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DA  Sc sciccciona a casila desde a que
0000200 |

. 0 @ o Q g . . Se lVéCia I6_1”Casi|_|a y S? “siembra’
Qe D . . . o en las casillas siguientes.

Se “siembra” soltando una semilla en cada una de las casillas siguientes,
segun un sentido contrario a las agujas de un relo;j.

Imagenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
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0 . . & . .@. Si el movimiento de siembra acaba en
. lfi . . ‘ @ i a una casilla que no esta vacia ...

0 . . % 0 Q‘ . . Se vueve a coger las semillas de la
" YooK | . & w . & casilla donde acaba la siembra ...

Q ' .“59 ﬁ . . Y se inicia otro movimiento de siembra
C Yool I X Teel N*J desdeesacasila.

Imagenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
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Si una siembra
acaba en una casilla
no vacia.

Si las dos casillas del
contrario no estan vacias
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 originé
la captura. La finalidad del juego es dejar sin movimientos al contrario.

Efecto del movimiento de siembra.

Imagenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
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« Tablero 8x4.
« Dos filas cada jugador.
32 casillas no diferenciadas.

e 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.

« Capturainversa desde las 4 casillas mas a la izquierda.
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(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.

Imagenes © International Omweso Society (www.omweso.org)
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» Juego de dos agentes, informacion 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 |A.
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Desarrollar una aplicacion que permita jugar a
Omweso.

Desarrollar agentes que usen algoritmos de
busqueda.

Posibilidad enfrentar varios agentes de |IA.

Creacion de lotes de partidas y guardando logs.

Estudiar diferentes funciones de evaluacion.
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tiene
1

ou_game

pl : ow_player
pd . ow_player
owtab ; ow_tablero

selected_player : ow_player

an_celda

cellstatus - int
cellaction ;int
cellsemillas : int

av_player

tablern : ow_tablero

playernum : int

aimode ;int

tablado :int

algoritbusq : ow_algoritmo_busqueda

utiliza

1.*

tiene

jueqa sobre

! 1

formado ppr aw_tablera

celdas ; ow_celda

1

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

l:.f1_€3]

Flx)= .
(1+¢,+C,)

Siendo F(x) la funcion que evalua la diferencia de material, y siendo
¢4 Y ¢o, €l numero de fichas que poseen el jugador 1y el jugador 2.

La diferencia de material promueve las capturas.
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e Se entiende por movilidad, la cantidad de casillas desde la que
se puede iniciar un movimiento el jugador durante su turno.

_ ':.r1__r3]
(1+C,+C,)

f

- Donde ¢ y {, son las variables que miden la cantidad de jugadas
disponibles que tienen el jugador 1y el jugador 2.
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 Aumentando la dispersion de nuestro material aumentara nuestra
movilidad, y ademas reduciremos la cantidad de material capturado
en una sola captura.

ki 2 1t ;
fIJ'—']‘HI.EI—IJJ EI=\\F§(L"I—;_IJ3

 Definiremos el calculo de la dispersion de las semillas en el tablero
CoOmo:

l:Cl_i:J]
" (14+L,+C,)

f

1 . AP 2
["'FF]..::UH'IIK_”—R:L: Urr.‘m._gﬂ,ﬂ.....ﬂ.ﬁrr:\\ﬁun_l-“:cl_”'l +{1)(8n—p) |

O max iu-ﬂ.ﬂ.....ﬂ n =oyin= 1)
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e Se entiende que una casilla esta en alcance cuando iniciando un
movimiento desde ella, el movimiento acabaria en una casilla de la
fila interor, la fila desde |la que se realizan las capturas.

':§1_i:2]
C(14+E, 4 )

. Donde {4y ¢, son las variables que miden la cantidad de casillas
en alcance que tienen el jugador 1y el jugador 2.
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k
Fi I]—Z wf=wf+of+.+wf,
=1

 Deberemos decidir que peso dar a cada caracteristica en la
combinacion lineal, mediante experimentacion.
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Grdfica §: Rendimiento individual contra un jugador aleatorio

* La grafica representa el numero de victorias de cada

caracteristica individual enfrentandola contra un jugador aleatorio.
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MAT

DISFP

MOB

REACH

SCORE

DISF

MOB

REACH

- 440 493 672 1605/3000
559 - 513 &40 1712/3000
507 4326 - 653 1651/3000
3285 360 341 - 1029/3000

TablaResultados 6: Resultado medio de enfrentar las caracteristicas

C

rul b, disp

440 C mat, mob

I“I']rr:,u!_ :
l: min l: Cl disp!!

| 360

493

T

1,22 ) _
« (min(C

i,mob/

341

1,44

w_.€[122;144)

cu”m—%i 1,22+1,44)=133

Calculamos de la misma manera el resto de los pesos:

w.;=133; w

U i i

=1,60; w_,=144: w 1

mob reach ™
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Eliminamos la caracteristica con peor rendimiento individual, el alcance.

MOB
- 440 493
DISP 559 - 513
MOB 507 436 -

TablaResultados 7: Resultados tras eliminar la caracteristica del alcance

Y calculamos los pesos de nuevo sin la intervencion del alcance:

|EummE|1,':|CI;1,CIG|| |':U:w.:n'_1 |
| E:_1d_mE| 1,05,1,10] | r:ufﬂp_%( 1,05+ 1,10)=1,07
| U-":'.u.a.bE| 1,00,1,10 | | cumabz%': 1.004+1.10)=1.05

Con lo que tendriamos nuestra nueva funcion de evaluacion:

k
Fy= ) 0, f=(100 g+ (107 £ ) 4(105 f o)
i=m]
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Enfrentaremos las dos funciones de evaluacion que hemos creado:

k k
Fi=) @, f=(133 fua) H160 f ) H184 £} 4100 fraga) | 1F3= 2 0, Fi=(100 £ 4 (107 £ ) 4(105 £ )
i-1 i=1

Obteniendo los siguientes resultados:

F2 RAND MAT DISP MOB REACH
Fl - 503 893 420 443 514 631
2 - 892 499 325 323 620

TablaResultados §: Kesultados comparativos de F, v F,

» Los enfrentamientos F1/F2 resultados proximos al 50% de victorias.
» F2 tiene resultados superiores contra caracteristicas indivuales.

* F2 supone un ahorro de recursos al eliminar el calculo del alcance.
» Se recomienda la utilizacion de F2.

01/12/08 Desarrollo de un jugador de Omweso



MNegamax Alfabeta
nodes time nodes time
1| 466 |0.0162 1| 254 |0.0064 11 42 |0.0136
2| 255 |0.0093 21 195 |0.0067 21 41 |0.0425
J] 383 |0.0265 31 99 | 0.0030 3 o1 [0.0291
4 381 |0.0329 41 138 |0.0043 41 26 |0.0345
o] 284 (0.0282 o B85 |0.0028 o 46 |0.0097
6 174 (0.0223 6l 54 |0.0021 6] 36 |0.0358
7| 76 |0.0029 71 29 |0.0013 71 23 |0.0076
8] 104 (0.0058 g 20 |0.0008 8] 19 |(0.0200
91 160 |[0.0057 9 22 |0.0008 9 11 |0.0040

TablaResultados 1: Nodos analizados y tiempo consumido.

| a tabla representa los nodos analizados y tiempo consumido
durante los 9 primeros turnos de tres partidas en las que se utilizo
Negamax, Alfabeta y Scout, respectivamente. Profundidad 3.
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Grafica I: Nodos analizados por cada algoritmo de bisqueda

 La grafica representa los nodos analizados durante los 9 primeros
turnos de tres partidas en las que se utilizo Negamax, Alfabeta
y Scout. Profundidad 3.
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F, PROF3 F, PROF4

HUMANOI
HUMANO?

TablaResultados 9: Resultados de F, contra jugadores humanos

 La grafica representa el numero de victorias de jugadores
humanos contra un agente utilizando Alfabeta.

A profundidades superiores a 6, los jugadores humanos perdieron siempre.
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* Repaso de los objetivos

- El tablero

- El interfaz

- Los agentes de |IA

- Lote de partidas y log de resultados
* Implementacion del sistema

- Portable y ampliable

- Eficiente y rapido
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e Conclusiones de los resultados

- Rendimiento de los algoritmos de busqueda.
- Las funciones de evaluacion.

- Movimiento de siembra, encadenamiento y
reentrada de capturas.
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* Mejoras a la implementacion.
- Juego online
- Implementacion multithread

* Mejoras a la Inteligencia Artificial
- Algoritmos de segunda generacion
- Funciones de evaluacion no lineales

- Funciones dependientes del turno
- Bases de datos de movimientos
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APPLICATION MAIN M

newgame  [new]
loadgame [Lload]
savegame [save]
setup [setup]
endgame [end]
play [p]
manageai [ai]
version [ver]

help [h]
quit [q]
omweso: /> [

ENU

create a new game.
load an existing game.

save the current game.

edit the cell contents of the current board.
end the current game.

continue playing the current game.

manage artificial ir-*"°-----

show program versiol

show this help scre
exit from omwesao.

omweso[S1]: /playerl>
[Rl H G F E D

1| 84 g0 60 €6 B8
8 | 86 64 B4 B4 04

B | B4 B4 B4 B4 B4
1| 86 @0 80 €8 68

b

C B A [N]

86 60 ee | 1
B4 04 84 | 8

B4 04 680 | 8
86 08 84 | 1

omweso[S1]:/playerl> |}
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