2001865-2 Inteligencia Artificial

Proyecto 2: Juegos
Entrega: Octubre 4 de 2004

El propésito es implementar un agente inteligente que juegue Othello (también llamado reversi). Se juega
en un tablero de 8 x8 usando fichas de dos colores. Los jugadores ponen alternativamente fichas en el tablero
y el jugador que al final tenga més fichas de su color gana. Las reglas del juego pueden ser consultadas en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Reversi o http://www.geocities.com/jjjl11_77/intro.htmll

Desarrolle los siguientes puntos:

1. Cuadl es el tamano del espacio de estados posibles del tablero?

2. Cual es el numero de nodos de un arbol minimax completo para este juego? Cuantos nodos internos
tiene? Cuantos nodos terminales?

3. Desarrolle una funcién de evaluacion que le permita estimar la utilidad de un nodo interno. Explique
detalladamente la motivacién de cada uno de los elemento de esta funcién.

4. Desarrolle un criterio de cutoff que prevenga al algoritmo de llegar hasta los nodos terminales.

5. Implemente el agente basado en la funcién y el criterio de los 2 anteriores puntos. Use el cédigo
disponible en la pagina del curso como base para su agente.

6. Experimente para determinar el nimero de jugadas a evaluar hacia adelante, de manera que el agente
no tome mas de 1 segundo por jugada. la profundidad maxima de evaluacién debe ser un argumento
del agente.

7. Enfrente el agente contra un humano y analice los resultados.
8. Pruebe el agente contra si mismo y analice los resultados.

9. Puede mejorar la funcién de evaluacién?

Se debe entregar:
Un disquete o CD con:

un documento en HTML con los anteriores puntos debidamente desarrollados,

un documento que describa la implementacion realizada,

el codigo fuente debidamente documentado,

el cédigo ejecutable.
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