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Temat przewodni

W jaki sposéb zdefiniowa¢ gre w postaci tekstowej?
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Teoria gier

Teoria gier to matematyczna teoria rozwigzywania sytuacji konfliktu i
kooperacji.

Cechy gry:

e W grze bierze udziat przynajmniej dwéch graczy.

e Kazdy gracz posiada dostepne strategie, czyli algorytmy
podejmowania decyzji w zaleznosci od sytuacji.

e W zaleznosci od wyniku gry gracze dostaja wyptate opisana
liczbowo.
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Cechy graczy:

e Kazdy gracz dazy do zmaksymalizowania swojej wyptaty.

e Kazdy gracz z zatozenia postepuje racjonalnie.
Podziat gier:

e Liczba graczy - gry jedno i wieloosobowe

e Kooperatywnos¢ - gry kooperacyjne pozwalaja na komunikacje i
kooperacje graczy

e Dostep do informacji - w grach z petna informacja gracze maja
dostep do wszystkich informacji w grze, a w grach z informacja
niekompletna tylko do jej czesci

e (Czas wykonania ruchu - w grach turowych ruchy wykonywane s3 na
zmiane, a w grach symultanicznych jednoczesnie
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Systemy ekspercie

System ekspercki to system stuzacy do rozwigzywania ztozonych
probleméw przy pomocy zestawu faktéw. Ma w zatozeniu nasladowa¢
dziatania ludzkiego eksperta. System skfada sie z dwéch gtéwnych
elementéw:

e Baza wiedzy - zawiera fakty i reguty wnioskowania

e Silnik wnioskujacy - uzywa bazy wiedzy, dedukujac kolejne fakty, w
celu rozwigzania zadanego problemu

Systemy eksperckie byty jednymi z pierwszych uzytecznych systeméw
opartych na sztucznej inteligencji.
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Uzasadnienie projektu

Uniwersalny model definiowania gier:
e pozwoli na tatwg implementacje gry i uzycie jej w dowolnym
projekcie

e umozliwi symulowanie rozgrywki w badaniu skutecznosci strategii (w
badaniach dotyczacych teorii gier)

e jest ciekawym i wymagajacym zadaniem
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Zakres projektu

Celem projektu jest stworzenie gramatyki jezyka i interpretera, ktéry z
pliku zZrédtowego stworzy obiekt reprezentujacy gre.

Obiekt gry reprezentuje pojedyncza rozgrywke, symuluje wszystkie
procesy odbywajace sie w grze, wchodzi w interakcje z graczami i
pozwala im wptywac na stan poprzez wykonywane ruchy. Kontroluje
poprawnos¢ wykonywanych ruchéw, aktualizuje stan i | wydaje wyptaty
po zakonczeniu rozgrywki.
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Kryteria akceptacji

Kryteria akceptacji:

e Gramatyka daje mozliwos¢ zdefiniowania prostych gier turowych z
petna informacja.

e Obiekt gry pozwala na przeprowadzenie symulacji rozgrywki, gracz
moze podejrze¢ stan gry i wykonac ruch w swojej turze.

e Obiekt kontroluje poprawnos¢ wykonywanych ruchéw i wystapienie
ktéregos ze stanéw koncowych gry.
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Propozycja rozwigzania

Projekt sktada sie z dwoch gtéwnych komponentéw: analizatora i

symulatora.

Program analizatora otrzymuje na wejsciu plik tekstowy zawierajacy
definicje gry, a na wyjsciu otrzymujemy obiekt gry, czyli symulator.

Symulator jest odpowiedzialny za przebieg rozgrywki. Zajmuje sie
komunikacja z graczami, sprawdza poprawnos¢ ruchéw, aktualizuje stan

gry itd.
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Analizator

Analiza pliku zrédtowego odbywa sie w kilku krokach:

e Analiza leksykalna rozpoznaje podstwowe elementy jezyka (symbole
koncowe) takie jak stowa kluczowe, operatory, state, identyfikatory,
czy nawiasy. Sprawdza czy kazdy znak znajduje swoje miejsce w
ktéryms z wzorcow.

e Analiza sktadniowa jest odpowiedzialna za budowe drzewa
sktadniowego z symboli koncowych na podstawie odpowiednich regut
sktadniowych. Sprawdza czy plik wejsciowy jest poprawny pod katem
sktadni jezyka.

e Analiza semantyczna buduje obiekt gry na podstawie drzewa
sktadniowego. Na tym etapie odbywa sie taczenie komponentéw za
pomocy identyfikatoréw, w trakcie tego procesu weryfikowana jest
zgodnos¢ nazw i poprawnos¢ wszystkich komponentow sktadowych
gry.
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Symulator

Symulator reprezentuje gre za pomoca czterech gtéwnych komponentéw:

e Gracze - okresla liczbe i rodzaj graczy

e Stan - przechowuje informacje o stanie rozgrywki

Zasada gtéwna - definiuje mozliwe wyniki i warunki zakonczenia gry

Ruchy - definiuje mozliwe ruchy dla kazdego rodzaju graczy
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Gracze

Komponent okresla klasy graczy i liczbe graczy z kazdej klasy (nie kazdy
gracz musi by¢ taki sam)

T o players:
PLAYERS players_list:
[ player:
_ I . identifier: players
players[4]; . ]
meter: [q] . 1ntegerl 4
mastersiz] - players_list:
player:

identifier: masters
integer: 2
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Stan gry jest przechowywany jako zbiér zmiennych. Dane wszystkich
typéw przechowywane sg w pojedynczej tablicy. Odwotanie do konkretnej
danej odbywa sie za posrednictwem mapy, ktéra taczy identyfikator z
adresem danej w tablicy i jej typem.
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state:
data_set:
var_list:
var_declaration:
var_type:
kw_int: INT
identifier: a
var_definition:
integer: 1
var_list:
var_declaration:
var_type:
kw bool: BOOL
identifier: b
var_definition:
boolean: false
var_list:
var_declaration:
var_type:
kw_int: INT
identifier: c
var_definition:
integer: 5
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Zasada gtéwna

Zasada gtéwna okresla liste mozliwych wynikéw. Kazdy wynik posiada
warunek zaistnienia i funkcje wyptat dla kazdej klasy graczy. Zasada
gtéwna jest aktywowana po kazdej zmianie stanu gry i sprawdza
wystapienie kazdego wyniku po kolei.

14/23



Zasada gtéwna

main_rule:
m_rule_list:
m_rule:
identifier: ri1
instruction_block:
instruction_list:
return_instr:
assign_instr:
expr_literal:
MAIN RULE var_definition:
[ - boolean: true
payoff_list:
payoff:
identifier: players
instruction_block:
instruction_list:
return_instr:
assign_instr:
expr_literal:

rl

({

integer: 1

var_definition:

payoff_list:
payoff:
identifier: masters
instruction_block:
instruction_list:
instruction:
assign_instr:
identifier: a
expr_literal:
var_definition:
integer: 2
instruction_list:
return_instr:
assign_instr:
expr:
identifier: a
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Kazdy zdefiniowany ruch posiada zakres graczy, ktérzy moga go wykona¢,
informacje niesione przez ruch w postaci zbioru danych(takiego jak stan),
warunku sprawdzajacego poprawnos¢ ruchu i funkcje aktualizujaca stan.

Po wprowadzeniu przez gracza ruchu symulator sprawdzi jego
poprawnos¢, wywota funkcje aktualizujaca stan, wywota zasade gtéwna i
przekaze ruch kolejnemu graczowi.
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Zasada gtéwna

moves:
move_list:
move :
identifier: ml
players_scope:
data_set:
var_list:
var_declaration:
var_type:
kw_int: INT
identifier: a
var_definition:
integer: @
instruction_block:
instruction_list:
({ RETURN; }) return_instr:
return_instr:
instruction_block:
instruction_list:
return_instr:
return_instr:

ml<*> [ INT a = 0;] ({ RETURN; })

RETURN;
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Zasada gtéwna

instruction_block:
instruction_list:
instruction:
assign_instr:

move_list: ; .
", identifier: a
move :
- s - expr_add:
identifier: m2 expr_mul:
players_scope: expr:
identifier_list: expr_add:
identifier: rrr expr_literal:
data set- var_definition:
L integer: 4
var_list: ) expr:
var_declaration: identifier: s
var_type: expr_literal:
kw_bool: BOOL var_definition:
identifier: b integer: 7
expr_mod:

var_definition:

lit 1:
boolean: false sxpr_iitera

var_definition:

instruction_block: integer: 9
instruction_list: expr_literal:
return_instr: var_definition:
return_instr: integer: 5
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Zbiér danych - implementacja

Zbiér danych wykorzystywany jest do definiowania stanu gry, ruchéw oraz
zmiennych lokalnych w funkcjach. Skfada sie z dwéch elementéw:

e Jednolitej tablicy przechowujacej wszystkie dane

e Mapy, ktéra umozliwia odwotanie do zmiennej po jej nazwie. Mapa
odwzorowuje nazwe zmiennej na jej pozycje w tablicy i typ
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Funkcje - implementacja

Funkcje to ciagi instrukcji mogace zwraca¢ pojedyncza wartosc.
Woykorzystywane sa do kontroli poprawnosci ruchéw, sprawdzania
wystapienia stanu koficowego, aktualizacji stanu gry oraz realizacji wyptat
dla graczy.

Funkcje moga posiada¢ zbiér danych definiujgcy zmienne lokalne.

Funkcje realizowane sa jako graf skierowany, gdzie rozwidleniami s3
instrukcje skoku warunkowego.
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Analiza leksykalna - Flex

Analiza sktadniowa - Bison
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Implementacja

Jezyk programowania - C++, flex, bison
Srodowisko - MS Visual Studio
Repozytorium - GitLab

Flex, Bison, edycja pliku wejsciowego - Notepad++
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Pytania?
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