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O soutěži

Týmová programátorská soutěž na FI MU

Úkolem naprogramovat strategii hraj́ıćı jednoduchou hru

Odevzdané strategie mezi sebou soupěŕı na r̊uzných scéná̌ŕıch

Specifika jednotlivých ročńık̊u

ř́ızeńı robota / týmu robot̊u
centralizovaně / decentralizovaně
úplná / částečná znalost
dva nebo v́ıce hráč̊u

Od 4. ročńıku 24 hodin
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Od 4. ročńıku 24 hodin
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Pravidla 5. ročńıku

Boj o vlajku

Dva hráči

Stejně početné týmy robot̊u

Obdélńıkové bludǐstě se stěnami

Každý hráč má jednu vlajku
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Pravidla 5. ročńıku

Ćılem dostat některého z robot̊u na pole se soupěrovou vlajkou,
nebo alespoň co nejbĺıže

Hra prob́ıhá na kola, hráči se sťŕıdaj́ı

Každé kolo hráč voĺı akci jednoho svého robota

Možné akce robota:
pohyb

horizontálně či vertikálně
skluzem – zastav́ı se až o okraj hraćıho pole, zed’ nebo jiného robota

výbuch

znič́ı všechny nekryté roboty na stejném řádku nebo sloupci
robot je krytý pouze za zd́ı

nečinné stáńı
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robot je krytý pouze za zd́ı
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Pravidla 5. ročńıku

Konec hry p̌ri źıskáńı vlajky, nejpozději po daném počtu kol

Bodováńı hry:

20 bodů, pokud hráč sebral vlajku
15− d bodů jinak; d je euklidovská vzdálenost nejbližš́ıho robota hráče
od nep̌rátelské vlajky
nejméně 0 bodů

Systém play-off

Součet bodů ze všech her dvou hráč̊u urč́ı v́ıtěze

V́ıtěz postupuje do daľśıho kola
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Implementace

Dř́ıve v jazyce Java

Od čtvrtého ročńıku libovolný jazyk

Program spuštěn na jeden tah, možnost ukládáńı mezivýsledk̊u

Časový limit 2 sekundy

Pamět’ový limit 100 MB RAM, 100MB na disku

Maximálńı rozměry hraćıho pole 25× 25

Nejvýše 26 robot̊u
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Strategie WheeeBot44

Onďrej Bouda, Michal Novák

Prohledáváńı stavového prostoru hry

Strom s kǒrenem odpov́ıdaj́ıćım výchoźı pozici

Pr̊uchod do hloubky s limitem

Efektivńı implementace provedeńı tahu

úpravy na jednom hraćım plánu
zpětné prováděńı tahů p̌ri návratu do vyš̌śıch úrovńı
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Strategie WheeeBot44

Test na vyhrávaj́ıćı strategii v následuj́ıćıch 4 taźıch

Pr̊uchod do hloubky s limitem

Určováńı výherńıch a nevýherńıch větv́ı

Alfa-beta ǒrezáváńı

Strategie zvoĺı zaručeně vyhrávaj́ıćı řešeńı

Pokud neńı vyhrávaj́ıćı řešeńı nalezeno, pokračuje dál. . .
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Strategie WheeeBot44

Nový pr̊uchod stavovým prostorem od aktuálńıho stavu

Prǒrezáváńı

všech soupěrových tahů kromě stáńı
všech tahů strategie kromě daného robota
po dosažeńı vlajky

Pr̊uchod do hloubky 10, nebo až dojde čas

Pr̊uběžné hodnoceńı stav̊u, nejlepš́ı nalezený vrát́ı

up̌rednostňuje výbuch zničuj́ıćı v́ıce nep̌rátelských než vlastńıch robot̊u
euklidovská vzdálenost od soupěrovy vlajky

Onďrej Bouda (Fakulta informatiky) FIbot 5 28. 11. 2008 10 / 23



Strategie WheeeBot44

Obranná strategie p̌red druhým pr̊uchodem

Určeńı prohrávaj́ıćıch větv́ı

Podobně jako prvńı pr̊uchod, alfa-beta ǒrezáváńı

Všechny tahy vedoućı do prohrávaj́ıćıch větv́ı zakáže
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Ukázka
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Ukázka
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Strategie NLPbot

Bc. Vojtěch Ková̌r, Mgr. Václav Němč́ık, RNDr. Jan Pomikálek

Pr̊uchod stavovým prostorem do hloubky s postupným prohlubováńım

Alfa-beta ǒrezáváńı

Ořezáváńı sebedestrukčńıch tahů, které neznič́ı žádného soupěre

Ohodnoceńı nalezených stav̊u – řazeńı v následuj́ıćı iteraci

Pr̊uchod až do dosažeńı časového nebo pamět’ového limitu
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Strategie NLPbot

Ohodnoceńı koncového stavu podle pravidel

Ohodnoceńı nekoncového stavu podle postaveńı robot̊u

robot ohodnocen: dist(r) + m ·mtf (r)

mtf (r) počet tahů, na které robot r dosáhne vlajky na
prázdném plánu

dist(r) manhattanská vzdálenost robota r od vlajky
m počet tahů do konce hry

penalty = 8 · s1 + 4 · s2 + 2 · s3
s1, s2, s3 ťri nejnižš́ı ohodnoceńı robot̊u

výsledek: −penalty
týmu s v́ıce roboty nav́ıc p̌ripoč́ıtáńı 10 ·m · o/e

o počet robot̊u strategie
e počet robot̊u soupěre
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Výsledky

1 NLPbot

2 ResistanceIsFutile

3 SetlaciUChlumce

4 T1000

. . .

? WheeeBot44

Celkem 27 strategíı
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Úspěch strategie NLPbot

Vhodný algoritmus – DFS s postupným prohlubováńım a alfa-beta
ǒrezáváńım

vrát́ı dostatečně kvalitńı tah i p̌ri p̌redčasném ukončeńı

Pamět’ově efektivńı implementace

Vhodná ohodnocovaćı funkce

urychluje alfa-beta ǒrezáváńı
reálně postihuje stav hry

nejďŕıve výhodněǰśı v́ıce robot̊u a dosažeńı vlajky na méně tahů
později důležitěǰśı vzdálenost od vlajky

Ořez sebedestrukce zničujićı pouze vlastńı roboty – vždy nevýhodná

Prohledáváńı stavového prostoru až do vyčerpáńı celého časového
nebo pamět’ového limitu
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Reference

http://www.fi.muni.cz/FIbot/

https://is.muni.cz/auth/gdf/FI/fibot5/

http://www.fi.muni.cz/~xpelanek/fibot5/pravidla.pdf
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