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Introduccion

Esta actividad se trata de crear un jugador que gane al jugador aleatorio y profe utilizando el
algoritmo de MiniMax.

Lo primero que hicimos es revisar los ficheros que nos dieron para trabajar y ver como
funcionaba. Después comenzamos a pensar en como calcular la heuristica.

Para esta actividad hemos utilizado el algoritmo de MiniMax con poda alfa-beta.

=Explicacion de la Heuristica disefiada y detalles de la implementacién.

Lo primero que hacemos es calcular la heuristica para nuestro jugador y después el de
nuestro rival. Restamos el valor de la heuristica del rival a la nuestra y lo multiplicamos por
la diferencia en la profundidad final y la actual. De esta manera tendra mas importancia los
valores en los nodos mas cercanos a la raiz y por lo tanto, eso significa que faltan menos
turnos para llegar .
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Para poder calcular la heuristica, revisamos una por una todas las fichas que son del mismo

tipo en el tablero y calculamos para cada una de ellas la heuristica. Entonces una vez

calculada nos quedamos con la que tenga el valor maximo de entre ellas.

Por otro lado, para calcular la heuristica de una casilla, lo que hacemos es quedarnos con el
maximo numero de fichas que tiene adyacentes que tiene esta casilla (este nimero maximo

estara entre 0 y 4), entonces a este numero maximo le damos un valor exponencial
(elevando al cuadrado).

Para finalizar, no tenemos en cuenta las casillas adyacentes si estan bloqueadas (hay una

ficha del rival en esa casilla) o no podemos ganar en esa direccion, es decir tiene menos de

4 fichas seguidas.

Ejemplo de como revisa las casillas adyacentes:

Ya sea para la horizontal, vertical o las diagonales lo que hacemos es un bucle para cada
una y revisamos si las casillas son del mismo tipo.
Por ejemplo en el caso de la diagonal:
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Tenemos nuestra ficha (1) en una casilla entonces lo primero que hacemos es mirar

si tiene alguna ficha en horizontal que sea igual y si es asi aumenta el contador de

cSeguidas+1.

En el caso que encuentre una ficha del rival (-1), significa que esta casilla esta
bloqueada, si no seguida hasta que el numero de casillas visitadas sea mas grande

que 4.
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En el caso de la vertical es lo mismo que la horizontal:
- Como la casilla esta en la posicién 0 revisamos si hay alguna ficha por encima de
ella que sea del mismo jugador en caso de que sea la ficha del rival esta casilla
quedaria bloqueada el niumero de casillas seguida vuelve a ser 0.

01234567 01234567
THE B BEERSE THE N BEEEY
(TR EETEEY: EHRE R BRAKH
SEERBEFER cleguidas=l 5 s g gese#  cSeguidas=D
4 pu B Bpauy I EEEEEE
IHEE R RREHN R REEEEEE
2EE R REEEE T EE B BEBER
184 Auupad 1 ## A##EBER  blogueds tue
0 E# 1#88 ## 0O ## 1#\F 4

- Sila ficha que encontramos es nuestra aumentaria el contador de casillas seguidas
y seguira asi hasta que el numero de casillas visitadas (cVistas) sea mas grande que
4.

Y para las diagonales hacemos lo mismo, revisamos si es la misma ficha o no y vamos
aumentando los contadores



=Estructuracion del coédigo e implementacién de minimax y poda

Inspirandonos en la teoria de la asignatura:

funcié Max-Valor(estat,joc,ath,beta,prof&nditat)
si Terminal(estat) o profunditat==@ llavors retorna Eval(estat);

Valor = -0
per cada s dins de Successor(estat) fer
Valor := Max(valor, Min-Valor(s,joc,alfa, beta,profunditat-1))
alfa = Max(valor,alfa)
si beta <= alfa 1llavors retorna valor
fper;
retorna valor;
Ffuncié

funcié Min-Valor(estat,joc, alfa,beta,profunditat)
si Terminal(estat) o profunditat==@ llavors retorna Eval(estat);

Valor = +00

per cada s dins de Successor(estat) fer
Valor := Min(valor, Max-Valor(s, joc, alfa,beta,profunditat-1))
beta = Min (valor,beta)
si beta <= alfa 1llavors retorna valor

fper;

retorna valor;

Ffuncié

implementamos algo similar adaptandolo a nuestro algoritmo Min-Max.

£ Qué incidencias tiene implementar la poda alfa-beta respecto a no
utilizarla?

Al implementar la poda Alpha-Beta en nuestro algoritmo MiniMax, se consigue reducir el
numero total de nodos que recorremos y por lo tanto el programa es mas rapido.

Notas:

- El cédigo esta comentado y explica que hace cada apartado.

- En el caso que el javadoc no aparezca puede que haga falta generarlo, esta
comentado en el cédigo por lo tanto si se ha de generar se hace de esta
forma:
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Package edu.epsevg.prop.lab.c4

Class Description

Aleatori Jugador aleatori "Alea jacta est"
Alumnos Jugador para la actividad 2 de PROP
Juga2

Manual Jugador Manual (sobre la UI)
New]Frame

CLASS USE TREE DEPRECATED INDEX HELP




