V. Kétszemélyes jatékok
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Teljes informdcioju, véges, zéro osszegii
kétszemélyes jatékok

0 Két jatékos Iép felvaltva adott szabalyok szerint.

0 Mindkét jatékos ismeri a maga és az ellenfele Gsszes
valasztasi lehetdségét, és azok kovetkezményeit.

0 Mindkét jatékos minden 1épésében véges szamu
lehetGség koziil valaszthat;
minden jatszma véges 1épésben véget ér.

0 Amennyit az egyik jatékos nyer, annyit veszit a
masik. (Legegyszeriibb valtozatban: egyik nyer,
masik veszit, esetleg lehet dontetlen is)
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Grundy mama jatéka
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Allapottér-reprezentdcio

Q allapot - allas + soron kovetkezd jatékos
0 mivelet - lépés

0 kezdd allapot - kezddéallas + kezdd jatékos

Q célallapot - végallas

(nyerd, veszté vagy dontetlen)

Egy jatszma egy kezdballapotbol célallapotba vezetd
(mindig véges) miiveletsorozat
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Grundy mama jatekgrafja
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Grundy mama jatékfaja

4,1,1
3,1,1,1
2,1,1,1, A
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Jatékfa

O csucs - allas (egy allasnak tobb cstics is megfelelhet)
Q szint - jatékos
oél - 1épés (szintrdl szintre)
0 gyokér - kezdoallas(kezdd jatékos)
a levél - végallasok
0 4ag - jatszma
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Nyer6 stratégia

0 A gybztes (vagy nem-veszt0) stratégia egy
olyan elv, amelyet betartva az ellenfél
minden [épésére tudunk olyan valaszt adni,
hogy megnyerjiik (ne veszitsiik el) a jatékot.

0 A gyoztes stratégia NEM egyetlen gydztes jatszma,
hanem olyan gydztes jatszmak Gsszessége,
amelyek koziil az egyiket biztos végig tudjuk
jatszani.
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Nyerdé stratégia keresése
az B jatékos ES/VAGY fajaban

BBBB AAB A AABBB A
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Nyerd strategia keresése
az A jatékos ES/VAGY fijaban

BBBB AAB A AABBB B

0 Csak az egyik jatékosnak lehet nyerd stratégiaja.
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Megjegyzés

0 A nyerd (nemvesztd) stratégia egy ilyen megfeleld
ES/VAGY fabeli megoldasgraffal abrazolhaté, ahol a T-beli
célesticsok a nyerd (nemvesztd) végallasok.

0 A nyerd stratégia keresése egy utkeresési probléma.
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Tetel

0 Egyik jatékos szamara mindig létezik nyerd
stratégia (nem veszto stratégia).

BBAB B BB ABAAAA
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Részleges jatekfa-kiértékeles

0 Minimax algoritmus
0 Negamax algoritmus
0 Atlagol6 kiértékelés
0 Valtakozo mélységii
0 Szelektiv kiértékelés
Q Alfabéta algoritmus
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Kiertékelo fiiggveny

0 Minden esetben sziikségiink van egy olyan
heurisztikara, amely megbecsiili, hogy egy allas
mennyire igéretes.

0 Ez mindig csak az egyik jatékos szempontjait tiikrozi.

0 Sokszor ez egy f:allas — [-100..100] fiiggvény.
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Minimax algoritmus

0 Adott allasbol indulva felépitjiik a jatékfa néhany
szintjét.

0 A részfa leveleit kiértékeljiik aszerint, hogy azok
szamunkra kedvezo, vagy kedvezotlen allasok.

0 Az értékeket felfuttatjuk a faban. (Sajat szintjeink
csucsaihoz azok gyermekeinek maximumat,
ellenfél csticsaihoz azok gyermekeinek minimumat
rendeljik.)

O Soron kovetkezd 1épésiink ahhoz az allashoz vezet,
ahonnan a gyokérhez felkertilt a legnagyobb érték.

Gregorics Tibor Mesterséges intelligencia 15

Példa

MAX
MIN

MAX

MIN -2 7 2-4 8-1-2 6 5 612 23 10
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Megjegyzés

0 Az algoritmust minden alkalommal, valahanyszor
mi kovetkeziink, megismételjiik, hiszen lehet,
hogy az ellenfél nem az altalunk vart leger6sebb
1épésekkel valaszol, mert:

- eltéré mélységii részfaval dolgozik,
- mas kiértékel6 fliggvényt hasznal,
- nem minimax eljarast alkalmaz,

-~ hibazik.
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Negamax algoritmus
0 Negamax eljarast konnyebb implementalni.
— Az ellenfél szintjén levo levelek értékének
vessziik a (-1)-szeresét, majd

~ minden szinten
sziilé:= max(-gyerek,,..., -gyerek,)
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Atlagol6 kiértékelés

a Az (m,n) atlagolas célja a kiértékeld fiiggvény
esetleges tévedéseinek simitasa.

0 A MAX szintjeire a m darab legnagyobb, MIN
szintjeire az n legkisebb értékii gyerek atlaga keriil.

MAX / \ m=2,n=2

MIN

MAX

MIN8 0 5 6
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Valtakozo mélységii kiértékelés

0 Célja, hogy a kiértékel6 fliggvény minden agon
realis értéket mutasson.

0 A részfa felépitését modositjuk tigy, hogy egy
adott szintt6l kezdve, akkor vessziik bele egy
csucs utddait a részfaba, ha az utédra nem teljesiil
a nyugalmi teszt:

— |f(sziils) - f(gyerek) | < K
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Szelektiv kiértékelés

0 Célja a memoria-igény csokkentése.

0 Elkiilonitjiik a 1ényeges és 1ényegtelen 1épéseket,
és csak a lényeges 1épéseknek megfeleld részfat
épitjiik fel.

Alfa-béta algoritmus

O Visszalépéses algoritmus segitségével jarjuk be a
részfat (mélységi bejaras). Az aktualis uton fekvo
csucsokat:

~ ami szintiinkdn a értékkel (ennél rosszabb értéki
allasba innen mar nem juthatunk),

- azellenfelén B értékkel(ennél jobb értéki allasba
onnan mar nem juthatunk) latjuk el.

Q Lefelé haladva o.=-c0, és f=+o0.

0 Ezek visszalépéskor a felhozott értékre valtoznak, ha az
nagyobb, mint az o, illetve kisebb, minta .

0 Vagas: ha az uton van olyan o és B, hogy o >f3.
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Példa Eredmény
0 Toébb egyforman j6 kezddirany esetén a baloldalit
2

2 .
2
27 - -1 / \2 _
A AN
8 2 a2
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kell valasztani.

0 Ekkor ugyanazt a kezddlépést kapjuk eredményiil,
mint a minimax algoritmussal talalt baloldali
legjobb kezddlépés.
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Kétszemélyes jatékot jatszo program

0 Valtakozo mélységli, szelektiv, (m,n) atlagolo,
negamax alfa-béta kiértékelést végez.

0 Keretprogram, amely valtakozva fogadja a
felhasznalo 1épéseit, €s generalja a szamitogép
1épéseit.

0 Kiegeészitd funkciok (beallitasok, itmutatd, segitség,
korabbi 1épések tarolasa, mentés stb.)

0 Felhasznaloi feliilet, grafika

0 Heurisztika megvalasztasa (kiértékeld fliggvény,
szelekcio, kiértékelés sorrendje)
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