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La familia Mancala. Tableros.
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Movimiento de siembra

Se selecciona la casilla desde la que 
se iniciará el movimiento.

Se vácia la casilla y se �siembra� 
en las casillas siguientes.

Se �siembra� soltando una semilla en cada una de las casillas siguientes,
según un sentido contrario a las agujas de un reloj.

Imágenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
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Movimiento encadenado

Si el movimiento de siembra acaba en
una casilla que no está vacía ...

Se vueve a coger las semillas de la
casilla donde acaba la siembra ...

Y se inicia otro movimiento de siembra
desde esa casilla.

Imágenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
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Captura. Reentrada de semillas.

Si una siembra
acaba en una casilla
no vacía. 

Si las dos casillas del 
contrario no están vacías 
enfrente de donde acaba.

Se realiza una captura vaciando las dos casillas del contrario implicadas, 
y se utiliza las semillas para iniciar una siembra desde la casilla que originó
la captura. La finalidad del juego es dejar sin movimientos al contrario.

Imágenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
Efecto del movimiento de siembra.
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Un caso particular: Omweso

� Tablero 8x4.

� Dos filas cada jugador.

� 32 casillas no diferenciadas.

� 64 semillas no diferenciadas.

� Inicialmente cada jugador reparte 32 semillas en su lado del tablero.

� Movimientos de siembra encadenados.

� Captura con reentrada de semillas capturadas.

� Captura inversa desde las 4 casillas más a la izquierda.
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Captura inversa

� Se permitirá iniciar un movimiento en el sentido de las agujas del reloj, 
(sentido contrario al habitual) siempre que:

� El movimiento implique una captura.

� El jugador inicie el movimiento desde las 4 casillas a la izquierda de 
su lado del tablero.

Imágenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
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� Juego de dos agentes, información perfecta 
y completa, de turnos secuenciales y de 
suma nula. Por qué es interesante?
� No existen muchos estudios al respecto.

� El efecto del movimiento de siembra, 
encadenamientos y reentrada capturas.

� Movimientos encadenados infinitos.

� No existen implementados juegos con IA.

Interesante para su estudio
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Objetivos

� Desarrollar una aplicación que permita jugar a 
Omweso.

� Desarrollar agentes que usen algoritmos de 
búsqueda.

� Posibilidad enfrentar varios agentes de IA.

� Creación de lotes de partidas y guardando logs.

� Estudiar diferentes funciones de evaluación.
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Diagrama de casos de uso
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Diagrama de clases
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Evaluación diferencia de material

Se entiende por diferencia de material, la diferencia entre el número 
de semillas que tiene un jugador y otro en un momento del juego.

Siendo F(x) la función que evalúa la diferencia de material, y siendo
�1 y �2, el número de fichas que poseen el jugador 1 y el jugador 2.

La diferencia de material promueve las capturas.
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Evaluación de movilidad

� Se entiende por movilidad, la cantidad de casillas desde la que 
se puede iniciar un movimiento el jugador durante su turno.

� Donde �1 y �2 son las variables que miden la cantidad de jugadas

disponibles que tienen el jugador 1 y el jugador 2.
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Evaluación de la dispersión

� Aumentando la dispersión de nuestro material aumentará nuestra 
movilidad, y además reduciremos la cantidad de material capturado 
en una sola captura.

� Definiremos el cálculo de la dispersión de las semillas en el tablero 
como:
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Evaluación del alcance

� Se entiende que una casilla está en alcance cuando iniciando un 
movimiento desde ella, el movimiento acabaría en una casilla de la 
fila interor, la fila desde la que se realizan las capturas.

� Donde  �1 y �2 son las variables que miden la cantidad de casillas

en alcance que tienen el jugador 1 y el jugador 2.
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Combinación lineal

� Deberemos decidir que peso dar a cada característica en la 
combinación lineal, mediante experimentación.
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Rendimiento individual

� La gráfica representa el número de victorias de cada 
característica individual enfrentándola contra un jugador aleatorio.
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Cálculo pesos comb. lineal (1)

Calculamos de la misma manera el resto de los pesos:
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Cálculo pesos comb. lineal (2)

Con lo que tendriamos nuestra nueva función de evaluación:

Eliminamos la característica con peor rendimiento individual, el alcance.

Y cálculamos los pesos de nuevo sin la intervención del alcance:
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Cálculo pesos comb. lineal (3)
Enfrentaremos las dos funciones de evaluación que hemos creado:

Obteniendo los siguientes resultados:

� Los enfrentamientos F1/F2 resultados próximos al 50% de victorias.
� F2 tiene resultados superiores contra características indivuales.
� F2 supone un ahorro de recursos al eliminar el cálculo del alcance.
� Se recomienda la utilización de F2.
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Rendimiento de los algoritmos

� La tabla representa los nodos analizados y tiempo consumido 
durante los 9 primeros turnos de tres partidas en las que se utilizó 
Negamax, Alfabeta y Scout, respectivamente. Profundidad 3.
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Rendimiento de los algoritmos (2)

� La gráfica representa los nodos analizados durante los 9 primeros 
turnos de tres partidas en las que se utilizó Negamax, Alfabeta 
y Scout. Profundidad 3.
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Resultados contra humanos

� La gráfica representa el número de victorias de jugadores 
humanos contra un agente utilizando Alfabeta.

A profundidades superiores a 6, los jugadores humanos perdieron siempre.
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Conclusiones

� Repaso de los objetivos
� El tablero

� El interfaz

� Los agentes de IA

� Lote de partidas y log de resultados

� Implementación del sistema
� Portable y ampliable

� Eficiente y rápido
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Conclusiones (2)

� Conclusiones de los resultados
� Rendimiento de los algoritmos de búsqueda.

� Las funciones de evaluación.

� Movimiento de siembra, encadenamiento y 
reentrada de capturas.
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Líneas futuras

� Mejoras a la implementación.
� Juego online

� Implementación multithread

� Mejoras a la Inteligencia Artificial
� Algoritmos de segunda generación

� Funciones de evaluación no lineales

� Funciones dependientes del turno

� Bases de datos de movimientos
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DEMO


