Loogiline programmeerimine, siigissemester 2013

Kursusetoo

Ulesande kirjeldus

Koostada Prologis kabeprogramm, mis sooritab korraga tihe kdigu/votmise(d).
Programm peab voistlema vastase programmiga. Predikaat “arbiiter” annab
programmidele korda-mo6dda kaigudiguse. Mang 16peb, kui iihel méangijatest ei ole
enam voimalik teha kéike. Vitja on programm, mis sooritas viimase kdigu. Arbiiter
kontrollib kéikude digsust ja diskvalifitseerib sohki teinud programmi.

Koik programmid peavad jargima jargmisi kokkuleppeid:
1. Kabelaua seis esitada faktidega ruut/3:

ruut (X,Y, Status). % kusX,Y € [1,8]
Status = 0 $ tihi
Status = 1 % valge
Status = 2 % must
Status = 10 % valge tamm
Status = 20 % must tamm

NB! Valged alustavad viiksemate X-koordinaadi vaartusega ruutudest, mustad
— suuremate X-koordinaadi vaartusega ruutudest st. valge nupu jaoks leidub
algseisus fakt:  ruut(1,1,1).

2. Ménija programmi vormistamise reeglid:

2.1. Kiiku sooritav programm peab olema vormistatud mooduli kujul
Naéide:

;- module (mooduli nimi, mooduli peapredikaat/1).
2.2. Mooduli peapredikaat peab olema kujul

mooduli peapredikaat (Color) .
kus Color - tdhistab nuppude vérvi, millega antud programm
méngib.
2.2. Moodulis ei tohi esineda staatilisi fakte ruut/3 ja definitsiooni

:— dynamic ruut/3.

2.3. Méngija programmist ei tohi véljuda fail-ga
2.4. Backtrack-iga ei tohi minna teise méngija programmi.
Seetottu on soovitav kasutada méngija peapredikaadi jargmist
struktuuri:

mooduli peapredikaat (Color) :-
|

mooduli_peapredikaat().

3. Arbiiteri kohandamine konkreetsetele programmidele
3.1 Faktisplayers turn(l,2,Nimil) . tuleb 3. parameetri
véartuseks kirjutada programmi nimi, mis mangib MUSTADE
nuppudega.



3.2 Faktiplayers turn(2,1,Nimi2) . tuleb 3. parameetri
vadrtuseks kirjutada programmi nimi, mis méngib VALGETE
nuppudega.

4. Mingu kaivitamine
4.1. Laadida esmalt méllu programm arbiter.pl ja seejarel méngijate
programmide failid
4.2. Kutsuda vilja mangu kéivitav predikaat "turniir/0"

Abistavaid napunaiteid kaikude planeerimiseks

Kaiikude planeerimiseks on otstarbekas genereerida saavutatavate ménguseisude puu.
Igale méinguseisule vastab puu tiks tipp ja igale kdigule kaar tippude vahel. Puu
stigavus on méiratud sellega kui mitu sammu antud kiiku ette planeeritakse.

«— Maéngu seis enne kdigu tegemist

Kahe kdiguga saavutatavad manguseisud

Joonis 1. Kéikude planeerimispuu



Kaiigu sooritamiseks vajalikud planeerimistegevused:

1.

Planeerimiseks vajalike faktide loomine, nditeks musti ruute iseloomustav
abifakt ruut/7 omab jargmist vormingut:

ruut (X,Y,Color,Plan step,Prev state, Present state,Cost).

kus

3.

4.

X, Y -- nupu koordinaadid [1,..,8]

Color -- ruudul oleva nupu varv [1,2]

Plan step -- planeerimispuu korrus, millele fakt vastab [0,..,n]

Prev_state -- eelmise seisu ID, millest tekib jooksev seis

Present state -- kdiguga tekkiva seisu ID

Cost -- kdigu tulemusena tekkiva seisu hind (vastase nupu votmisel:
Cost:=Cost+1, oma nupu kaotamisel: Cost :=Cost-1)

Planeerimispuu genereerimine:
a. Planeerimispuu koosneb ruut/7 faktidest, mille parameeter
Prev state vdimaldab puud lébida terminal-tipust juur-tipu suunas.

Parima kdigu valimine:

a. Kasutades fakti ruut/7 parameetri Cost véértusi, leida planeerimispuu
terminaalsetele tippudele vastavate (, kus parameeter Plan step =
max planeerimissiigavus, nditeks Plan step = 2) faktide ruut/7
hulgast niisugune, mille parameeter Cost omab suurimat vaartust.

b. Kasutades fakti ruut/7 parameeterit Prev_state liikuda
planeerimispuu juurtipuni ja kuulutada sellele teele jadva esimese
kéigu tulemus méngu uueks seisuks.

Kopeerida valitud kdiguga tekkiv uus Seis vastasele nahtavaks faktide hulgaks
ruut/3 ja anda juhtimine tagasi arbiiterprogrammile.

Tammi programmeerimine (rekursiivne rakendus kuni jouab nuppude arvu
mottes piisipunktini):

e Antud tammi positsioon (Xo, Yo)

e Samml: 2 diagonaali madramine vorranditega:
o X=Y+Xo-Yo (Rel*)
o X=-Y+(Xo+Yo) (Rel**)

mis 16ikuvad positsioonis (Xo, Yo).

e Samm2: FORALL Rel € {Rel*, Rel**} Tamm saab votta, kui diagonaalil
Rel leidub vastase nupuga ruut (X, Yy), mis rahuldab vorrandit Rel, st.
IP(Xy, Yy) |= Rel A COLOR(X,, Yy) =/= COLOR(Xo, Yo) =/=0
o tammi ja vastase nupu vahel on koik ruudud tiihjad st.
VP(Xi, Yi) |: Rel: sign(X\,—Xo):sign(Xi-Xo) A d(Po,Pi) < d(Po,PV) =>
COLOR(X;, Y)) =0
o sellel diagonaalil vahetult peale vastase nuppu leidub mittetiihi vabade

ruutude hulk

T= {(Xt, Yt) |: REI, 0<X,Yi<9 A COLOR(Xt, Yt) =0A Sign(XV-Xo) =
Sign(Xt -Xo) A E“(Xt, Yt) |: Rela

e Samm3: Votmisel tekib igast vabast jarelruudust uus planeerimisharu

e Sammd4: Kas Sammud 1 — 3 andsid piisipunkti?



o Kui “jah”, siis return;
o Kui “ei”, siis goto Samml

Kasulikke linke

www.dobrev.com/games/Checkers/checkers.html



