
 

Connecta 4 
 

 
 
 
Introducción 
 
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 cómo calcular la heurística. 
 
Para esta actividad hemos utilizado el algoritmo de MiniMax con poda alfa-beta. 
 
 
▪Explicación de la Heurística diseñada y detalles de la implementación. 
 
Lo primero que hacemos es calcular la heurística para nuestro jugador y después el de 
nuestro rival. Restamos el valor de la heurística del rival a la nuestra y lo multiplicamos por 
la diferencia en la profundidad final y la actual. De esta manera tendrá más importancia los 
valores en los nodos más cercanos a la raíz y por lo tanto, eso significa que faltan menos 
turnos para llegar . 



 

 
Para poder calcular la heurística, revisamos una por una todas las fichas que son del mismo 
tipo en el tablero y calculamos para cada una de ellas la heurística. Entonces una vez 
calculada nos quedamos con la que tenga el valor máximo de entre ellas. 
 
Por otro lado, para calcular la heurística de una casilla, lo que hacemos es quedarnos con el 
máximo número de fichas que tiene adyacentes que tiene esta casilla (este número máximo 
estará 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 están bloqueadas (hay una 
ficha del rival en esa casilla) o no podemos ganar en esa dirección, es decir tiene menos de 
4 fichas seguidas. 
 
 
Ejemplo de cómo 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: 

- 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 así aumenta el contador de 
cSeguidas+1.  

 
- En el caso que encuentre una ficha del rival (-1), significa que esta casilla está 

bloqueada, si no seguida hasta que el número de casillas visitadas sea más grande 
que 4. 
 

 
 
 
 



 

 
En el caso de la vertical es lo mismo que la horizontal: 

- Como la casilla está en la posición 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 
quedaría bloqueada el número de casillas seguida vuelve a ser 0. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Si la ficha que encontramos es nuestra aumentaría el contador de casillas seguidas 
y seguirá así hasta que el número de casillas visitadas (cVistas) sea más grande que 
4. 

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



 

▪Estructuración del código e implementación de minimax y poda 
 
Inspirandonos en la teoría de la asignatura: 

 
 
implementamos algo similar adaptándolo 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 
número total de nodos que recorremos y por lo tanto el programa es más rápido. 
 
 
Notas: 
 

- El código está comentado y explica que hace cada apartado. 
- En el caso que el javadoc no aparezca puede que haga falta generarlo, está 

comentado en el código por lo tanto si se ha de generar se hace de esta 
forma: 

 



 

 
 
 

 
 


