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Algorytmy przeszukiwania graféw

Algorytmy

Algorytmy przeszukiwania graféw:
m tworzenie graféw
m wyszukiwanie min — max

m wyzszukiwanie z odcieciami o — (3
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tworzenie graféw

Algorytm min — max

m przepisy gry charakteryzuja pewien skierowany graf
(nazywany grafem gry)

m wezty grafu gry utozsamiamy ze stanami gry

m nastepnikami kazdego wezta (stanu) sa wezty (stany)
osiagalne z niego poprzez wykonanie jednego ruchu

m gracze wykonuja ruchy na przemian (nastepnikami wezta
s sany w ktérych ruch nalezy do przeciwnika)

m stany konicowe (dla ktérych przepisy definiuja wyptate)
charakterysuje brak nastepnikéw
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Algorytmy przeszukiwania graféw A

Algorytmy przeszuklwanla grafow ©

Algorytm min — max
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Algorytmy przeszukiwania graféw

Algorytmy przesiuklwanla grafow ©

Algorytm o — 3

m Jesli oznaczymy przez G zawodnika do ktérego nalezy
ruch w stanie S to:
m « jest najwicksza wartoscig jaka osiggna dotychczas G,
tzn. mégt on weczesniej wykonaé posuniecie, ktére w
efekcie doprowadzitoby gre do stanu o ocenie nie
mniejszej niz «
m [ jest najmniejszg wartoscig (z punktu widzenia G) do
jakiej mogt doprowadzi¢ rywal gracza G
m Jezeli biezaca warto$¢ oceny stanu S osiggnie lub
przekroczy (3, to przeszukanie kolejnych nastepnikéw S nie
ma sensu, gdyz rywal G bedzie wolat wykona¢ wczesniej
ruch, ktéry doprowadzi gre do stanu o ocenie 3 zamiast
do S. Moze nastapi¢ odciecie i jako warto$¢ stanu S
mozna zwrécié 3.
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Algorytmy przeszukiwania grafow

Algorytm o — 3
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Algorytmy strategii szachowych
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Strategla gry

System oceny pozycji:

m Przewaga materialna-zalezna od posiadania figur.
m pionek=1pkt
m goniec i skoczek=3pkt
m wieza=5pkt
hetman=9pkt
m Przewaga pozycyjna-zalezna od uktadu figur na planszy
m zablokowana figura jest warta mniej niz wolna
m mozna tez oszacowaé bezpieczenstwo kréla
m panowanie nad centrum planszy
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Strafegia ‘gry

m Stan wyciszony

m powolna walka pozycyjna
m rozlegty horyzont zdarzen

m Stan niewyciszony
m waski horyzont zdarzen
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zony

indywidualne wartosci pozycji dla danej figury
dodatkowe wartosci dla strategii figury
bezpieczenstwo kréla

panowanie nad centrum

zbite pionki

szacowanie konca gry
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Szacowanie pozycji-obrona
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Szacowanie pozycji-obrona
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Qwescent search

Algorytm cichego wyszukiwania (quiescent search)
m okresla pozycje aby unikngé oczywistych warunkéw taktyk
m uzywa do obliczen dynamicznych mozliwosci
m podstawowy algorytm poszukuje tylko zdobyczy
]

mniejszy wptyw na chwilowe rozegranie lub poczatkowy
ruch

wazy dwie zmienne odpowiadajace za:

m zachowanie wysokiej pozycji na szachownicy ()
m uzyskania przewagi figur («)
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Stan wyciszony

Mozliwe sytuacje wyjscia z algorytmu:
m gdy funkcja ocen zwrdci wystarczajaco wysoka wartosé
(wyjscie z odcieciem [3)
m zbicie figury (pozwoli odcia¢ )
m gdy funkcja ocen jak i zbicie figury nie da pozadanego
rezultatu

m gdy zadne zbicie nie bedzie poprawiato parametru ale
ocena pozycji spowoduje poprawe parametru o
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