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Algorytmy

Algorytmy przeszukiwania grafów:

tworzenie grafów

wyszukiwanie min −max

wyzszukiwanie z odci¦ciami α− β
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tworzenie grafów
Algorytm min −max

przepisy gry charakteryzuj¡ pewien skierowany graf
(nazywany grafem gry)

w¦zªy grafu gry uto»samiamy ze stanami gry

nast¦pnikami ka»dego w¦zªa (stanu) s¡ w¦zªy (stany)
osi¡galne z niego poprzez wykonanie jednego ruchu

gracze wykonuj¡ ruchy na przemian (nast¦pnikami w¦zªa
s¡ sany w których ruch nale»y do przeciwnika)

stany ko«cowe (dla których przepisy de�niuj¡ wypªat¦)
charakterysuje brak nast¦pników

Karol Kozªowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 5/18



Algorytmy przeszukiwania grafów Algorytmy strategii szachowych

Algorytmy przeszukiwania grafów
Algorytm min −max

Karol Kozªowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 6/18



Algorytmy przeszukiwania grafów Algorytmy strategii szachowych

Algorytmy przeszukiwania grafów
Algorytm min −max

Karol Kozªowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 6/18



Algorytmy przeszukiwania grafów Algorytmy strategii szachowych

Algorytmy przeszukiwania grafów
Algorytm α− β

Je±li oznaczymy przez G zawodnika do którego nale»y
ruch w stanie S to:

α jest najwi¦ksz¡ warto±ci¡ jak¡ osi¡gn¡ dotychczas G,

tzn. mógª on wcze±niej wykona¢ posuni¦cie, które w

efekcie doprowadziªoby gr¦ do stanu o ocenie nie

mniejszej ni» α
β jest najmniejsz¡ warto±ci¡ (z punktu widzenia G) do

jakiej mógª doprowadzi¢ rywal gracza G

Je»eli bie»¡ca warto±¢ oceny stanu S osi¡gnie lub
przekroczy β, to przeszukanie kolejnych nast¦pników S nie
ma sensu, gdy» rywal G b¦dzie wolaª wykona¢ wcze±niej
ruch, który doprowadzi gr¦ do stanu o ocenie β zamiast
do S. Mo»e nast¡pi¢ odci¦cie i jako warto±¢ stanu S
mo»na zwróci¢ β.
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Algorytmy przeszukiwania grafów
Algorytm α− β
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Strategia gry

System oceny pozycji:

Przewaga materialna-zale»na od posiadania �gur.

pionek=1pkt

goniec i skoczek=3pkt

wie»a=5pkt

hetman=9pkt

Przewaga pozycyjna-zale»na od ukªadu �gur na planszy

zablokowana �gura jest warta mniej ni» wolna

mo»na te» oszacowa¢ bezpiecze«stwo króla

panowanie nad centrum planszy
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Strategia gry

Stan wyciszony

powolna walka pozycyjna

rozlegªy horyzont zdarze«

Stan niewyciszony

w¡ski horyzont zdarze«
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Stan wyciszony

indywidualne warto±ci pozycji dla danej �gury

dodatkowe warto±ci dla strategii �gury

bezpiecze«stwo króla

panowanie nad centrum

zbite pionki

szacowanie ko«ca gry
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Quiescent search

Algorytm cichego wyszukiwania (quiescent search)

okre±la pozycje aby unikn¡¢ oczywistych warunków taktyk

u»ywa do oblicze« dynamicznych mo»liwo±ci

podstawowy algorytm poszukuje tylko zdobyczy

mniejszy wpªyw na chwilowe rozegranie lub pocz¡tkowy
ruch

wa»y dwie zmienne odpowiadaj¡ce za:

zachowanie wysokiej pozycji na szachownicy (β)
uzyskania przewagi �gur (α)
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Stan wyciszony

Mo»liwe sytuacje wyj±cia z algorytmu:

gdy funkcja ocen zwróci wystarczaj¡co wysok¡ warto±¢
(wyj±cie z odci¦ciem β)

zbicie �gury (pozwoli odci¡¢ β)

gdy funkcja ocen jak i zbicie �gury nie da po»¡danego
rezultatu

gdy »adne zbicie nie b¦dzie poprawiaªo parametru ale
ocena pozycji spowoduje popraw¦ parametru α
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