Propunere de proiect PBR

Invata
Jocul d
Reguli

1.
2.

10.

11.
12.

regulile unui joc privind un joc in derulare. Exemple: table, joc de carti...

e table (backgammon)

in joc sunt 2 jucatori: red (R) si black (B);

toate piesele unui jucator merg in aceeasi directie, adica de la coloane cu numere
mici cdtre cele cu numere mari sau invers => NU depinde de secventa

la pornire se face o aranjare bine definita a pieselor in cele 4 cvartale => trebuie
marcata starea initiala

jocul are 2 etape: in etapa I se aduc piesele in “casa”; in a II-a se scot din joc =>
NU depinde de secventa

fiecare zar dicteaza numarul de pozitii In mutarea unei piese (exemplu: zarul 3-2
=> mut o piesa 3 pozitii si alta piesa, sau aceeasi, - 2 pozitii) => NU depinde de
secventa

o dubla se muta de 2 ori => NU depinde de secventa

0 piesa nu poate ajunge decat intr-o coloana in care exista deja piese de aceeasi
culoare, sau Intr-una goala sau intr-una in care exista exact o piesda a
adversarului => NU depinde de secventa

o piesa singura intr-o coloana poate fi scoasa din joc (in BAR) de adversar daca
piesa lui “cade” pe pozitia piesei singure => NU depinde de secventa

0 piesa scoasa din joc este repusa in cvartalul de plecare, cel mai indepartat de
“casd” => NU depinde de secventa

regula “martului”: un jucator A este in situatia de mart daca adversarul a reusit
sa scoata toata piesele din casa lui inainte ca A sa Inceapa sa scoata; se
marcheaza ca 2 puncte => NU depinde de secventd, starea de mart este marcata
jucatorii sunt la mutare alternativ => depinde de secventa

incepe jocul cel care da mai mare dau dubla si dubla se muta => depinde de
secventa

- alternativa: cifrele de pe zaruri s-ar fi putut suma, totalul lor dand numarul de pozitii
intre care se schimba piese pe tabla

Strategii

- nu lasa piese descoperite => pot fi scoase de adversar

- scoate mai Intdi piesele aflate la distanta

- lasa In urma cateva piese pentru a putea scoate adversarul

Evenimente

- aseza
- datul

rea initiala a pieselor
cu zarul: 1-1, ... 6-6 (o matrice simetrica 6 x 6)

- mutatul conform zarului
- scoaterea unei piese de culoare B cand peste ea este plasata o piesa de culoare R (si
invers)

- aseza
- toate

rea unei piese peste o alta de aceeasi culoare
evenimentele se desfasoara in secventa, deci reprezentarea trebuie sa pastreze

un indicator al timpului sau al numarului de ordine al evenimentului



Reprezentare
- piesele aflate in joc
=> (checker <id> <player> <position: OFF/BAR/#col>)

- coloanele 1 - 24: o coloana retine toate piesele stivuite pe ea
=> (column <#column> <NULL/player> <idChl>... <idChN>)
=> (bar <player> <id-chl>.. <id-chN>)

Un joc se poate afla intr-una din fazele:

=> (phase <initial/play/final>)

-1n initial piesele sunt aranjate pe tabla in pozitia de start si jucatorii dar cu zarul
pentru a afla cine muta primul, in play - se joaca o linie; iIn final - se actualizeaza
punctajul.

In faza play un jucitor se poate afla succesiv intr-una din starile:

=> (state <player> <bring-home |take-off>)

- In bring-home jucatorul aduce piesele lui spre casa; cand toate sunt in casa;
-In take-off - le scoate afara.

Cand se afla la mutare, un jucator executa urmatoarele secvente, in ordine:

=> (sequence <player> <dice|think|move>)

-indice el da cu zarul;

- In think el gandeste mutdrile conform zarului => se adauga fapte (move NULL ..);
- In move el executa mutdrile gandite.

Secventa think intereseaza numai pentru B. R comunica direct mutarile lui.

- un numar de fapte dice; unul singur poate avea valoarea NULL, ceea ce semnifica ca
zarul Inca nu e jucat
=> (dice <time|NULL> <player> <x> <y>)

- mai multe fapte move satisfac un zar; daca time=NULL, mutarea este doar planificata,
fara sa fi avut loc inca

=> (move <NULL/time> <player> <id-ch> <colSt:BAR/#col>
<colDe:0OFF/BAR/#col>)

=> (move <NULL/time> <player> NULL)

- rezultat: un fapt care sa indice la sfarsitul unei linii care jucator a castigat-o (cu detaliul
numarului de puncte, pentru linie simpla sau mart); doar maximum 6 astfel de linii se
gasesc simultan in baza

=> (line <player> <points>), unde <points> poatefi0, 1sau 2,3

- la sfarsitul partidei, 3 puncte castigate de acelasi jucator se transforma intr-o partida
castigata
=> (game <player> <#won-games>)



Figure 1: Paths of movement for red and black, with checkers in the starting position;
viewed from the black side, with home or inner board at lower right (from
http://en.wikipedia.org/wiki/Backgammon)

Contextualitati
Contextualities, affordances:
- miscarile sunt caracterizate prin directii si sens.

Observatii vizuale
- In jurul tablei: doi jucatori
- tipuri de miscari:

* se da cu zarul => In reprezentare apar elemente dice;

* se muta piese: pe tabla, din tabla spre BAR, din BAR Inapoi in tabl3, din tabla in
OFF => In reprezentare apar elemente move; argumentele lor colSt si colDe sunt
corelate;

* piesele se aseaza in stive in coloane => stiva este mentinuta in reprezentare;

* cand se mutg, se ridica piesele aflate deasupra in stiva => scoaterea unei piese
se face din pozitia de varf a stivei.

Deducerea regulilor

- activitatea de deducere se desfasoara prin observarea tablei de joc, adica a secventei
de evenimente: dice, move;

- secventa totala de evenimente move descrie complet miscarile dintr-o partida; din ea
insa nu pot fi deduse regulile jocului pentru ca lipsesc zarurile;

- regulile jocului ar trebui sa poata fi deduse din secvente contigue formate din dice
urmat de move+, in timpii pentru move neafland-se nici un alt dice;

- cum deduci ca toate piesele unui jucator merg in aceeasi directie?

Corelatii

- tipul si directia miscarii:

=> if colSt = BAR AND player = R then colDe<7 are loc in 100% din cazuri, desi P=
25%: toate piesele sunt repuse in joc numai In primul sfert de tabla;

=> if colSt = BAR AND player = B, then colDe>18 are loc in 100% din cazuri, desi P=
25%: toate piesele sunt repuse in joc numai in ultimul sfert de tabla;



=> if colSt # BAR AND player = R then colDe-colSt>0 in 100% din cazuri, desi P =
50%: toate miscarile lui R sunt dinspre valori mici catre valori mari ale coloanelor;

=>if colSt # BAR AND player = B then colDe-colSt<0 in 100% din cazuri, P = 50%:
toate miscarile lui B sunt dinspre valori mari catre valori mici ale coloanelor.

Documentatie

Metode de Invatare automata:

http://ijcai.org/Past%20Proceedings/IJCAI-93-VOL2/PDF/022.pdf

http://deepblue.lib.umich.edu/bitstream/handle/2027.42/46972/10994 2004 Article
BF00994007.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Metode de data mining:

Cartea care Insoteste softul Weka: Witten&Frank, Data Mining. Practical Machine
Learning Tools and Techniques, 2005 => Index of /~pmihaela/books
Regulile de asociere: pag. 112-119 si putin la pagina 419.




