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WSI - ¢éwiczenie 3.
Dwuosobowe gry deterministyczne

25 marca 2024

Sprawy organizacyjne

. Cwiczenie realizowane jest samodzielnie.
. Cwiczenie wykonywane jest w jezyku Python.

. Cwiczenie powinno zosta¢ oddane najpdzniej na 7. zajeciach. W ramach

oddawania ¢wiczenia nalezy zademonstrowaé prowadzacemu dziatanie ko-
du oraz utworzy¢ pull request (z kodem oraz raportem) ktéry prowadzacy
bedzie mégl komentowac.

. Raport powinien byé¢ w postaci pliku .pdf, .html albo byé¢ czescia no-

tebooka jupyterowego. Powinien zawieraé opis eksperymentéw, uzyskane
wyniki wraz z komentarzem oraz wnioski.

. Na ocene wplywa poprawnosé oraz jakos¢ kodu i raportu.
. Mozna korzystaé z pakietéw do obliczen numerycznych, takich jak numpy

. Implemenetacja algorytmu powinna by¢ ogdlna. W szczegdlnosci powinna

byé¢ mozliwa do zastosowania dla dowolnej deterministycznej gry dwuoso-
bowej.

Cwiczenie

Celem ¢wiczenia jest implementacja algorytmu minimax z obcinaniem o — 3.
Dla réznych ruchéw o tej samej jakosci, algorytm powinien zwracaé¢ losowy z
nich z réwnym prawdopodobienstwem.

Nastepnie nalezy wykorzysta¢ implementacje do poréwnania jakosci dla réz-

nych glebokosci przeszukiwania (tj. sprawdzenia, jak komputerowy gracz graja-
cy z glebokoscia N poradzi sobie z komputerowym graczem grajacym z glebo-
koscia M dla réznych wartosci N i M) dla gry Szewc (ang. Dots and Boxes).

Mozna skorzysta¢ z implementacji gry dostepnej w repozytorium https:

//github.com/lychanl/two-player-games.
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