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Lista 4

Uwaga: we wszystkich zadaniach staraj sie unikaé iteracji po elementach tablic — zamiast tego
uzywaj zwektoryzowanych funkcji numpy, wycinkéw/widokow tablic, broadcastingu, etc.

Zadanie 1 (1 punkt). Tablice (macierz) rozmiaru n x n zlozona z liczb nazwiemy kwadratem ma-
gicznynﬂ gdy jednoczesnie:

e Kazda liczba ze zbioru {1,2,3,...,n%} wystepuje w tablicy dokladnie raz.

e Suma liczb w kazdym wierszu, w kazdej kolumnie i na kazdej przekatnej jest taka sama.
Napisz funkcje is_magic_square(sq), ktéra dla tablicy sq (tablicy numpy o ksztalcie (n, n))
rozstrzyga, czy jest ona kwadratem magicznym. Przyktadowo:

import numpy as np
is_magic_square (np.array ([[8, 1, 6], [3, 5, 7], [4, 9, 2]])) # zwraca True
is_magic_square (np.array ([[1, 1], [1, 1]])) # zwraca False

Zadanie 2 (1 punkt). Wezytaj dane o gatunkach win (plik z WykladLEI):

import numpy as np
url = "http://www.math.uni.wroc.pl/ jagiella/files /plpython_r/wine.txt”
data = np.loadtxt (url, delimiter=",”, skiprows=1)

Kazdy wiersz w tablicy data jest informacjg o pojedynczym gatunku wina. Znaczenie wartosci
w kolumnach jest wyjasnione w pierwszej linijce pliku (linijka ta nie zostaje wezytana). Pierwsza
kolumna oznacza klase wina (1, 2 lub 3).

Utwérz tablice numpy zawierajaca trzy wiersze, gdzie pierwszy wiersz zawiera $rednie wartosci ko-
lejnych kolumn dla win klasy 1, i analogicznie dla pozostatych dwoch wierszy.

Zadanie 3 (2 punkty). Zapoznaj sie z zasadami klasycznej gry Connect Four (Czwdrki lub Czwdrka
wygrywa)ﬂ Pozycje (plansze) reprezentujemy jako tablice numpy rozmiaru 7 x 6, ktérej elementy
opowiadaja polom planszy i maja nastepujace wartosci: 0 — pole puste, 1 — pole zawiera zeton
pierwszego gracza, 2 — pole zawiera zeton drugiego gracza.

(a) Napisz funkcje check winner(board), ktéra sprawdza, czy pozycja reprezentowana przez
board jest wygrana dla jednego z graczy. Jesli tak, funkcja powinna zwrédcié numer zwycie-
skiego gracza. W przeciwnym wypadku powinna zwréci¢ None.

(b) Pozycje nazwiemy legalanl, gdy jednoczesnie:

(i) Liczba utozonych zetonéw pierwszego gracza jest réwna lub wigksza o 1 od liczby uto-
zonych zetonow drugiego gracza.
(ii) Zaden zeton nie znajduje sie ponad pustym polem.
Napisz funkcje is_valid_position(board), ktora sprawdza, czy pozycja reprezentowana
przez board jest legalna.
W podpunkcie (a) mozesz zalozyé, ze pozycja board jest legalna.

"https://en.wikipedia.org/wiki/Magic_square

W razie problemu z wczytywaniem pliku, zastap "https" przez "http"w url. Alternatywnie, uzyj pliku z mate-
rialéw do wyktadu

Shttps://en.wikipedia.org/wiki/Connect_Four i https://pl.wikipedia.org/wiki/Czw%C3%B3rki

4Podane warunki nie gwarantuja, ze pozycje mozna uzyskaé w wyniku zwyklej rozgrywki, sa jednak w tym celu
konieczne.
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