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При създаването на логически игри за 
мобилни устройства един от съществените 
компоненти за задържане на вниманието на 
играчите е способността на компютърния 
опонент да оказва достатъчно сериозна 
съпротива.



  

В играта DiceOverflow двама играчи се 
надпреварват за завземането на цялото 
игрално поле. В клетките на игралното поле 
се разполагат зарове с шест стени и 
стойности на всяка страна от 1 до 6.



  



  

Преливането може да предизвика 
лавинообразно препълване и на съседните 
клетки, като това от своя страна води до ново 
преливане. Целта на всеки играч е да 
завземе цялата налична територия и да 
отстрани изцяло противника.



  



  

От областта на изкуствения интелект могат 
да се привлекат множество методи за 
създаване на компютърен опонент при 
такава антагонистична игра с открити 
условия. Най-лесният за реализация вариант 
е, ако компютърният опонент избира клетки 
на случаен принцип.
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Случайният избор на валиден ход е метод 
наречен „случайно търсене“. При този метод 
по никакъв начин не се преценява до колко 
по-перспективен е един ход спрямо друг.



  



  

Методът за случайния избор може 
значително да се подобри, ако едно игрално 
табло бъде разиграно с множество случайно 
избрани ходове (както за единия опонент, 
така и за другия). Този вид стохастично 
изследване на дървото на състоянията 
позволява да се преброи кой ход е довел до 
най-голям брой крайни печеливши ситуации.



  



  

Тъй като ходовете се избират с помощта на 
псевдо-случайни числа, то този метод спада 
към групата Монте Карло методи. А тъй като 
игрите с открити условия се описват чрез 
дърво на състоянията, избирането на ходове 
е своеобразно спускане по дървото на 
състоянията. От там идва и названието на 
този метод, а именно „Монте Карло търсене 
в дърво“.



  



  

При игрите на дъска с открити условия 
винаги има краен брой ходове от които 
играчът може да избира. Всеки един от тези 
ходове може да получи оценка за 
перспективност. Ходът получил най-висока 
оценка би трябвало да е изборът на 
компютърния опонент в играта му срещу 
човек.



  



  

При Монте Карло изследването на дървото 
на състоянията се брои колко пъти всеки от 
възможните ходове е довел до победа. От 
съществено значение е да се отбележи, че 
това изследване винаги протича по различен 
начин, тъй като се базира на случайно 
генерирани числа, което пък води до 
разнообразни стратегии от страна на 
компютърния опонент.



  



  

При всички стохастични алгоритми от голямо 
значение е времетраенето на 
статистическото изследване. Колкото повече 
време се използва за изследване на дървото 
на състоянията, толкова по-печеливши 
ходове биха били оценени от компютърния 
опонент.



  



  

При програмирането на игри за Android е от 
съществено значение играта да не завзема 
твърде дълго и твърде агресивно ресурсите 
на операционната система. В същото време, 
не бива да се злоупотребява с търпението на 
играчите. Поради тази причина може да се 
определи време в което компютърният 
опонент да направи ход и това да се 
обвърже със сложността от страна на 
противника.



  



  

Удачно е за различните нива на опитност на 
компютърния опонент да се въведе 
подходящ изброим тип, който в последствие 
да се ползва за настройка на различните 
алгоритми, които изчисляват хода на 
компютъра.



  



  

Първоначално три нива са напълно 
достатъчни: лесно, средно и трудно.



  



  

Тъй като се добавят възможности за 
настройка на уменията, които компютърният 
опонент би трябвало да демонстрира, то е 
удачно да се направи още един конструктор, 
който да определя по-вече време за 
извършване на пресмятанията при 
стохастичното изследване.



  



  

Потребителят трябва да може да избира 
нивото на сложност на компютърния опонент 
и поради тази причина е важно да се добави 
екран с настройки.



  



  

Екраните за настройки са лесни за 
създаване в Android, тъй като има конкретно 
предназначена заготовка на такъв екран. 
Също така са разработени серия визуални 
контроли, които да съхраняват избраните 
стойности в механизъм наречен Shared 
Preferences.



  



  

Екранът с настройки е екран, който ще се 
извика от главния екран с помощта на опция 
в менюто.



  



  

Главният екран е основният игрови екран, 
докато екрана за опциите е негов под екран. 
Тъй като програмният език на целия проект е 
Java, то и за екрана с опциите ще се 
използва Java.



  



  

За да се извика екрана с опциите е нужно да 
се добави допълнителен ред в менюто на 
основния екран.



  



  

Допълнително е нужен програмен код, който 
да изпълни самото извикване на екрана с 
опциите, когато бъде избрана тази 
възможност от менюто.



  



  

Първоначално екранът с опциите ще 
съдържа единствено секция за определяне 
сложността на компютърния опонент.



  



  

За тази цел се дефинират два масива в 
ресурсите. Единият масив определя 
стойностите, а другия масив определя 
визуализацията на отделните опции.



  



  

В основния екран се добавя вътрешна 
променлива, която да следи за промяна в 
нивото на опитност за компютърния опонент.



  



  

По този начин при инициализация на 
компютърния опонент винаги ще е налично 
актуално избраното от потребителя 
състояние.



  



  

За да се следят промените в опциите 
текущият екран става слушател на събития 
за промяна и следва регистрация от 
мениджъра за промени в опциите.



  



  

При всяка промяна на стойностите за сила 
на компютърния опонент се активира 
събитие в което се отразява следващата 
актуална стойност за сложност на 
компютърния опонент.



  



  

Допълнителната опция в менюто се появява 
под опцията за стартиране на нова игра.



  



  

От падащо меню се избира нивото за 
сложност на компютърния опонент.



  



  

Макар и даващ повече време на 
компютърния опонент, методът Монте Карло 
за претърсване на дървото не дава 
достатъчно добри резултати и компютърният 
опонент не оказва нужното ниво на 
съпротива, така че играчът да бъде сериозно 
затруднен.



  



  

Направените промени се добавят в 
локалното хранилище.



  



  

След което се изпращат до отдалеченото 
хранилище.



  



  

Антагонистичните игри с открити условия 
дават множество възможности за 
реализация на алгоритми от областта на 
изкуствения интелект. При играта 
DiceOverflow би било интересно да се 
експериментира с изкуствени невронни 
мрежи.
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