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Ellenség elleni jatékok, kétszemeélyes jatékok, ...

Probléma: nem csak mi lépunk, az ellenség is lep
nem tudjuk, mit fog Iépni
mindenre fel kell készulni megfeleld valaszlépéssel,
azaz stratégiaval

nem teljes csatahajok, ... bridzs, pdker,
informacio atomhaborau, ...

(. korabban az ,eshet8ségi” problématipus)
zérus-0sszegl, vagy sem?
keresés eredménye = stratégia
= opt/jo6 valasz az ellenség minden Iépésére
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MAX  Alep Minimax
gondolata
MIN Blep
MAX Alép
3 12 8 2 4 6 14 5 2
_ o MinimaxValue(S)=
Tulajdonsagai If (S is a terminal)
Teljes? Igen, ha a fa véges. return V/(S)
Optimalis? Igen, egy optimalisan Else
jatszo ellenféllel szemben. Let{S,,S., ... S, } = Succs(S)
Kdlonben? Let v, = MinimaxValue(S,) for each i
ld6komplexitas? O(b™) If Player-to-move(S) = A
Tar? O(bm) (mélységi jelleg miatt)
return max V.

(sakk: b =35, m=100 7?7 O(10'%) 12,k
(de valéban szilkséges minden else min 7

agat feltarni?) return 20 |




Nim

1. Bizonyos szamu gyufakupac.
2. Egy lépésben egy jatékosnak szabad tetszdleges sz. gyufat,

de csakis egyetlen egy kupacrol leemelni.
3. Aki az utols6 gyufat emel el, veszit.
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amount that A wins from B.
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(A jaték megoldasa: Aki kezd, az veszit, ha az ellenfél optimalisan jatszik)




Damajaték megoldva, hibatlan jaték dontetlenhez vezet!
Damajatéek kereseési tere kb. 5 x 10?° pozicio.

Torténelem

1950 - Arthur Samuel dntanuld programja

1963 — 1 gyOztes parti tehetséges emberjatékos ellen
1989 - Chinook projekt, legy6zni emberi vilagbajnokot
1990 - Chinook jogosult Vilagbajnoksagban részt venni
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1992 - Marion Tinsley vilagbajnok a vilagbajnoki cimert folytatott merkdzésen

nehezen felll kerekedik

1994 — visszavago, Tinsley egészsegi allapota miatt visszalép, rovidesen meghal

1996 - Chinook minden emberi jatékosnal er6sebb




@ © © @©
A szamitasok torténete © © © O |
1992 csucs: tébb, mint 200 processzor o B
2006-2007 atlagosan 50 processzor oBoBmoNe
Az egyik leghosszabb folyamatosan futtatott elosztott OO OO QO OO
szamitas ezidaig — - —

Szamitasok és az informatikai

rendszerek megbizhatésaga Chino Ok

Nagy meéretl adatfajlok gyakori mozgatasa helyi
diszkre, halézaton mas gépre hibak évente
tobbszor (duplikalas, ellendrzeés)

World Man-Machine Checkers Champion

Kiszamitott kész adatbazisok periodikus
ellenOrzése adatvesztes veszelye miatt (“bit rot”),
masolatmentés, Ujraszamitas

diszk gyartok jotallasa — 10 -'3 hibaarany
szamitasok annal sokkal bonyolultabbak

Ferfect Play: Draw!

Play Chinook
http://webdocs.cs.ualberta.ca/~chinook/ Jene 29 2011: Chinook is once again

available for play on the web!



http://webdocs.cs.ualberta.ca/~chinook/

Minimax algoritmus

Tegyuk fel, hogy tudjuk, hogy a jaték
kimenetele csakis -1 és 1.

Sporolhatunk-e a szamitasokbol? Es ha valés?
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Minimax algoritmus
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Minimax és alfa-béta nyesés

MAX oL=<N =< p

o MAX also korlat
B MIN felsd korlat

MIN

MAX




Minimax és alfa-béta nyesés

Nyesés a végeredményt nem befolyasolja.
JO lépésrendezés fokozza a nyeseés hatékonysagat
"Tokéletes rendezéssel" az id6komplexitas = O(b m’?)
—> a keresés melységét duplazza
(sakknal b =35 ... b = kb. 6)

MAX

a a MAX szamara eddig megtalalt
legjobb (legmagasabb) valasztas a MM
MAX-hoz vezetd palya mentén

Ha v az a-nal rosszabb, MAX ezt az
agat elkeruli > nyesés

B hasonléan a MIN szamara
MAX

MIN v
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Kiértékel6 fuggvények

Allapot — numerikus értékleképezés. Minél nagyobb a szam, annal
értékesebb az allapot (pozicio).

Adott allapot mindsitése — egy bizonyos mélységl keresési fa bejarasa,
ahol a levelek nem a jaték végallapotai, hanem a kiértekel6 fuggvennyel
mindsitett kozbulsd allapotok.

Jaték elején (a célallapottdl messze a kiertékel6 fuggvény pontatlan,
valamilyen mélységl kereséssel kell parositani.

Jaték végeén (a célallapothoz kozel) a kiértékel fliggveény olyan pontos is
lehet, hogy az allapot jellemzésére akar kozvetlenul is alkalmazhato.
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Black to move White to move
White slightly better Black winning



Jatékfa véletlen elemet tartalmazo teljes informacidju
jatékoknal
Jatékosak dontésallapotai + a ,természet” véletlen allapotai =

esély-csomopontok (chance nodes), a problémara jellemzd
valoszinlUsegekkel.

Allapotértékelés = végleges varhato értékeke. ...

| (R =

= T—

( Fo ( Ho I——I
" BN ( }chance

Egy agenses problémak = specialis 2 agenses jatékproblémak
a masik agens a kornyezet: ... nem torédik semmivel (nem ellenséges)
.. a nyeresége az agens koltsége (ellenséges)



