Mesterséges intelligencia
Kétszemélyes, zéroosszegli jatékok

Gyakorlat

Tesztelje ezt a demo-t.

Feladat

Vélasszon ki egy olyan jatékot (a tic-tac-toe-tleszamitva), amely a labor elején felsorolt négy kritériumot teljesiti,
(innen bongészhet) majd irjon programot, amely az alfa-béta algoritmust haszndlva lehetvé teszi a szamit6gép
elleni jatékot. Grafikus interfész nem sziikséges.

Kritériumok
A program a parancssor argumentumain keresztiil vegye at a jaték nehézségi szintjét:

¢ —d <N>-aprogram a jatékfat pontosan N mélységig bontsa le

e —t <N>-aprogram egy lépésen legfennebb N masodpercet gondolkozzék.

Feltoltendo

1. README.md — afeladatot, illetve a heurisztikus kiértékelési fiiggvény részletes leirdsat tartalmaz6 dokumentum.

2. Forraskdd. Barmilyen programozasi nyelv haszndlhat6.

Adminisztrativ
A kivélasztott feladatot 1-4 f6s csapatokban kell megoldani. Minden csapat kiilon jatékon kell dolgozzon. A

feladatot, a csapat Gsszetételét, illetve a projektre mutaté GitHub linket az dsszesitett tdbldzat minmax fiilébe
kell bevezetni.

Extra pontszerzési lehet6ség, egyéni munka

PLUSZ PONT Principal variational search (PVS) és transzpozicids tdblazatok hasznélata.


https://www.yosenspace.com/posts/computer-science-game-trees.html
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_abstract_strategy_games

