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Do prislusné odevzdavarny odevzdejte du03.py s vasi implementaci.

Stil je dlouhy m jednotek, Siroky n jednotek, lezi na ném c kostek cukru a leze po ném m
mravencl. V kazdém casovém tseku kazdy mravenec nahodné popoleze jednim smérem, pokud na
zacatku stal na policku s kostkou cukru, je Sance 50 na 50, Ze s sebou kostku poponese na vedlejsi
policko. Dejte si pozor, at vam Zadny mravenec neuteCe ze stolu, a at’ pfi poloZeni dvou kostek na
stejné policko o Zadnou kostku neprijdete. Na zacatku jsou mravenci i kostky cukru na stole
rozmistény nahodné a na Zadném policku nejsou dvé kostky. Je na vas, jestli budou mravenci umét
l1ézt ¢tyFmi nebo osmi smeéry, a jestli se mravenec pri pokusu utéct ze stolu pouze zastavi, nebo
udéla krok pripustnym smérem.

Implementujte funkci game(width, height, sugarCount, antCount, steps, mode, output) : (Int — Int
— Int - Int —» Int - Bool - Bool) — Int. Funkce simuluje pohyb mravenct po stole a na vystup
vraci pocet odsimulovanych tahti (1 tah = vSichni mravenci se pohnuli). Pokud je parametr mode
False, odsimuluje funkce steps tahti, pokud je parametr mode True, bude funkce pocitat tahy tak
dlouho, dokud nedojde k poloZeni alespon dvou kostek cukru na jedno policko. Pokud je parametr
output True, bude funkce kazdy tah vypisovat na obrazovku, pokud je output False, funkce nic
nevypise a jen vrati pocet provedenych tahi.

Implementujte funkci analyse(start, end, step), ktera pro kazdy ¢tvercovy plan s velikosti od start po
end s krokem step provede 100 simulaci hry (hra skonci, kdyZ se na jedno policko dostanou dvé
kostky cukru) a vypiSe nejmensi, nejvétsi a primérny pocet tahd.

Priklad vystupu game() pro width = 8 a height = 4, antCount = 3 a sugarCount = 4. (Kostky cukru
jsou oznaceny 1 a mravenci m.)

Priklad vystupu analyse() pro start = 10, end = 15 a step =5

side = 10
min = 15
avg = 23.78
max = 29
side = 15
min = 5

avg = 28.4

max = 31
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