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Visién general del proyecto




Funcionamiento programa 3 en raya

m Provee una respuesta al input proporcionado

m Juego suma cero = con una estrategia correcta se puede
evitar perder

m Desarrollo del arbol de posibilidades, evitando las ramas
perdedoras

m FINALIDAD: Dado un tablero, "guiar”la partida hacia una
posicion ganadora o acabar en tablas mediante una estrategia
basica.



Descarte de tableros segiin simetrias
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Estrategia basica
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Una rama como ejemplo
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Servidor
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Figura: Interfaz Web


http://www.alvarezrosa.com/proyecto

Movimiento brazo robdtico
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Figura: Disposicién circular del tablero



Movimiento brazo robdtico |l

Avances:

m Script movimiento en
un plano (Fallo servo)

Por hacer:
m Arreglar servo

m Control pinza y
sincronizacion con el
brazo
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