5. domaci ukol

zadany: 20. 11. 2023
deadline: 4. 12. 2023, 23:55
maximalni pocet bodu: 40 (za funkcionalitu, feSeni bez duplikovaného kédu, EduL.int)

Pokyny

Odevzdeijte jediny soubor pojmenovany prijmeni_du5.py (“prijmeni” nahradte svym
pFijmenim) s definicemi poZzadovanych funkci. Odevzdavarnu najdete v ISu: Student /
FI1:1B113 / Odevzdavarny / Skupina 10 / DUS

Sablona feseni je dostupna ve studijnich materialech.

Jména odevzdavanych funkci neménte; at’ zistanou pojmenované stejné, jako jsou
pojmenované v zadani.

Pfipadné dotazy pokladejte v diskuznim féru této skupiny ve viaknu k tomuto ukolu.
Pfiklad vypracujte samostatné. Nepovolena spoluprace bude potrestana dle pravidel
pfedmétu.

Funkce, které napiSete, mizete pouzivat v ramci jinych funkci. Mizete si
implementovat i dalSi pomocné funkce.

Zadani

Implementujte hru piSkvorky ve varianté ¢lovék proti pocitaci a poc€itac proti pocitaci.

Pravidla hry

Klasické piSkvorky pravdépodobné znate. Pravidla jsou nasleduijici:

Ukol

Hraje se na mfiZce obdélnikovych rozméra.

Na zacatku je herni plan volny. Hraci se postupné stfidaji a nakresli vzdy do jednoho
volného poli¢ka mFizky svij znak.

Vyhrava hrac, jehoz znaky vytvofi rovné nebo vertikalné neprerusenou ctvefici.
Pokud jsou zaplnéna vSechna pole a nikdo nevyhral, nastava remiza.

Soufadnice poli jsou indexovany od 0, prvni soufadnice odpovida horizontalnimu a
druha vertikalnimu sméru. Pole se soufadnicemi 0 O je v levém hornim rohu.

Zacina hrac s kolecky.

Implementujte jak hru ¢lovéka proti pocitaci, tak hru dvou pocitacovych strategii proti sobé.
Pro plny bodovy zisk implementujte alespon dvé ze tfi nasledujicich pocitacovych strategii:

Nahodna strategie: pocCita€ hraje na nahodné volné pole.

Naivni strategie: pocita¢ hraje tak, aby vzdy pfiloZil dalSi symbol k pokud co mozno
nejdelSi fadé svych symbold.

Blokovaci strategie: pokud by protihra¢ mohl v pfistim tahu vyhrat (tzn. ma vhodné
umistény tfi symboly a prostor na &tvrty), blokuje ho. Jinak hraje libovolné.


https://is.muni.cz/auth/el/fi/podzim2023/IB113/ode/skupina_10/du5/
https://is.muni.cz/auth/el/fi/podzim2023/IB113/um/skupina_10/sablona_du5.py
https://is.muni.cz/auth/discussion/predmetove/fi/podzim2023/IB113-10/du5/

Fantazii se meze nekladou, za komplexné;jsi strategie vlastni tvorby nad ramec pfiklad
muzete dostat az pét bonusovych bodu.

Konkrétné bude vasim ukolem implementovat nasledujici funkce:

Strategie

Vasim ukolem bude vytvorit dvé ze tfi funkci strategy_random(plan),
strategy_naive(plan) astrategy_block(plan), které vybiraji nejlepsi pole pro tah

na zakladé vyse zminénych postupu. Jedinym argumentem kazdé z téchto funkci bude
reprezentace herniho planu, funkce by méla vracet dvojici soufadnic pole vybraného pro tah.

Hra

Dale implementujte funkce human_vs_pc(plan_width, plan_height, strategy)a
pc_vs_pc(plan_width, plan_height, strategyl1, strategy2). Prvniztéchto
funkci zprostfedkuje hru ¢lovéka proti pocitaci, druha dvou pocitact proti sobé. Argumenty
plan_width a plan_height oznaduji Sitku (vodorovneé), respektive vySku (vertikalng)
herniho planu, argumenty strategy, strategy1 a strategy?2 jsou nazev funkce pro
strategii, kterou bude pouzivat pocitac, respektive jeden z pocitacl. (K prfedavani funkci viz
Rada 2 nize.)

Pokud hraje ¢lovék, je vzdy zac&inajici hra€ (a dle pravidel tedy hraje za kolecka). V pfipadé
hry dvou pocitacl hraje za koleCka strategy1 a za kfizky strategy?2.

V pribéhu kazdého tahu (Clovéka i pocitace) by mél byt vypisovan herni stav nasledujici
formou (zde dva tahy):
Turn of player o

move: 3 0
..0..X. ..
o I

..........

Turn of player x

move: 7 1
..0..X...
.0...X

..........

Na zacatku tahu vypiSe program, zda je na tahu hra¢ o nebo x, natez se bud zepta na
souradnice tahu hrace nebo vypiSe soufadnice tahu pocitate. Pokud tah hrace neni validni
(nejde o Cisla, ktera by byla validnimi indexy do hraciho planu), vyzyva hrace k zadani tahu



opakované, dokud nezada validni tah. Nasledné vypiSe podobu herniho planu po tahu.
Pokud tahem hrac/po¢ita¢ vyhral, vypiSe hra informaci, kdo vyhral, a skondi.

Rady

Rada 1: Otestujte si, Ze program korektné funguje na obdélnikovych planech. Casta chyba u
podobnych uloh je, Ze testovani probéhne pouze na ¢tvercovych planech.

Rada 2: V Pythonu muzete pfedavat jako parametr i jméno funkce. Muzeme tedy mit:
def play game (width, height, strategyl, strategy2):

kterou nasledné volame napfiklad:

play game (6, 4, strategy random, strategy maxblock)

kde strategy random, strategy maxblock jsou jména funkci implementujicich
strategie.

Tyto aspekty Pythonu neni nezbytné pouzivat, tlohu mizete fesit i jinymi zplsoby
(pFedavanim pomocné hodnoty pro vybér strategie).

Rada 3: Pro nahodnou strategii se mohou hodit dal$i funkce z knihovny random (
https://docs.python.org/3/library/random.html), konkrétné treba choice.

Rada 4: Smér jako parametr
V tomto pfikladu se vam muze hodit kontrolovat/pocitat néjaké vlastnosti hraciho planu v
osmi (nebo mozna jenom ¢Etyfech?) smérech.

Smér je mozné reprezentovat jako poZadovanou zméru na ose x a ose y. V nasi “indexové”
soustavé soufadnic, ktera ma souradnice (0, 0) v levém hornim rohu a soufadnice rostou
smérem doprava a dolli, pak smér doprava odpovida zméné (1, 0) (pro krok ve sméru
doprava se xova soufadnice musi zvysit o jedna a yova soufadnice zlstane stejna). Smér
nahoru odpovida dvoijici zmén (0, -1), diagonalni smér doleva dolu pak odpovida zménam
(-1, 1) atd.

Pokud mam soufadnice v proménnych x a y a posuny v proménnych x shift ay shift,
pak nové soufadnice ziskam pomoci new x = x + x shiftanew y = y +

y _shift.

Hodnoty x shift ay shift mudzu pfedat funkci, kterou pak mizu napsat tak, Ze podle
posunu pfedaného v parametrech dovede provést svou kontrolu v jakémkoli sméru.

Obcas se muze hodit provést néjaky kéd / zavolat funkci pro nékolik sméru po sobé. To je
mozné proveést tak, ze si vyrobim seznam obsahujici sméry (jako tuples — dvojice), pres
ktery pak budu iterovat.
for x shift, y shift in [(1, 0), (1, 1), (0, 1), (-1, 1)]:

# do stuff

Dvojice mlizete samoziejmé pouzit i pro pfedani pozice/sméru do funkce, pokud si s tim ale
nevite rady, staci pfedat parametry zvIast.

Pro zisk plného poc¢tu bodu bude nutné implementovat feSeni bez vétSiho mnozstvi
duplicitniho kédu, k éemuz je uspésné nasledovani této rady nezbytné.


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

EduLint

V tomto ukolu ¢ast bod(l dostanete za to, kdyz vas kéd Cisté projde kontrolou nastrojem
EduLint. EduLint je volné dostupny na edulint.com. Va8im cilem je, aby se poté, co do webu
zkopirujete svuj kod a kliknete na Check, v bloku What to improve objevil pouze zeleny text
“No problems found in the code :)”. Abyste dostali pro vas zamyslenou zpétnou vazbu, je
nezbytné, aby kontrolovany kéd obsahoval fadek # edulint: config=cs0 (dodana
Sablona tento fadek obsahuje).

EduLint mzete nainstalovat i pfimo jako plugin do Thonny. Pro to je tfeba v
Tools — Manage package vyhledat "edulint" a kliknout na Install, a poté v Tools
— Manage plug-ins vyhledat "thonny-edulint" a kliknout na Install. Nakonec je
tfeba restartovat Thonny. Kontrolu pak provedete kliknutim na ikonku smetaku
(Lint with EduLint).


https://edulint.com/

