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Domov: planeta Naboo

Druh: droid

Vyska: 0,96 m

Typ: astromech droid
Zbrane: obloukova svarecka,

kotoucCova pila
Dopravni prostredek: X-wing
Prislusnost: aliance rebelu
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Prehled

e AlfaBeta prohledavani
e AlfaBeta + dlouhodoby cil
e Nejkratsi cesty

e Vybéer dlouhodobého cile
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AlfaBeta prohledavani

maximum

minimum

ohodnoceni

e Generator tahu vytvori strom variant a na jeho koncové uzly se
aplikuje staticka ohodnocovaci funkce.

e max. uzly - moje tahy, min. uzly - tahy protihrace

e Ziskané hodnoty se pak nechaji ,probublat® smérem nahoru.
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AlfaBeta prohledavani pro 4 hrace

a maximum
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e Jedno maximalizacCni patro (moje tahy) na tfi minimalizacni (tahy
protinracu)

e Roboti, ktefi jsou ,mimo“ se v AlfaBeté neuvazuiji.
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AlfaBeta + iterativni prohlubovani

proc ITERATIVNIPROHLUBOVANI( )
hloubka +— 1
while (—timeout) do
ALFABETA (hloubka)
hloubka «— hloubka + 1
od
udelej tah podle AlfaBety s nejvetsi hloubkou,
Ktera se jeste ustihala
end
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AlfaBeta + dlouhodoby cil

e Pro kazdé poliCko se spocita vzdalenost k vybranému
dlouhodobému cili
e Ohodnocovaci funkce uvazuje:

— vzdalenost od cile a jeho hodnotu
— ztratu energie zasazenim

— body
— energii ziskanou odpocivanim pripadné dobijenim (pouze ke
konci hry)
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Nejkratsi cesty

e Prohledavani do Sifky (BFS)

e Vrcholy - Ctverice (pozice x, pozice y, otoCeni, energie)

e Hrany - akce robota (krok, vlevo, vpravo, odpocinek, dobiti)
e Maximalné 50 - 50 - 4 - 100 = 1 000 000 vrcholu

e Optimalizace - kdyz dojdu na pole, kam uz jsem se dostal s
vysSsi energii, dal nepokracuiji
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Vyber dlouhodobeého cile

e Pokud je na mape poklad, ke kterému ma cenu jit (je
dosazitelny a ztrata energie, kiterou cesta k nému zpusobi se da
jeste ,nahradit“), bude se za cil vybirat poklad.

e Hodnota kazdého pokladu se ,rozprostre® do okolnich poli
(s narustem vzdalenosti od pokladu o 1 se jeho hodnota snizi na
polovinu).

e Jako cil se potom vybere poklad s minimalni hodnotou
(vzdalenost) — (hodnota policka s pokladem po rozprostreni).

e Prednostné se vybiraji poklady, ke kterym mam nejbliz ze vsech
robotu.
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Vyber dlouhodobeho cile - pokracovani

e Pokud na mapeé neni poklad, ke kteremu ma cenu jit, vybere se
obét ke strileni a jako cil policko, odkud se na vybranou obét da
strilet.

e Pokud jsou ostatni roboti moc daleko nebo z jiného duvodu po
nich nema cenu jit, vybere se jako cil baterie. Tu potom R2-D2
zabere a v poslednim kole se dobije.

e Pokud ani zadna baterie neni dosazitelna, nema zadny cil.
AlfaBeta v tomto pripade voli vetsinou krok dopredu, protoze je
to prvni prozkoumavany tah a ostatni maji stejnou hodnotu.

e Pokud zbyva malo kol do konce, je Cim dal vic zvyhodneno
odpocivani (za energii jsou na konci body).
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R2-D2 se vrati...
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