s
Jsem si védom(a), ze nepravdivost tohoto tvrzeni mize byt

def ():

Description.

Znamé nedostatky: Ramcové funguje, ale nevykresluje pr
Styl: Prilis krypticka jména funkci a proménnych.



https://www.fi.muni.cz/IB111/?p=dupokyny

Treti domaci ukol
Padaci piskvorky

Vytvorte program hrajici hru Padaci piskvorky proti
uzivateli (na planu zadané velikosti). Tato variace
piSkvorek se hraje na dvourozmérném hracim planu.
Hra je podobna klasickym piskvorkam s tim rozdilem,
ze pokud jste na tahu, nevolite konkrétni Ctverecek,
do kterého byste umistili svUj symbol, ale sloupec.
Symbol v daném sloupci spadne dolU (nejvice, co to
jde). Vyhrava ten, kdo posklada 4 své symboly v Ffadé,
sloupci nebo diagonale.
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NI show_state(state) BGIERATINCR EINAIET

na standardni vystup.

e Plan je reprezentovan seznamem seznamu stejné
délky, které obsahuji znaky [ a [§}, nebo _ (mezera
pro neobsazené pole).
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>>> state = [[' '
[ .
[, :
[~ ', ‘o', " ",
>>> show_state(state)
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Treti domaci ukol - zadani Il
WAV strategy (state, symbol) MSEIENeIgeNeEL)Y

plan a symbol vrati pozici (sloupec) optimalniho
tahu.

>>> gstate = [['

>>> strategy(state, 'O’
2

e Za "chytrad" reseni budou bonuseové body.

e Tah ma byt alesporn validni. (Ne vné mfizky --
neplatny ani plny sloupec.)
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Ml (=R tictactoe(rows, cols, human_starts=True)]
ktera umoznuje hrat hru padajicich piskvorek na
planu o daném poctu radkU a sloupcu.

e MUzete pfedpokladat, Zze zadana velikost planu je
rozumna (alespon E] a méné nez ] sloupcli a
radka).

e Parametr uréuje, zda zacina hrac
nebo pocitac. Vypis prubéhu hry by mél vypadat
stejné, jako v nasledujicich prikladech.
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e Funkce kontroluje, zda jsou tahy zadané hracem
platné a pokud nejsou, vyzve ho k novému zadani.
Pro hru pocCitaCe volejte vyse uvedené funkce

a strategy(state, symbol)
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Na tahu je hrac
Do jakeho sloupce chces hrat? (do © do 9)? 5

123456789
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Na tahu je pocitac
Pocitac hraje do sloupce cislo 9

123456789
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Na tahu je hrac
Do jakeho sloupce chces hrat? (do © do 9)? 6

123456789
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Na tahu je pocitac
Pocitac hraje do sloupce cislo 5

123456789
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Na tahu je hrac
Do jakeho sloupce chces hrat? (do 0 do 9)? 4

123456789
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Na tahu je pocitac
Pocitac hraje do sloupce cislo 7

123456789
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Na tahu je hrac
Do jakeho sloupce chces hrat? (do © do 9)? 3

©123456789
Vyhral jsi!




Kostra

(state):

(state, symbol):

(rows, cols, human_starts=True):

16




