Practica 3 - Introduccion a la Inteligencia Artificial
RESOLUCION DE PROBLEMAS (I1)

Profesor responsable: Patricio Garcia Baez
Semana tope de correccién: 14-15 de junio del 2006
Objetivo: Codificacion y prueba de sistemas de produccién

Durante las semanas pasadas se ha utilizado el entorno Tron-arena (ver articulo “Entorno Tron-arena” de
la web de la asignatura) para la codificacion de agentes simples jugadores al juego Tron
(http://en.wikipedia.org/wiki/Light_cycle). En esta practica se pretende construir agentes jugadores algo
mas complejos, basados en sistemas de produccion.

Dichos agentes utilizaran para generar las reglas y expandir los estados las funciones implementadas el
fichero shell.Isp, y para implementar las busquedas las funciones implementadas en q_search.Isp y en
a_star.Isp. Estos ficheros son cdédigos lisp para la version emucl del Linux, estan disponibles tanto en
“/scratch/tron/sprod/” como en el ftp anénimo del centro (fip./ftp.etsii.ull.es/pub/asignas/INTART/prac3_06/),
tienen suficientemente documentado su modo de uso y han sido descritos en clase. Adicionalmente existe un
fichero, agentes-aluXXXX-camino.Isp, también descrito en clase, que contiene el cédigo de varios agentes
que juegan al Tron haciendo uso de los anteriores packages. Dichos agentes se basan en intentar encontrar
un camino que guie a nuestro agente hasta las inmediaciones de su contrincante, para ello utilizan distintas
estrategias de busqueda (profundidad, anchura, escalada sin podas y algoritmo A¥).

Esta practica se centrara en disefiar dos nuevos agentes basados en sistemas de produccién. Para ello
sera posible realizar modificaciones sobre algunos de los agentes contenidos en agentes-aluXXXX-
camino.lsp que intenten mejorar sus resultados. Entre las modificaciones posibles se sugiere elegir algunas
entre las siguientes:

 Utilizar otras estrategias de busqueda

« Afadir tratamiento de estados visitados

« Apoyar los nuevos agentes en otros distintos del agente-espiral y el agente-imitador

- Tratar de reutilizar mas eficientemente la informacion obtenida en las busquedas realizadas en
movimientos anteriores

Se tendra que valorar, para éstas y otras modificaciones, cuales resultan mas interesantes de llevar a cabo y
la forma de implementarlas. Opcionalmente, como criterio de excelencia, se sugiere implementar la estrategia
de busqueda MiniMax para apoyarse en la resolucion de las fases finales de las partidas.

La practica a entregar debe cumplir adicionalmente las siguientes condiciones:

» Los agentes generados han de auto-restringirse el tiempo empleado para generar un movimiento, de
forma que cuando la consulta a (tron-base:consulta-contador) devuelva T han de retornar un movimiento
lo mas rapidamente posible.

« Se generara un fichero lisp que incluya unicamente los nuevos agentes disefiados (eliminando
aquellos otros incluidos en agentes-aluXXXX-camino.lsp), dicho fichero se enviara de forma automatica
(1).

+ La practica es de realizacién individual, y no se permitird la entrega de iguales agentes a distintos
alumnos.

- Se entregara también un informe que ha de incluir, para cada agente disefiado, los criterios de diseno
seguidos, las justificaciones oportunas de los anteriores criterios y el codigo comentado.

1 Utilizar para entrega automatica comando lisp (send-tron-arena "fichero-agentes.Isp")
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