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iLuchemos contra las maquinas!

E&n -

para evitar la dominacion mundial de Ultron o Skynet.
Todavia no, todavia no O

Os invito a retar a las maquinas a través de la creacion de un juego muy sencillo usando ObjectScript con Python
embebido.

Tengo que deciros que me emocioné mucho con la funcion de Python integrado en InterSystems IRIS. Es increible
el montdn de posibilidades que se abren para crear aplicaciones fantasticas.

Vamos a construir un juego "tres en raya". Las reglas son bastante sencillas y creo que todo el mundo sabe jugar.

Es lo que me salv6 del tedio en mi infancia, durante los largos viajes en coche con la familia antes de que los
nifios tuvieran teléfonos moviles o tabletas. jNada como retar a mis hermanos a jugar unas partidas en el cristal
borroso!

Asi que... jabrochaos el cinturon y vamonos!

Normas

Como he comentado, las reglas son bastante simples:

¢ solo 2 jugadores por set

* se juega por turnos en una cuadricula de 3x3

¢ el jugador humano siempre seré la letra X y la computadora la letra O

* los jugadores solo podran poner las letras en los espacios vacios

* el primero en completar una secuencia de 3 letras iguales en horizontal, o en vertical o en diagonal, es el
ganador

¢ cuando se ocupen los 9 espacios, sera un empate y el final de la partida

Todo el mecanismo y las reglas lo escribiremos en ObjectScript, el mecanismo del jugador de la maquina se
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escribird en Python.

Vamos a trabajar
Controlaremos el tablero en un global, en el que cada fila estara en un nodo y cada columna en una pieza.

Nuestro primer método es iniciar el tablero, para que sea facil iniciaré el global ya con los nodos (filas A,By C) y
con las 3 piezas:

/1] lniciar un juego nuevo
O assMet hod NewGane() As %St at us

{
Set sc = $PIXK
Kill ~TicTacToe
Set ATicTacToe("A") = "An"
Set ATicTacToe("B") = "An"
Set ATicTacToe("C') = "an"
Return sc

}

en este momento crearemos un método para afiadir las letras en los espacios vacios, para esto cada jugador dara
la ubicacion del espacio en el tablero.

Cada fila una letra y cada columna un namero, para poner la X en el medio, por ejemplo, pasamos B2 y la letra X

al método.

O assMet hod MakeMove(nove As %string, player As %Btring) As %Bool ean
{

}

Set $Pi ece(~Ti cTacToe($Ext ract (nove, 1,1)), """, $Extract (nove, 2,2)) = pl ayer

Vamos a comprobar si la coordinacién es valida, la forma méas simple que veo es usando una expresion regular:

Cl assMet hod CheckMovel sVal i d(nove As %String) As %Bool ean

{
Set regex = ##cl ass(%regex. Matcher). %New(" (A Bl O {1}[0-9]{1}")
Set regex. Text = $ZCONVERT(nove, "U")
Ret urn regex. Locat e()

}

Necesitamos garantizar que el espacio seleccionado esta vacio.

Cl assMet hod | sSpaceFree(nove As %String) As %Bool ean
{

}

Quit ($Pi ece("TicTacToe($Extract(move, 1,1)),""", $Extract (nmove, 2,2)) = "")

iMuy bien!

Ahora comprobamos si algun jugador gano el set o si el juego ya esta terminado, para esto creemos el método
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CheckGameResult.

Primero verificamos si hubo algin ganador completando por la horizontal, usaremos una lista con las filas y un
simple $ Find resuelve

Set lines = $ListBuild("A","B","C")

/1 Check Horizontal

For i = 1:1:3 {
Set line = ~TicTacToe($List(lines, i))
If (($F nd(line,"XAXAX")>0)| | ($Fi nd(line,"OrO'O')>0)) {

Return $Pi ece(~TicTacToe($List(lines, i)),"~", 1)_" won"

}

}

Con otro For comprobamos la vertical

For j = 1:1:3 {
If (($Piece("TicTacToe($List(lines, 1)),"~",j)"'="") &&
($Pi ece("Ti cTacToe($List(lines, 1)),"~",j)=$Pi ece( Ti cTacToe($List(lines, 2))
JAT)) &&
($Pi ece("Ti cTacToe($List(lines, 2)),""~",j)=$Pi ece( Ti cTacToe($List(lines, 3))
) A
Return $Pi ece(”Ti cTacToe($List(lines, 1)),"”",j)_" won"
}

}

para comprobar la diagonal:

If (($Piece(~TicTacToe(S$List(lines, 2)),""",2)'="") &&

( (($Pi ece("Ti cTacToe($List(lines, 1)),"~",1)=$Pi ece(”Ti cTacToe($Li st (lines, 2)
: 2 fﬁPi ece(”Ti cTacToe($List(lines, 2)),""",2)=$Pi ece( Ti cTacToe($List(lines, 3
) , 3zz)$|P! ece(”~TicTacToe($List(lines, 1)),""",3)=$Pi ece("Ti cTacToe($List(lines, 2)
: , 2)2$§?ece("Ti cTacToe(S$List(lines, 2)),""",2)=%Pi ece("Ti cTacToe($List(lines, 3))
BTN

Return ..WhoWin($Pi ece("Ti cTacToe(S$List(lines, 2)),""",2))

por fin, comprobamos si hubo un empate

Set ganeStatus = ""
For i = 1:1:3 {
For j = 1:1:3 {
Set : ($Pi ece(~TicTacToe($List(lines, i)),"~",j)="") ganmeStatus = "Not Done"
}

}
Set: (ganeStatus = "") ganeStatus = "Draw'
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iGenial!

Es hora de construir la maquina

Vamos a crear a nuestro oponente, necesitamos crear un algoritmo capaz de calcular todos los movimientos
disponibles y usar una métrica para saber cual es el mejor movimiento.

Lo ideal es utilizar un algoritmo de decision llamado MiniMax (Wikipedia: MiniMax)

El algoritmo MiniMax es una regla de decisién utilizada en teoria de juegos, teoria de decisiones e inteligencia
artificial.

Basicamente, necesitamos saber como jugar asumiendo cuales seran los posibles movimientos del oponente y
coger el mejor escenario posible.

En detalle, tomamos la escena actual y comprobamos de forma recurrente el resultado del movimiento de cada
jugador. En caso de que la maquina gane el juego, puntuamos con +1, en caso de que pierda, puntuamos con -1y
con 0 si empata.

Sino es el final del juego, abrimos otro arbol con el estado actual del juego. Después de eso, encontramos la
jugada con el valor maximo para la maquina y el minimo para el oponente.

Mira el siguiente gréfico - hay 3 movimientos disponibles: B2, C1y C3.

Al elegir C1 o C3, el oponente tiene la oportunidad de ganar en el siguiente turno, pero si elige B2 no importa el
movimiento que elija el oponente, la maquina gana la partida.

Es como tener la gema del tiempo en nuestras manos e intentar encontrar la mejor linea de tiempo.

Convirtiendo a Python

O assMet hod ConputerMve() As %6tring [ Language = python ]

{
import iris
frommath inport inf as infinity
conmput erLetter = "O'

pl ayerLetter = "X"

def isBoardFull (board):
for i in range(0, 8):
i f isSpaceFree(board, i):
return Fal se
return True

def nakeMove(board, letter, nove):
board[ nove] = letter

def isWnner(brd, let):
# check horizontal s

if ((brd[0] == brd[1] == brd[2] == let) or \
(brd[3] == brd[4] == brd[5] == let) or \
(brd[6] == brd[7] == brd[8] == let)):

return True
# check verticals

if ((brd[0] == brd[3] == brd[6] == let) or \
(brd[1] == brd[4] == brd[7] == let) or \
(brd[2] == brd[5] == brd[8] == let)):
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return True

# check di agonal s

if ((brd[0] == brd[4] == brd[8] == let) or \
(brd[2] == brd[4] == brd[6] == let)):
return True

return Fal se

def isSpaceFree(board, nove):
#Retorna true se o espaco solicitado esta |ivre no quadro
i f(board[move] == "'"):
return True
el se:
return Fal se

def copyGaneSt at e( board):
dupeBoard = []
for i in board:
dupeBoar d. append(i)
return dupeBoard

def get Best Move(state, player):

done = "Done" if isBoardFull (state) else ""

if done == "Done" and i sWnner(state, conputerlLetter): # If Conputer won
return 1

elif done == "Done" and isWnner(state, playerLetter): # If Human won
return -1

elif done == "Done": # Draw condition
return O

# M ni max Al gorithm
nmoves = []
enpty cells =[]
for i in range(0,9):
if state[i] =="":
enpty_cell s. append(i)

for enmpty _cell in enpty_cells:
move = {}
nmove['index'] = enpty_cel
new state = copyGaneSt at e( st at e)
makeMove(new state, player, enpty_cell)

i f player == conputerletter:
result = getBest Move(new state, playerLetter)
nove['score'] = result

el se:
result = getBest Move(new state, conputerlLetter)
nove['score'] = result

noves. append( nove)

# Find best nove
best _nove = None
i f player == conputerletter:
best = -infinity
for nmove in noves:
i f nmove['score'] > best:
best = nove[' score']
best _nove = nove['index']
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el se:
best = infinity
for nove in noves:
i f nmove['score'] < best:
best = nove['score']
best _nove = nmove['index']

return best nove

lines =['A, 'B, 'C]
game = []
current _ganme_state = iris.gref("~TicTacToe")

for line in lines:
for cell in current_gane_state[line].split("""):
gane. append(cel I)

cel I Number = get Best Move(ganme, conputerletter)

next _nove = lines[int(cellNunber/3)]+ str(int(cell Nunber%3) +1)
return next_nove

Primero, convierto el global en una matriz simple, ignorando columnas y filas, dejandolo plano para facilitar.

En cada movimiento analizado llamamos al método copyGameState que, como su nombre indica, copia el estado
del juego en ese momento, donde aplicamos el MiniMax.

El método getBestMove que se llamara repetidamente hasta que finalice el juego encontrando un ganador o un
empate.

Primero se mapean los espacios vacios y verificamos el resultado de cada movimiento, cambiando entre los
jugadores.

Los resultados se almacenan en move [puntuacion’] para, después de comprobar todas las posibilidades,
encontrar el mejor movimiento.

iEspero que os haya divertido! Es posible mejorar la inteligencia usando algoritmos como Alpha-Beta Pruning
(Wikipedia: AlphaBeta Pruning) o redes neuronales. jSolo tened cuidado de no darle vida a Skynet!

No dudeis en dejar cualquier comentario o pregunta.
jEsto es todo, amigos!

Cadigo fuente completo:
InterSystems lIris version 2021.1.0PYTHON

#Early Access Program (EAP) #Inteligencia Artificial #Mejores practicas #Python #InterSystems IRIS
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