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Uvod do problematiky

» Pre mnoho spolocenskych hier existuju pocitacovi hraci, avsak tito
hraci boli tvoreni na zaklade pravidiel danej hry, teda nie su schopni
hrat’ iné hry.

» Vseobecné hranie hier (GGP z angl. General Game Playing) je oblast’,
ktora sa zaobera vyvojom takych hracov, ktori dokazu hrat’ efektivne
akukolvek hru napisanu v jazyku na popis hier.



GGP hrac | -

(2) ®» ()
konecny pocet hracov

kone&ny pocet legalnych akcii hracov v aktualnom stave (1) () @ () (5) ()
pocCiatocny stav

» hry musia mat’ spolocnu struktaru:

koncove stavy

existovat konecna postupnost’ legalnych akcii hracov z pociatocného stavu do
koncového

» vsetky mozné stavy hry mozeme reprezentovat ako strom

» hradi sa lisia stratégiou, pomocou ktorej vyberaju legalne akcie v
aktualnom stave

» RandomPlayer, MonteCarlo



Monte Carlo

» casovy limit na legalnu

akciu
» simulacia v kazdom synovi @
» pred casovym limitom 10
oy : A A Az
vypocita maximum zo
synov i0 5 0
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Jazyk GDL

» GDL (Game Description Language) popisuje stavy hry ako mnozinu
faktov a mnozinu logickych pravidiel

rodic(jozef, fero) (rodic Jjozef fero)
rodic(fero, julka) (rodic fero julka)

staryrodic(X, Z) :- rodic(X, Y), rodic(Y, Z) (<= (staryrodic ?x ?z)
(rodic ?x ?y)
(rodic 2y ?z))

staryrodic(jozef, julka)

» role, init, true, next, legal, does, goal a terminal



Manazovanie zapasov hier

‘Graphics for
Spectators




Ciel, motivacia

» implementovat’ spolocensku hru v spominanom jazyku GDL

» vyskusat’' nejakych GGP hracoch na zlozitejsej hre

» vyber hry Slovania obchodnikmi, rocnikovy projekt, Java




Slovania obchodnikmi

» strategickastolova hra, 2 hraci

» Uloha, ciel

» sklada sa z tychto prvkov:

= hracia plocha 3

= misie

= negativne zetony

-« pozitivne zetony

= peniaze




Ukazka implementacie

» Ccisla a aritmetické operacie

» plus

nasledovnik (succ 0 1)
(succ 1 2)

result + 0 = result (<= (plus ?res 0 Zres)
(succ ?res 7?7x))

X +y = result (<= (plus ?x ?y ?res)
(succ ?x ?xP1)
(succ ?yMl ?vy)

(plus

?xP1 ?yMl1 7?res))




Ukazka implementacie

» pohyb figurkou a vrcholy vo vzdialenosti

(<= (vertexInDistance ?a ?b 1)
edge ?2a 7?b))
(<= (vertexInDistance ?a ?b ?n)

(

(

(
(greaterThen ?n 1)

(edge 7?a ?c)

(succ ?x ?b)

(succ ?nM1 ?n)

( (equals ?a ?Db))
(vertexInDistance ?c ?b ?nMl))

(castleInDistance ?a ?cas °?
(castle 7?cas)
(greaterThen ?x 0)
(greaterThen ?n 7?x)
(vertexInDistance ?a ?ca



Legalny tah pohybu figurky

control(red,random)
negativeChips(blue,0,0,0)
negativeChips(red,0,0,0)
playerStat(blue,5,10,1,1,true)
playerStat(red,4,10,8,1,true)
pozitiveChips(blue,0,0,0)
pozitiveChips(red,0,0,0)
rollRess(2)

red blue random

move(d,2) v |n=:u::|p'-*| |nm:up--'

Play | Redo | Next | Last |

move(4,3)
move(4,6)
move(4 8)




Vysledky prace

» implementovane 4 varianty hry Slovania obchodnikmi v jazyku GDL

» pocitat vrcholy vo vzdialenosti na zacCiatku kazdého t'ahu alebo

predpocitat’ si tieto vzdialenosti vopred a pridat ich do pravidiel hry
ako zoznam faktov

» fromToDistance (from, to, distance)

» testovanie predpocitavania pohybu

m Pocet simulacii Ms zakladna verzia Ms ftd verzia

classic 100 93195 93252
bigger 100 345482 299891

12



Vysledky prace

» Monte Carlo proti Random

LT T

classicMap
classicMap 6 10 100
biggerMap 10 5 60
biggerMap 6 10 83.33



Moznosti d'alsej prace

» vizualizacia hry

» implementacia hry v jazyku GDL-II, neuplnainformacia, hraci by
nemali pristup ku vsetkym informaciam hry, napriklad by sme mohli
skryt’ negativne a pozitivne Zzetony superov

» vyskusanie hry na efektivnejsich GGP hracoch

» vytvorenie vseobecného pocitacového hraca, diplomova praca




Dakujem za pozornost




Otazky

Hra ma potencialne nekonecn( diZku (ak sa hraci rozhodnu
vyhybat sa cielu misie), teda pre niektoré vetvy nemame
terminalny stav. Ako sa s tymto vysporiada Monte Carlo?

» Monte Carlo (MC), rovnako ako vsetci ostatni GGP hraci, maju casovy limit
vyberu akcie v aktualnom stave.

» Ak by sa napriklad MC nedostal v simulacii do koncového stavu uz pri prvej
legalnej akcii, tak by nasledne po casovom limite vybral akciu nahodne,
ked'ze v danom momente MC neohodnotil ziadnu vetvu, teda spraval by sa
rovnako ako hrac¢ Random.




Otazky

Trvaju hry zhruba rovnako alebo sa dizka velmi li$i v zavislosti
od vplyvu nahody?

» DiZky konkrétnych hier v zapasoch MC proti Random sa urcite lisia, pretoze
hraci sa rozhoduju nahodne a niekedy sa hra¢ moze rozhodnut’ zle a vratit’ sa
tam kde uz bol. Nanestastie nedisponujeme datami, ktoré by obsahovali
napriklad priemerny pocet stavov od pociatocného do koncového stavu alebo
maximum, minimum a podobne. Takato analyza je urcite vhodna k tejto hre a
v pripadnej diplomovej praci by sme sa mohli venovat’ tymto analyzam aj na
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Komentare

Porovnanie implementovanej hry Slovania obchodnikmi s inymi
hrami, ktoré boli preskumané.

» Preskimané hry maju jednoduchsie pravidla, teda aj konkrétna
implementacia v jazyku GDL je kratSia, Cize mensia mnozina faktov, menej
logickych pravidiel, menej legalnych akcii hracov, pricom Slovania
obchodnikmi ponukaju legalne akcie ako nakup 3 réznych pozitivnych a 3
odlisnych negativnych zetonov a taktiez nasledné vkladanie negativnych na
vsetky prazdne policka hracej plochy, teda moze sa stat’, ze hrac si moze v
aktualnom stave vybrat' z 22 (6 + 5 + 5 + 5 + 1) roznych akcii, teda strom ma
vysoky faktor vetvenia.



Komentare

Variant hry, ktory by neobsahoval ziadne zetony.

» Hru Slovania obchodnikmi sme implementovali postupne, Cize najprv bez
funkcionality zetonov. Na tejto variante sme taktiez simulovali zapas Monte
Carlo proti Random. Dokonca pohyb figurky hraca Monte Carlo bol
priamociary ku koncovému hradu misie, avsak naslednym doplnenim hry o
zetony sa od tejto varianty upustilo.




