Zimny semester
Grafické prostredie na hru ¢lovek proti enginu alebo engine proti enginu.

EngineAB — pouziva ,alpha—beta pruning” do hibky 4 — Priemerna dizka tahu 40300ms

Orezéva okrajové tahy, ktoré nesuvisia s ostatnymi tahmi, takze pri prehladavani prechadza z kazdej
pozicie priemerne 35 tahov. Do hibky 4 to je priblizne 1500 000 pozicii, ale vdaka alpha-beta pruningu sa
prechadza priemerne len 8800 z nich. (Best-case performance pre alpha-beta pruning je radovo
Voptions~deep = 1225)

99,8% Casu trva volanie funkcie na vypocet heuristiky, ktord sa vola aj pri usporaddvani tahov, aby sa
prehladavali najprv potencidlne lepsie tahy. Takze sa vola priblizne az 38 krat ¢astejsie ako je pocet
prehladavanych tahov.

Memoizacia nebola velmi Uspesna, vyuZila sa len pri 22% volani. Ani pri viacerych hrach nepomohla, (po
5 hrach sa uz pamatal 1GB dat). — v letnom semestri treba zrychlit heuristiku (pripadne pouzit
jednoduchsiu na usporiadanie tahov), aby sa dalo prehladavat aj do vaésej hibky.

EngineTS — pouZiva ,threat sequence search” — Priemerna dizka tahu 10ms

Hlada postupnost Utocnych tahov, proti ktorym je protihrac¢ ndteny hrat nejaky lokalny obranny tah,
konciaca takym tahom, Ze Utocénik hrozi vyhrou na dvoch miestach naraz, takze obranca méze branit len
jedno z nich.

Nevyhody: prehladava len niekolko ,Utoénych” tahov, takze aj ak existuje postupnost n tahov veduca k
vyhre, nemusi ju vzdy najst. A ak najde ,,potencialne” vyhernud postupnost, tak neoveruje, ¢i proti
utoénym tahom v nej neexistuju globalne obranné tahy, ktoré by ju prerusili. -treba opravit v lethom
semestri.

Zhrnutie: EngineTS orezdva viac moznosti ako EngineAB, preto mdzZe za kratsi ¢as prehladavat do vacésej
hibky. Ale EngineAB na rozdiel od EngineTS zarucuje, ze do danej hibky zahra najlepsi tah vzhfadom na
danu heuristiku.

Turnaj 20 hier zacinal EngineTS, vyhral 8/20 proti EngineAB.



