Domaca uloha 3

Maximalny pocet bodov: 30

Odovzdanie: Do 17.11. 20:00

Pokyny

Domacu ulohu odovzdavajte do odevzdavarny:

https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2018/I1B111/ode/skupina 34 bojnak/85571659/

Ustrdzte si termin odovzdania, odevzdavarna sa v danom ¢ase zatvdra a Ulohu potom
nebude mozZné odovzdat.

Prosim, davajte si pozor na odpisovanie, ktoré sa tvrdo tresta. MézZete si pomahat
internetom, akurat pokial nejaky kod odniekial skopirujete, budem poZadovat, aby ste mu
rozumeli (mdZem od vas pozadovat, aby ste svoj kéd vysvetlili). Odporiéam vam ale, aby ste
Ulohu pre vase dobro robili sami, tak sa najlepsie naucite programovat.

Znovu si nezabudnite precitat pokyny na adrese https://www.fi.muni.cz/IB111/?p=dupokyny
a riadit sa nimi pri odovzdavani.

V pripade akychkolvek nejasnosti ma nevahajte kedykolvek kontaktovat. Snad sa vam bude
darit tak, ako v predchadzajucich ulohach :)

Zadanie — Hra Blokovanie

Naprogramujte hru Blokovanie a jej varianty ¢Clovek vs. pocitac a pocitac vs. pocitac¢ s roznymi
stratégiami pocitaca.

Pravidla hry:

- Hra sa hré na $tvorcovom plane obdfZnikovych rozmerov

- Na zadiatku je plan volny. Hradi sa striedaju. Vo svojom tahu si hraé vyberie niektoré
z volnych poli, ¢im zablokuje toto pole a vSetky susedné polia (aj diagonalne). Kazdé
pole na plane méze byt teda volné, alebo blokované.

- Hrag, ktory prvy nemoéze zahrat svoj tah (vietky polia boli zablokované), prehral.

Detailnejsie su pravidla aj s prikladom popisané tu http://www.papg.com/show?2XMX.
Je tu mozné si hru aj zahrat.



https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2018/IB111/ode/skupina_34_bojnak/85571659/
http://www.papg.com/show?2XMX

Ako bude nasa verzia hry vyzerat?

Na zaciatku si hrac¢ bude moct zvolit velkost pola tak, Ze postupne zada dve Cisla s tym, Ze
program hracovi napovie, co ma prave zadat. Nasledne vypiSete hraci plan. Vsetky volné
polia budu reprezentované znakom — a vSetky obsadené znakom X.

Nasledne si uzivatel bude moct vybrat jednu z dvoch variant hier tym, Ze zada na vstup jeden
z dvoch znakov A, B:

- Verzia ¢lovek vs. pocitac (znak A),
- Verzia pocitac vs. pocitac (znak B).

Potom si zvoli, akou stratégiou bude pocita¢ hrat tym, Ze zadd jeden zo znakov C,D,E:

- Postupna stratégia (znak C),
- N&hodna stratégia (znak D)
- Maximalna blokujuca stratégia (znak E)

V pripade, Ze je zvolend hra Pocitac vs. Pocitac, tak je nutné volbu stratégie vykonat este raz
— uzivatel musi zvolit stratégiu aj pre druhy pocitac.

Po zadani jedného z tychto znakov sa zacne hrat.

Verzia clovek vs. pocitac
Postup hry:

1. Vidy sa na zaciatku vypisSe hracie pole (na zaciatku su vidy vsetky polia volné).

2. Natahu je ¢lovek. Ten si postupne zvoli siradnice pola, ktoré chce zahrat.

3. To znamena, e najprv musi zadat &islo riadku, nasledne &islo stipca (pozor, riadky aj
stipce ¢islujeme od 0).

4. VypiSe sa na vystup aktualne hracie pole.

5. Na tahu je pocitaca. Na vystup sa vypise, aké pole si vybral pocitac.
Priklad vypisu: Computer chose row 0 and column 3.

6. Znovu sa vypiSe aktualizované hracie pole.

7. Tento postup sa opakuje, kym hrac, alebo pocita¢ nevyhra. Vtedy sa vypise, kto je
vitazom.

Vidy, ked' uzivatel zahra, musi sa skontrolovat, i je jeho tah validny (¢i nezadal suradnice,
ktoré su mimo hracieho pola, alebo nezadal suiradnice pola, ktoré je uz zablokované).

V pripade nevalidneho tahu je nutné na to hraca upozornit a umoznit mu vybrat si znovu
suradnice (az kym si nezvoli nejaké validne). Pocitac€ si vZzdy vybera validne polia.



Verzia pocitac vs. pocitac

Tato verzia vyzerd skoro rovnako s tym rozdielom, Ze uzivatel uz po zvoleni stratégie
nezadava na vstup ni¢. Hra proti sebe Pocitac 1 a Pocitac 2 a na vystup sa vypisuje, ktory
pocitac zahral ktoré pole. Po kazdom zahrati sa vypisuje aktualizovany hraci plan. Na konci
hry sa vypiSe, ktory pocitac vyhral.

Stratégie:

Implementdcie stratégie znamena naprogramovat spdsob, akym si bude pocitac vyberat
pole, ktoré zahra.

Postupna stratégia:

- Pocitac si vyberie vidy prvé volné pole, ktoré pri priechode pldnom najde
Nahodna stratégia:

- Pocitac hra na ndhodne zvolené prazdne pole
Maximalna blokujuca stratégia:

- Pocitac hra na také pole, ktoré zablokuje ¢o najviac volnych poli

Aby toho nebolo malo... Analyza hry

Pre r6zne velkosti hracieho planu analyzujte, ¢i ma vyhodu prvy, alebo druhy hraé. Tuto
analyzu vyskusajte pre suboje roznych stratégii (nahoda vs. nahoda, ndhoda vs. postupnad
stratégia)... Analyzu vykonajte aspon pre tri rOzne stratégie.

Tuto analyzu nerobte rucne, tu uz Ziadny vstup od uZivatela nebude. Analyza bude vyzerat
iba ako funkcia analyze_game() s nula parametrami. Tato funkcia vypiSe na vystup postupne
stratégie, ktoré proti sebe skusala a ¢i mal vacésiu vyhodu prvy, alebo druhy hrac (to
znameng, Ci viackrat vyhral hrdc, ktory Siel prvy, alebo hrac, ktory Siel druhy).

Analyzu vykonate podobne, ako sa robila v predchadzajicej domacej Ulohe — opakovane
skusate hrat hru s danymi stratégiami a zistujete, kto vyhral.

PEP8

Od tejto domacej ulohy bude od vas vyZzadovany programatorsky Styl zhodny so zdsadami
PEPS8. Vase zdrojové kody budu testované na stranke http://pep8online.com/ a je mozné
stratit nejaké body v pripade chyb v programatorskom style



http://pep8online.com/

Rady

1. Vtejto Ulohe je velmi délezité rozdelit si program spravne do funkcii. Ak to na
zacCiatku poriadne nepremyslite, mozete napriklad pri analyze zistit, Ze sa vam analyza
takto vobec neda spravit. Poriadne si rozdelte funkcie, ktoré sa staraju o vypis
a funkcie, ktoré sa staraju o samotnu hru, stratégie, atd.

2. Otestujte si, i program korektne funguje na obdiznikovych planoch. Casta chyba
u uloh tohto typu je, Ze programatori testuju program iba na Stvorcovych planoch
a program im spadne, ked' ho niekto vyskis$a na obdiZnikovom pléane.

3. Priimplementovani nahodnej stratégie sa méze hodit kniznica random
https://docs.python.org/3/library/random.html a jej funkcia shuffle. Nie je nutné ale
funkciu shuffle pouzit, akym spésobom stratégie implementujete, je na vas.

Na nasledujlcej strane sa nachadza jednoduchy priklad hry ¢loveka s pocitacom.


https://docs.python.org/3/library/random.html

Priklad

Set numker of rows: 5

Set numbker of columns: &

Set game wversion: A

Set computer strategy: D

Chosen game is Human vs. Computer and Computer will play random strategy.

Choose row: 1
Choose column: 1

Choose row: 1
Choose column: 4

Computer chose row 4 and column 0.

FOEEX
OO
e
H--EX
XX

Choose row: 4
Choose columm: 2

Computer cannot choose free field. Human won.
e



