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Rezumat

Jocurile reprezintd una dintre cele mai populare dar si controversate subiecte in ziua de
astazi, in special 1n randul tinerilor, dar nu numai. Desi acestea sunt asociate cu distractia, exisa
si alte utilizari ale jocurilor In domenii precum armata, medicina, simulatoare etc.

Lucrarea de fata isi propune realizarea unei aplicatii ce constd Intr-un joc de strategie ce
poate fi jucat in doud moduri: competitiv si colaborativ, fiind de fapt un instrument de
achizitionare de date in vederea realizarii unui studiu comparativ intre rezultatele obtinute in cele
doua moduri de joc mentionate.

Jocul consta 1n atingerea unui obiectiv in timpul miscdrii printr-un labirint si obtinerea de
puncte in dauna adversarului, care este calculatorul. Acesta este controlat de un algoritm de
inteligenta artificiala, in timp ce jucdtorul va folosi tastatura. Algoritmul verificd mutarile
posibile din pozitia curentd a jucatorului si determina care dintre acestea i-ar putea aduce un scor
mai mare. Scopul celor doi jucatori este de a cuceri o portiune cat mai mare din hartd, pentru a
aduna cat mai multe puncte si de a ajunge la baza adversarului. Fiecare jucdtor poate muta pe o
pozitie din vecinatatea sa, fiind nevoit sa evite obstacolele si pozitiile pe care acesta le-a cucerit
anterior.

In modul de joc colaborativ s-a implementat un sistem de recomandare cu filtrare
colaborativa ce sugereaza celor doi jucatori o mutare pe baza mutarilor realizate in jocurile
castigate anterior. Ambii jucdtori pot alege daca folosesc recomandarea oferitd sau nu.

Rezultatele obtinute de jucatori in cele doua moduri de joc au fost extrase si memorate
pentru a fi analizate. S-au realizat comparatii intre scorurile obtinute de jucdtori in modul
colaborativ si cel competitiv, numarul de jocuri castigate in cele doud moduri si numarul de
recomandari acceptate de jucatori.

Limbajul ales pentru implementarea aplicatiei este Python, fiind folosite, de asemenea
pachete si librarii ale acestui limbaj, precum Pygame, NetworkX, NumPy, Openpyxl si PyTMX.
Realizarea hartii utilizate In cadrul jocului s-a facut folosind aplicatia Tiled, iar pentru salvarea si
prelucrarea datelor folosite la analiza s-a ales programul de calcul tabelar Excel.



