Domadci projekty 5

Trocha experimentovani. Zkus se zamyslet, jestli jsi ,dobfe” pochopila otazku.
0. Co se stane, kdyz télo néjaké funkce nechds prazdné?

1. Co se stane, kdyZ nechas prazdné télo cyklu?

Procviteni funkci. Jestli jsi pythonni funkce nepsala uz pied kurzem, tak prvni z téchto projektd urtité udélej. Druhy jen pokud mas rada geometrii )

2. Napi$ funkci, kterd vykresli domecek dané velikosti.
(t.j. velikost se zadd argumentem)

a

3. Mas-li rdda geometrii*, mtize$ zkusit davat domeckové funkci dva argumenty: $itku a vysku.
Je potieba si vzpomenout na Pythagorovu vétu a funkci tangens. Pozor, funkce tan vraci visletek v radidnech; je potieba ho prevést
na stupné (from math import degrees).

RN ==

* t.j. jestli nemds rida geometrii, tak tenhle projekt pfesko¢

Procviteni programovant. Casto je jednoduché néco napsat, ale dotazeni do konce mize byt ¢asové narotné. Nemés-li ¢as, zkus se asport zamyslet, jak bys projekt vyresila.
4. Zmén program Kamen, Ntzky, Papir tak, aby opakoval hru dokud uZzivatel nezada "konec".

5. Zmeén funkci ano_nebo_ne tak, aby se misto "ano" se dalo pouziti "a", misto "ne" i "n" a aby se nebral
ohled na velikost pismen a mezery pfed/za odpovédi.
Textiim jako "moznd" nebo "no tak uréité" by pocitac dal nemél rozumeét.

Sada zajimavych (snad) progrdmkd, které bys ted'méla byt schopna napsat. Nemas-li ¢as, zatim je preskot.

6. Napi$ program, ktery se zepta na pffjmeni uZzivatelky/uZzivatele a zkusi podle né&j uhodnout jeji/jeho
pohlavi.

7. Najdi na internetu text své oblibené pisné, zkopiryj si ho do fetézce a zjisti, kolikrat je v ném pouZito
pismeno K.

8. Napi$ program, ktery simuluje tuto hru:
Prvni hrac¢ hazi kostkou (t.j. vybiraji se ndhodnd Cisla od 1 do 6), dokud nepadne Sestka. Potom hézi dalsi hrac,
dokud nepadne Sestka i jemu. Potom hdazi hra¢ tfeti a nakonec ¢tvrty. Vyhrava ten, kdo na hozeni Sestky
potieboval nejvic hodt. (V p¥ipadé shody vyhraje ten, kdo héazel d¥iv.)
Program by mél vypisovat vSechny hody a nakonec napsat, kdo vyhral.

Pokracovani na dalsi strané. %



Nakonec trosku del3i projekt. Budeme na ném stavét dal; nedokoniid-li ho ted; budes ho muset dodélat pred pfisti sadou projektd.

10.

11.

12.

13.

1-D piskvorky se hraji na fadku s dvaceti policky.
Hraci st¥idave pfidavaji kolecka (o) a kiizky (x), tfeba:

1. kolo: ——----- X
2. kolo: —=----- X——0-——=——=-=
3. kolo: ———---- XX—0———==——==
4. kolo: ————--- XX00———=——==—=
5. kolo: ———--- XXXOO———======

Hrag, ktera dé tfi své symboly vedle sebe, vyhral.

Napi$ funkci vyhodnot, kterd dostane Fetézec s hernim polem 1-D piskvorek a vrati jednoznakovy fetézec
podle stavu hry:

"x" — Vyhral hra¢ s kiizky (pole obsahuje xxx)

"o" — Vyhral hrac s kolecky (pole obsahuje ooo)

"1" — Remiza (pole neobsahuje -, a nikdo nevyhral)

"-" — Anijedna ze situaci vy3e (t.j. hra jesté neskon¢ila)

Napis funkci tah, kterd dostane Fetézec s hernim polem, &islo policka (0-19), a symbol (x nebo o) a vrati
herni pole (t.j. Fetézec) s danym symbolem umisténym na danou pozici.

Hlavicka funkce by tedy méla vypadat néjak takhle:
def tah(pole, cislo_policka, symbol):
"Vrati herni pole s danym symbolem umisténym na danou pozici"

MuiZes vyuzit néjakou funkci, kterou jsme napsaly uz na sraze?

Napis funkci tah_hrace, kterd dostane fetézec s hernim polem, zeptd se hrace, na kterou pozici chce hrat,
a vrati herni pole se zaznamenanym tahem hrace.

Funkce by méla odmitnout zdporna nebo pfili$ velka ¢isla a tahy na obsazend policka. Pokud uZivatel
zada Spatny vstup, funkce mu vynada a zeptd se znova.

Napi$ funkci tah_pocitace, kterd dostane fetézec s hernim polem, vybere pozici, na kterou hrat, a vrati
herni pole se zaznamenanym tahem pocitace.
Pouzij jednoduchou ndhodnou ,strategii”:

1. Vyber ¢islo od o do 19.
2. Pokud je dané policko volné, hrej na néj.
3. Pokud ne, opakuj od bodu 1.
Hlavicka funkce by tedy méla vypadat néjak takhle:

def tah_pocitace(pole):
"Vrati herni pole se zaznamenanym tahem pocitace"

Napi$ funkci piskvorky1d, kterd vytvofi fetézec s hernim polem a stfidavé vold funkce tah_hrace a
tah_pocitace, dokud nékdo nevyhraje nebo nedojde k remize.
Nezapomen kontrolovat stav hry po kazdém tahu.

Posledni projekt je nepovinny, ale, jak to u podobnych projektd byva, mdZes na néj dostat zpétnou vazbu. Doporutuju toho vyuzit!

14.

Zvladnes pro pocita¢ naprogramovat lepsi strategii? Tfeba aby se snaZil hrat vedle svych existujicich
symboli nebo aby branil protihracovi?

Staci jen docela malé vylepSen!

Podle toho, jak jste se na sraze domluvili, posli feSeni e-mailem (nap¥. organizatoriim, koucovi...), nebo ho
nahraj do pfipraveného tloZisté. E-mailem ho posilej jako pfilohu, nekopiruj ho do textu e-mailu. Odkaz
pro odevzdani pfes web najdes$ na strance kurzu vzdy spolu s materidly a zadanim k dané lekci.

Jestli prochazi$ kurz sama a mtize$ programovani konzultovat s nékym zkuSenéjsim, je tento tikol na
takovou konzultaci idealni téma.



