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1   任务 1 

在 controllers.DepthFirst.java 文件中实现了深度优先搜索，在游戏一开始就使用深度优先搜索找到成功的

路径通关，记录下路径，并在之后每一步按照路径执行动作。第一关运行成功 

 

类成员变量： 

 

 

equalTest 函数： 

 

 

getDepthFirstActions 函数： 



 

 

2     

 

 

 

act 函数： 

 

 

第一关运行结果： 
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2   任务 2 

在 controllers.LimitedDepthFirst.java 中实现了深度受限的深度优先搜索，修改为每一步进行一次深度搜

索，但不需要一定搜索到通关 ，而是搜索到一定的深度，根据启发式函数 distance 判断局面好坏，决定接下

来的路径。第一关运行成功。 

类成员变量： 

 

 

equalTest 函数： 

 

 

启发式函数 distance: 
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getDepthFirstActions 函数： 

 

 

 

act 函数： 
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第一关运行结果： 

 

 

3   任务 3 

在任务 2 的基础上，将深度优先搜索换成 A*算法，在 controllers.Astar.Agent.java 中实现。另外还用到了

在 controllers.Astar.Node.java 中定义的 Node 类。第一、二、三关运行成功。 

Node 类： 



 

 

6     

 

 

 

Agent 类成员变量： 

 

 

pastEqualTest 函数： 

 

 

equalNode 函数： 

 



 

 

7 

 

 

启发式函数 distance： 

 

 

getAStarActions 函数： 

 

 

 

act 函数： 
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第一关运行结果： 

 

 

第二关运行结果： 



 

 

9 

 

 

 

第三关运行结果： 

 

 

4   任务 4 

阅读 controllers.sampleMCTS.Agent.java 控制程序，并介绍其算法。 
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算法介绍： 

首先在创建 Agent 对象时进行初始化，并创建 MCTSPlayer： 

 

然后调用 act 函数，并利用 stateObs 对 mctsplayer 对象进行初始化（创建新的 SingleTreeNode 节点），然后调

用 mctsplayer 的 run 方法获得下一步的动作的下标，并将动作返回： 

 

在 run 方法中，调用新建节点的 mctsSearch 方法，并用 mostVisitedAction 方法得到最优的动作的下标，返回

该下标，外层的 act 方法通过该下标返回最优动作： 
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在 mctsSearch 方法中，在时间允许的范围内不断循环调用三个方法，首先是用 treePolocy 方法选取待探索的

树节点，然后调用该树节点的 rollOut 方法对节点进行探索，并获取到 delta 值，然后调用 backup 方法回溯，

将 delta 值加到被选取的树节点的所有父节点的 totValue 上，并且所有父节点的 nVisits 增加 1，再重复循环，

在时间允许的范围内尽可能多地探索节点： 

 

treePolicy 方法如下，只要游戏没有结束并且搜索深度小于指定的深度，就不断寻找未完全探索的节点，如果

找到了，就调用该节点的 expand 方法，返回一个随机选取一个动作模拟执行后创建的新节点；否则将把用

cur 的 uct 方法获得的节点赋给 cur，再继续循环，将更多值得展开的节点展开： 

 

uct 方法的核心是计算 uctValue 的值，从计算公式中可以看出，平均分值越高并且访问次数越少的节点 uctValue

越高，越容易被选中，返回的节点在 treePolicy 方法中被选取并探索： 
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rollOut 方法从当前状态开始不断随机选取动作直到达到搜索深度或者游戏结束，然后通过 value 方法获取

delta 值并返回： 

 

搜索结束后，调用 mostVisitedAction 方法得到最优的（访问次数最多的）节点的下标： 



 

 

13 

 

 

如果所有节点的访问次数都相等，就再调用 bestAction 方法，得到平均分值最高的节点下标并返回： 

 

所以每一步在 act 函数中对 mctsplayer 对象进行初始化，并调用对象的 run 方法搜索和选取动作，经过这样的

不断探索和展开以后，都可以得到一个最优的 action 并执行，最终获得胜利。 
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第一关运行结果： 

 

 


