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1 Uvod

Problém piskvorek 3x3 se na prvni pohled zdé zfejmy a trividlni, avsak takovy protihrac,
jako je ZleOkno si zada prinejmensim dukladné zamysleni nad problémem.

Paklize mi muze protihrac¢ jednoduse prepsat muj tah, nemohu naptiklad svij dalsi
krok sestavit na zakladé programatorem predem definovanych stavi. Resp. mohu, ale
vycet téchto stavu by byl obrovsky. Nemohu se totiz spolehnout na to, ze muj prvni tah
vzdy bude a zustane uprostied hraciho pole.

Musim tedy byt schopen algoritmicky spocitat dalsi tah na zdkladé aktualniho stavu
hraciho pole. K tomu jsem vyuzil algoritmus minimax.

2 Funkce platnyTah

Ale pojdme zacit tim jednodussim — implementaci funkce platnyTah. Télo této funkce
jednoduse vyhodnocuje, jestli je dotazované policko prazdné na zakladeé aktualniho stavu
hraciho pole, ktery si ukldadame pomoci dvojrozmérného pole pisq. Ukladani dat do tohoto
pole zajistuje pravé funkce platnyTah. Uklddame i neplatné tahy, protoZe protihrac je
opravdu zly a nékteré mé tahy si prachsprosté prepise.

3 Algoritmus minimax

Pokud jsem dotazan na to, jaky tah mam dale provést, mym hlavnim zdrojem informaci
je algoritmus minimax. Algortimus jsem implementoval tak, ze z kazdého listu stromu
(tedy stavu, kdy nékdo vyhrdl), vratim bud +1, nebo —1 podle toho, jestli jsem vyhrél
ja, nebo protihrac. Z kazdého vrcholu pak vracim soucet vrcholu pod nim. Tedy napiiklad
po provedeni vétveé zacinajici stavem ”umistim kolecko na souradnice [5, 5]” dostanu éislo,
které mi fika, jakou Sanci k vyhfe mam pii umisténi kolecka praveé na tuto pozici. Vnéjsi
algoritmus tedy postupné projizdi jednotlivé volné pozice, umistuje na né kolecka a nako-
nec vrati tu pozici, kde je umisténi kolecka nejvyhodnéjsi (tedy ndvratova hodnota funkce
minimax je pro toto umisténi nejvetsi).

Samotny minimax je realizovan prohleddvanim do hloubky. Jako zasobnik slouzi za-
sobnik volani funkei.



4 Finty kolem

Funkce minimax,,e(...) jesté pred samotnym algoritmem minimax kontroluje moznost
vyhry mé, ¢i protihracovy, pfi tazeni pouze jednoho tahu z aktualniho stavu. Pokud
mohu nyni vyhrat, samoziejmé vratim soutadnice, které mi zajisti vyhru, bez ohledu na
vysledky minimax a naopak, pokud muze protihra¢ v nasledujicim tahu vyhrat, tahnu
tak, abych jeho vyhte zabranil (aby nastala remiza).

Toto ”externi zpracovani” (mimo algoritmus minimax) by v absolutné ¢istém algoritmu
nemélo co délat — spravné by to, co vraci algoritmus v odstavci vyse, mél vratit samotny
minimax. Algoritmus vySe totiz neni moc chytry. V piskvorkéach 3x3 se to jesté neprojevi,
ale obecné je napriklad mozné, ze jednim tahem muzu protihraci zabranit ve dvou jeho
aktudlni strategiich. Takovou situaci algoritmus v minulém odstavci neumi rozpoznat —
tento algoritmus nedéla nic jednodussiho, nez, ze zkusi na prazdna pole umistit ” X" a po-
kud nékdy dosahne vyhry, ohlasi tuto pozici za kritickou. Ale jak jsem psal, pro tuto
konkrétni variantu 3x3 je tato verze algoritmu dostacujici.

Dalsi fintou je empirie v samotné funkci opravTah(z,y), kterd v pripadé prazdného
pole umisti kolecko doprostied. Algoritmus minimax by k tomuto vysledku samoziejmé
dosel sam (otestovano), ale zrovna toto je situace, ve které pocita pomérné dlouho a tak
se vyplati tento stav vepsat do programu "natvrdo”.

5 Zavér

Na zaveér bych rad zminil, ze minimax vibec nepoc¢ita s tim, ze protihrac hraje neférove
— ze muze nahrazovat mé kolecka jeho kiizky. A to z jednoduchého duvodu: v takovéto
hie nejsem schopen piebit protihrace — protihra¢ ma jednoznacnou vyhodu a i kdyz mu
zablokuji jeho 2 kiizky svym tretim koleckem, muze si on klidné mé tieti kolecko nahradit
svym kiizkem a vyhraje. Tento problém je nefesitelny — protihra¢ ma jednoznacnou
vyhodu v tom, ze muze nahrazovat a ja nikoliv.

Zajimavou modifikaci zadani by bylo, kdyby byl kazdy hra¢ schopen znovupolozenim
svého symbolu na danou pozici vyrusit protihracovo piebiti (resp. na kazdé pole by mohl
kazdy hrac polozit libovolné mnozstvi svych znaku a ten, kdo by tam polozil vic, toho znak
by se na tomto poli nachazel). Tuto adaptaci by slo do minimaxu docela dobfe zahrnout.

Ma strategie se tedy s neférovym protihracem nevyrovna. Zda se, ze ZleOkno hraje
docela chytie a tak jsem vyhry nedosdhl témeér nikdy. Na druhou stranu nutno fici, ze
pokud protihra¢ hral alespon trochu férové, hra velmi casto koncéila remizou.
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