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1 Sprawy organizacyjne
1. Cwiczenie realizowane jest samodzielnie, w jezyku Python.

2. Cwiczenie powinno zosta¢ wyslane do prowadzacego najpdzniej w dniu 7. zajeé. W ramach oddawania éwiczenia
nalezy zademonstrowaé prowadzacemu dziatanie kodu oraz wystaé¢ na maila kod oraz dokumentacje.

3. Dokumentacja powinna by¢ w postaci pliku .pdf albo by¢ czescia notebooka Jupyter. Powinna zawiera¢ opis ekspe-
rymentow, uzyskane wyniki wraz z komentarzem oraz wnioski.

4. Na ocene wplywaja poprawno$¢ oraz jakos¢ kodu i dokumentacji.
5. Mozna korzystaé z pakietéw do obliczen numerycznych, takich jak numpy.

6. Implementacja algorytmoéw powinna by¢ ogdlna.

2 Cwiczenie
Celem ¢wiczenia jest implementacja algorytmu minimax dla dwuosobowej gry deterministycznej o nastepujacych zasadach:
e Na poczatku gry dany jest zbior N identycznych zetondw, z ktoérego gracze na zmiane zabieraja zetony.

e Dwoéch graczy wykonuje ruchy na zmiane. Podczas swojej tury gracz usuwa od 1 do K zetondw — przegrywa gracz,
ktory zabierze ostatni zeton.

e Eksperymenty powinny uwzgledniaé sytuacje, w ktérej K = 3, a N to liczba losowana z zakresu [N;, N,] = [8,20]
(z rozkladem jednostajnym).

Implementacje nalezy wykorzysta¢ do poréwnania skutecznosci i kosztu obliczeniowego dla réznych glebokosci prze-
szukiwania, w tym:

1. Nalezy zaimplementowaé pelny minimax i minimax z obcinaniem « — 3 (ze wspélnym interfejsem wywolania obu
wariantow).

2. Nalezy umozliwi¢ konfiguracje glebokosci przeszukiwania d. Dla kazdej z glebokosci d € {2,3,4,5} nalezy rozegraé
co najmniej 100 partii (z réznymi losowaniami N).

3. Funkcja oceny stanu powinna dziala¢ réowniez dla stanéw niekoncowych przy ograniczonej glebokosci. Dla réznych
ruchéw o tej samej jakosci algorytm powinien zwracaé losowy z nich.

4. Nalezy poréwnaé oba warianty algorytmu pod wzgledem: odsetka wygranych partii, Sredniego czasu wyboru ruchu,
$redniej liczby odwiedzonych weztéow drzewa gry. Wyniki nalezy zaprezentowaé¢ w formie tabelarycznej lub wykreséw
i krotko zinterpretowad.

5. W dokumentacji nalezy dodatkowo krotko opisaé:

e sposOb reprezentacji stanu gry,
e zastosowana funkcje oceny,

e wplyw obcinania o — 8 na wydajno$¢ dla réznych gtebokosci.



