B3B33ALP — B3B33ALP — Domiéci iloha HW08 2025/26

Detekce trojic

Tento dokument obsahuje zadani lehké i tézké varianty doméciho tikolu.

1 Zadani lehké varianty

Na sachovnici o rozmérech 6 x 6 jsou figurky Darth Vader a Yoda a kazdé z nich muze mit dvé barvy. Mezi
jiz polozené figurky umistime novou, ktera zpusobi posun okolnich figurek. Ukolem programu je v nové
vzniklém rozlozeni figurek detekovat trojice figurek stejné barvy, které lezi vedle sebe.

e Vstup: parametry na prikazové fadce s vyznamem: row col figure filename

— row je ¢islo fadku pro novou figurku

— col je ¢islo sloupce pro novou figurku

— figure je oznaceni nové umisténé figurky: -1 (zluty Yoda), 1 (modry Yoda), -2 (zluty Darth
Vader) nebo 2 (modry Darth Vader)

— filename je jméno textového souboru, ktery obsahuje rozmisténi figurek: 6 fadka a na kazdém
fadku je 6 celych ¢isel oddélenych mezerou, kde 0 znamend neobsazenou pozici a ¢isla (-1,1,-2,2)
oznacuji figurky.

e Vystup: na standarni vystup vypiste soufadnice bunék, kde se vyskytuji trojice figurek stejné barvy.

— Trojice znamend figurky umisténé vedle sebe horizontalné, nad sebou vertikalné, nebo t¥i v fadé
diagonalné. Pokud je trojic vice, vypiste libovolnou. Pokud zadné trojice nejsou, je vystup None.

e Program odevzdejte do Brute pod jménem detect3.py

— Trojice se vypisuji ve formatu: rowl coll row2 col2 row3d col3 (tii po sobé jdouci dvojice
soufadnic — nejprve fadek a poté sloupec). Dvojice jsou sefazeny vzestupné nejprve podle fadku
a poté podle sloupce. Napiiklad pokud detekujete trojici na soutradnicich (2,0), (1,1) a (0,2), je
tieba tyto dvojice sefadit takto: (0,2) (1,1) (2,0) a vypsat ve formatu: 0 2 1 1 2 0.

e Velikost Sachovnice je vzdy 6 x 6, radky jsou shora dolu, sloupce zleva doprava, ¢islujeme od 0.

e Pozice (row,col), na kterou se ma umistit figurka, je vzdy volna. Vstupni soubor vzdy existuje a
spliiuje vyse popsany format.

e Detekce trojic se provadi az poté, co dojde k posunu figurek dle nasledujicich pravidel. Nové umisténa
figurka (umisténd na pozici (row, col)) odpuzuje figurky ve svém 8-mi okoli — tj. zpusobi jejich
posun v jednom ze sméru v 8-mi okoli takto:

- Yoda odpuzuje jiné figurky Yoda ve svém okoli (bez ohledu na barvu), ale neodpuzuje figurku
Darth Vader.

— Darth Vader odpuzuje figurku Darth Vader i figurku Yoda ve svém okoli (bez ohledu na barvu).
— K posunu figurky dojde pouze pokud je ve sméru posunu volné misto.
— Pokud je ve sméru posunu prostor mimo Sachovnici, figurka vypadne.



1.1 Priklady posunu figurek
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Vstup Po posunu

Yoda umistén na pozici (3,1), zpusobi posun vsech figurek Yoda ve svém okoli, pficemz figurky na kraji

hraci desky (ve sloupci 0) vypadnou. Figurka Darth Vader na pozici (4,0) zustane beze zmény, nebot’
nereaguje na piitomnost Yoda.

1.2 Priklady posunu figurek

Po posunu

Yoda umistén na pozici (1,5) a odsune dvé figurky Yoda (naznaceno sipkami). Figurka Darth Vader na
pozici (1,4) se nepohne (Yoda nepohne figurkou Darth Vader).

1.3 Priklady posunu figurek
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Yoda umistén na porzici (3,2), ale neodsune zédnou figurku ve svém okoli, protoze jejich posun je blokovan.



1.4 Priklady posunu figurek
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Vstup Po posunu

Darth Vader umistén na pozici (3,2), dojde k posunu vsech figurek.

1.5 Priklady posunu figurek
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Vstup

Po posunu

Darth Vader umistén na pozici (3,0), dojde k posunu dvou figurek.

2 Priiklad

python3 detect3.py 3 2 2 situace.txt
situace.txt:

000000
0000O0O
0-1-1200
0-20-100
011100
000000

které figurky byly posunuty.
Pocet trojic: 0
Priklady feseni:
Reseni je: None

Figurky v souboru

Po posunuti

e = B
=l 4




3 Priklad
python3 detect3.py 4 5 -1 situace.txt Figurky v souboru Po posunuti

situace.txt:

022200
211002
201200
-20000 -2
20-1-100
1-11-200

Figurky po posunuti (modré pole na pozici 4,5 ozna¢uje figurku, ktera byla nové vlozena). Sipky ukazuji,
které figurky byly posunuty.

Pocet trojic: 5

Piiklady feSeni:

Resen{ 0/5
010203

Reseni 1/5
011223

Resenf 2/5
021222




Reseni 3/5

021120

Resenf 4/5

101112

4 Priklad

python3 detect3.py 5 1 2 situace.txt Figurky v souboru Po posunuti

situace.txt:
00-1-10 -2
-2 -22212

00

Figurky po posunuti (modré pole na pozici 5,1 ozna¢uje figurku, kterd byla nové vlozena). Sipky ukazuji,
které figurky byly posunuty.

Pocet trojic: 10

Priklady feseni:

Resen{ 0/10

121314




Resen{ 1/10

122232

Resen{ 2/10

131415

Resen{ 3/10

132231

Resen{ 4/10

223242




Resen{ 5/10

313233

Resen{ 6/10

314253

Resen{ 7/10

324252

Resen{ 8/10

334251




Resen{ 9/10

515253
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Nalezeni nejlepsiho tahu

5 Zadani tézké varianty ukolu

Uvazujme stejné figurky a pravidla jejich posunu jako v zadani lehké varianty. Na vstupu je pocatecni

rozmisténi figurek, a soufadnice, kam se mé vlozit nova figurka. Program nejprve uréi, jak se zméni rozlozeni

figurek (podle pravidel pohybu) a ndsledné hled4 nejlepsi umisténi dalsi figurky tak, aby, po dalsim aplikovani

pravidel pohybu, doslo k vytvoreni co nejvétsitho poctu trojic stejné barvy, jako ma druhd umisténd figurka.
Schematicky program vykona tuto ¢innost:

s0 + (70, co, fo) = pohyb — s;

51+ (r1,c1, f1) — pohyb — so,

kde sg je pocédtecni stav figurek (ze vstupniho souboru), s; je stav figurek po vlozeni figurky fp na pozici
ro, co a aplikovani pravidel pohybu. V rozlozeni figurek s; program hleda soufadnice r1,c; pro figurku f;
tak, aby po aplikovani pravidel pohybu vzniklo co nejvic trojic stejné barvy, jako ma figurka f;. Program
tedy hleda trojice v situaci ss.

e Vstup: parametry na piikazové fadce s vyznamem: rO cO fO f1 filename

— r0, cO je soufadnice buiniky v poc¢ateénim rozmisténi figurek sy na kterou se vlozi figurka fO.
Poté program aplikuje pohybova pravidla a uréi nové rozlozeni figurek s;.

— f1 je figurka, pro kterou hledame nejleps$i umisténi v novém rozlozeni figurek s .

— filename je jméno textového souboru, ktery obsahuje poc¢atecni rozmisténi figurek sg. Format
souboru je stejny jako v predchozim zadani.

e Figurky, tj. vstupni argumenty £0 a £1 nabyvaji hodnot -2,-1,1,2 (jejich vyznam je vysvétlen u lehké
varianty ukolu).

e Vystup: na standardni vystup vypiste dvé celd ¢isla oddélend mezerou: r ¢

— Tato soufadnice oznacuje buriku (fadek, sloupec) v novém rozlozeni figurek si, na kterou se mé
polozit £1 aby vzniklo co nejvic trojic figurek stejné barvy jako méa figurka f1. Pokud existuje
vice feseni, vypiste kterékoliv z nich.

e Program odevzdejte do Brute pod jménem bestmove.py

5.1 Priklad

python3 bestmove.py 0 3 2 2 situace.txt Figurky v souboru Po vlozeni 2 na pozici 0,3
. stav sg stav s1
situace.txt: -
0000O00O @ @ TQ\
002001 T =L T P55
020100 P 8 =
000001 é‘} hu.a rf?;;‘\ yuid
200110 Lf 1;;
200002 : < 7 8
1@\ Jrad) vl f;’%\ Rk (R
2 25 &

Celkovy pocet feSeni: 3.



Resen{ 1 /3. Vystup programu

30

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 3, 0| @@

je: 3.

Resen{ 2 /3. Vystup programu
33

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 3, 3
je: 3.

Reseni 3/3. Vystup programu
5 3

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 5, 3
jer 3.

5.2 Priklad

Figurk b
python3 bestmove.py 0 0 1 2 situace.txt ey v sotboru

situace.txt:

0

O O NN -
O O O O O

2

0

O O O O -
O O O © O

0

O O O O O
O O O O O O

stav sg

stav sg
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Po vlozeni 1 na pozici 0,0
stav s1

Celkovy pocet feseni: 4.

Reseni 1/4. Vystup programu

02

i

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 0, 2
jer 3.

10



5.3

python3 bestmove.py 5 2 2 2 situace.txt
situace.txt:

0

N O = O O
O O O © O
SO O NN -
O N O O O

Resen{ 2 /4. Vystup programu

22

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 2, 2
je: 3.

Resen{ 3 /4. Vystup programu

23

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 2, 3
je: 3.

Reseni 4/4. Vystup programu

40

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 4, 0| @

jer 3.

Priklad
Figurky v souboru
stav sg

Po vlozeni 2 na pozici 5,2
stav s

010

O O O N O O
O O O O O O

Celkovy pocet feseni: 6.

Reseni 1/6. Vystup programu

14

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s1 na pozici 1, 4 2%

jer 3.

11

stav so




Resen{ 2 /6. Vystup programu

15

stav

52

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 1, 5 ?

je: 3.

Resen{ 3 /6. Vystup programu
41

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 4, 1
je: 3.

Reseni 4/6. Vystup programu

4 2

stav

52

stav

52

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu sy na pozici 4, 2| 2%

jer 3.

Reseni 5/6. Vystup programu

4 4

beim

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu si na pozici 4, 4125

jer 3.

Reseni 6/6. Vystup programu

4 5

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 2 ve stavu s; na pozici 4, 5 "

jer 3.
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5.4 Priklad

Figurk Po vlozeni 1 ici 2
python3 bestmove.py 2 5 1 1 situace.txt igurky v souboru 0 vlozeni 1 na pozici 2,5
stav sg stav s1

situace.txt:
XL = =g |

O N O O O
= O N O O
= O =r O O
o O O © O
N O O O
O O O © O O

Celkovy pocet TeSeni: 1.
stav so

Reseni 1/1. Vystup programu

53

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 5, 3
je: 3.

5.5 Priklad
Figurky v souboru Po vlozeni 2 na pozici 0,2

python3 bestmove.py 0 2 2 1 situace.txt
stav sg stav s1

situace.txt:

010-100
1-1-1010
101000
1-1-10-10
-110000
01-101-1

Celkovy pocet feseni: 15.

Reseni 1/15. Vystup programu

03

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 0, 3
jer 2.

13



Resen{ 2 /15. Vystup programu

05

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 0, 5
jer 2.

Resen{ 3 /15. Vystup programu

13

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 1, 3
je: 2.

Reseni 4/15. Vystup programu

15

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 1, 5
je: 2.

Resen{ 5/15. Vystup programu

23

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 2, 3
je: 2.

Reseni 6/15. Vystup programu

2 4

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 2, 4
jer 2.
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Resen{ 7/15. Vystup programu

25

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 2, 5
jer 2.

Resen{ 8 /15. Vystup programu

3 3

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 3, 3
je: 2.

Reseni 9/15. Vystup programu

35

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 3, 5
je: 2.

Resen{ 10/15. Vystup programu

4 2

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 4, 2
je: 2.

Reseni 11/15. Vystup programu

4 3

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 4, 3
jer 2.

15



Reseni 12/15. Vystup programu
4 4

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 4, 4
jer 2.

Resen{ 13 /15. Vystup programu
45

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 4, 5
je: 2.

Resen{ 14/15. Vystup programu
50

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 5, 0
je: 2.

Resen{ 15/15. Vystup programu
53

Pocet trojic, které vzniknou umisténim figurky 1 ve stavu s; na pozici 5, 3
je: 2.
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