ZAPOCTOVY PROGRAM - KARETNI HRA S HLEDANIM NEJLEPSIHO TAHU (UMELOU INTELIGENCI) - SPECIFIKACE -
ALEXANDR POLIKUSHIN

Chtél bych jako zapoctovy program udélat aplikace karetni hry Durak. Program musi minimalné obsahovat simulace
procesu hry s interfacem a algoritm hledani nejoptimalnéjsiho tahu v danée situaci spolu se schopnosti pamatovat jiZ vidéne
karty. Nelze ale zapomenout na ddlezZité a pomérné samoziejmeé zlepseni algoritmu, se kterymi by si dostal konec¢né pravo se
jmenovat primitivhi umélou inteligenci, napriklad:

- Rozdéleni algoritmu hledani tahu a algoritmu analyzy nové dostavane béhém hry informace a jejiho prevratu ve
znalost, s rdznou urovni pravdépodobnosti, karet protihracéu.

- Rozsifeni algoritmu pro ruzna pravidla, balicky karet, idealné - dosti univerzalniho pristroje, vhodného k pripojeni
do simulace jinych postupnych her s diskertnimi tahy.

- Spojené s predchozi poznamkou: Vymeéna primitivniho prohledavani do Sifky/hloubky jinymi algoritmy, jeho
odchod do sekundarnich pozici. Existuji napady pro takovou vyménu: klasifikace taht/pozici do nékolika kategorii v ruznich
dimenzich, pouZiti pfedem, béhém programovani, prozkoumanych schemat a zakonitosti, elementy heuristiky, "hledani
nadeje" (nahodné, bez jistych pri¢in) a jine.

- MozZné rozdéleni hra¢u-pocitacu na vice a méné rizikové nebo podle jinych rysu chovani.

- Otevrene zprehlednéni vseho, co se v danych algoritmech pouZiva. Pripadné i moZnost provadét jejich korekci.

Predpokladana platforma: Windows.

Predpokladany jazyk: C++

Predpokladane kniZnice: ?



