Doprovodny dokument k programu “Piskvorky”

1. Zadanie ulohy

Realizujte hru piskvorky. Hra se bude tidit standardnimi pravidly. Umoznéte hru ¢loveka proti pocitaci
¢i hru dvou lidi proti sobé& po siti. V piipadé hry proti pocitaci umoznéte neomezené vraceni se zpét v
rozehrané partii.

2. Popis zvolenych algoritmov

2. 1. Algoritmus samotnej hry

Pre samotnt hru som zvolil priamociary algoritmus. Po spusteni sa uzivatel’ pomocou jednoduchého
menu dostane k hre. V hre za¢ina vzdy uzivatel (v pripade sietovej hry server). Po kazdom tahu sa
vyhodnocuje stav hry a uzivatel’ a jeho oponent sa postupne striedaju. Ak déjde k vyhre/prehre/remize
hra uvolni pouzité zdroje a v pripade sietovej hry ukonci pripojenie. Nasledne sa hra ukon¢i.

2. 2. Algoritmus umelej inteligencie

Omnoho zaujimavejsi je algoritmus umelej inteligencie. Ten upozornujem nie je Uplne dokonaly, ale
zato pomerne Sikovny, ked’ze dokazal neraz porazit’ aj svojho tvorcu. Keby bol dokonaly nebolo by
mozné nad nim vyhrat’, ¢o samozrejme nie je jeho ucelom.

Algoritmus prebieha v troch fazach. VyuZziva dve pomocné polia, ktoré vSak nie s zbytocné.

V prvej faze sa pocita do prvého pola hodnota urcujiica ako vel'mi je nutné tahom obsadit’ danu
poziciu, aby sa zabranilo uzivatel'ovi vo vyhre. Vy§sia hodnota znamena vyssiu preferenciu. Hodnoty
st ¢isla od 0 do 100. K tymto hodnotdm prideme tym, ze od daného policka spocitame vSetkymi
redlnymi smermi kontinudlne navizujuce oponentské znacky. Kazdy dany pocet potom upravime tak,
ze ho umocnime na 3. Tym sa ndm znatelne oddelia dlhsie Gseky a rozdiely medzi vyslednymi
hodnotami. Po s¢itani tychto poctov sa teda dan4 hodnota ulozi do daného prvého pola na dant
poziciu.

V druhej faze sa obdobne do druhého pola rataju znacky umelej inteligencie. Tym nam vzniknt pole s
obrannou a pole s itocnou preferenciou.

V tretej fdze sa hodnoty z oboch poli spocitaju a vyberie sa t4, ktord ma najvacssiu spolocnu
preferenciu. Aby to nebolo také jednoduché a trochu redlne, musi sa pocitac spravat’ obcas ttocnejsie a
obcas obrannejsie. Preto sa hodnoty obrany a itoku nésobia dvoma ndhodnymi desatinymi ¢islami v
rozsahu od 0 do 1. Tym sa poc¢ita¢ v ramci hry priklana ndhodne k uto¢nej alebo obrannej stratégii.
Kedze policka, ktoré uz su obsadené, maju preferenciu 0, nie je mozné aby sa program pokusil obsadit’
uz obsadené pole.
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3. Poznamky k implementacii

Program je implementovany tak, aby nebol zavisly na platforme. Je zkompilovatel'ny na 'ubovol'ne;j
platforme pomocou g++, avSak Makefile je robeny vyhradne pre skolsky Solaris, pretoze vyuzitie
funkcii socketov si vyZziadalo pridanie parametrov pre linker -Insl -Isocket. Pre vyuzitie pod inou
platformou je potrebné zamenit’ v subore Makefile riadok:

LDFLAGS = -Insl -Isocket
za:

LDFLAGS =

4. Zaver

Program nebol az tak naro¢ny, ako to, ze rozsahovo som bol pred dokonc¢enim implementéacie hrubo
pod limitom. To mi stazovalo pracu, ale nokoniec som to po konzultacii s prednédsajiucim a po
dokonceni implementacie logiky umelej inteligencie dotiahol na spodnt hranicu.

Samo o sebe sa mi tato uloha pisala pomerne dobre a rychlo, asi kéli skiisenostiam zo semestra a
progtestu. Problémom bol len Makefile, ¢o bola pre mna novinka, ale po chvil’ke surfovania po
internete som aj tento posledny problém odstranil.

Vsetko, Co nie je spomenuté v tomto dokumente, je obsiahnuté v komentaroch v zdrojovych suboroch.

5. Pouzité zdroje
Pri vyvoji programu som Cerpal z internetu a z publikacie Myslime v jazyku C++.

1. Bruce Eckel (2000). Myslime v jazyku C++, knihovna programatora. Grada Publishing,
spol. s. r. 0. Praha 7. ISBN 80-247-9009-2

2. Web predmetu Y36PSI: https://dsn.felk.cvut.cz/wiki/vyuka/y36psi/cviceni/prg_priklady

3. Dalsie iné weby.
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