Zaklady umelé inteligence

Hrani her (pro 2 hrace)
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Hrani her (pro dva hra ce)

Hrani her je pfirozene spjato s metodami
prohledavani (nejCasteji se pouziva prohledavani
do Sirky, ale bez Skrtani jiz objevenych stavu).
Jednoduché hry Ize resSit Uplnym prohledanim

vSech stavu fesené hry az do nalezeni néjakého
cile.

U slozit éjSich her (napr. Sachy, dama apod.) je z
duvodu velkého poCtu moznosti nerealné

prohledavat vsechny stavy az do nalezeni
néktereho z cilu.
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Procedura M INIMAX pro jednoduché
hry s moznosti uplného prohledani

Lze ji aplikovat na hry, u nichz je pocet vSech
moznych stavu dostatecné maly na to, aby vSechny
stavy mohly byt prohledany.

Implementuje hrani hry za predpokladu, ze oba
protihra €i uzivaji stejnou znalost o pr ubéhu
resené ulohy a aplikuji stejné znalosti tak, aby hru
vyhrali.
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Procedura M INIMAX pro jednoduché
hry s moznosti uplného prohledani

Protihraci ve hre jsou oznaceni MIN a MAX:

MAX reprezentuje snahu hrace vyhrat nebo
MAXimalizovat svoji vyhodu,

MIN je protihrac, ktery se snazi MINimalizovat
MAXovo skore.

Poznamka: Predpoklada se, ze MIN se vzdy snazi
tahnout dostavu, ktery je nejhorsi pro MAXe.
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Princip procedury MIN IMAX

Provedeme prohledani hry z poCatecniho stavu az
do nalezeni vSech cilovych stavu.

Oznacime kazdou uroven prohledavaciho grafu
MIN nebo MAX podle toho, ktery hrac je na tahu.

Kazdy koncovy stav grafu, ve kterém hra koncCi
vitezstvim pro MAXe, oznaCime 1.

Kazdy koncovy stav grafu, ve kterém hra koncCi
vitezstvim pro MINa, oznacCime -1.
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Princip procedury MIN IMAX —
pokra C.

Hodnoty z koncovych stavu se Sifi po grafu
prostrednictvim rodicovskych stavu
(bezprostrednich predchudcu) podle pravidla:

Jestlize rodicovsky stav je MAX stav, predej mu
maximalni hodnotu od jeho bezprostrednich
nasledniku;

Jestlize rodiCovsky stav je MIN stav, predej mu

minimalni hodnotu od jeho bezprostrednich
nasledniku.

Z vysledného ohodnoceni pocCatecniho stavu Ize
zjistit, kdo hru vyhraje.
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Procedura M INIMAX pro
prohledavani s omezenou hloubkou

s = AL avd

neni velmi casto mozné prohledat cely graf az do
koncovych stavu.

Graf je prohledan pouze do predem definovane
hloubky (dano vetsinou dostupnym casem a
pameti).

Stavy v omezené hloubce nejsou (vétsinou)
koncové stavy hry, proto jim neni mozné priradit
hodnoty, které odrazeji vyhru nebo porazku.
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Procedura M INIMAX pro
prohledavani s omezenou hloubkou

Kazdemu stavu v omezené hloubce je prirazena
hodnota podle nejaké heuristické oce novaci
funkce , ktera prevadi znalost o situaci na hracim
poli na jediné cCislo.

Poznamka: PA navrhu heuristické oceriovaci funkce
|ze respektovat napriklad pocet figur, jejich ,silu®, pozici
na hraci ploSe apod.

Hodnota heuristické ocenovaci funkce je od stavu v
omezeneé hloubce Sifena zpét k poCatecnimu stavu
analogicky jako u klasické procedury MINIMAX pro
jednoduché ulohy.
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Procedura M INIMAX pro
prohledavani s omezenou hloubkou

Nevyhodou procedury MINIMAX pro prohledavani s
omezenou hloubkou je, ze pri ocenovani hry
mohou veést heuristicky slibné cesty do Spatné
situace nekdy pozdeji ve hre — jedna se o tzv.
horizont efekt .
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