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Do czego zastosowa¢ algorytm minimax?

Gry dwuosobowe,

Deterministyczne

Znany jest peªen stan gry
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Potrzebne informacje o grze

Dla stanu potrzebna:

Wiedza, kto robi aktualny ruch

Wiedza, jakie ruchy s¡ mo»liwe

Wiedza, do jakiego stanu doprowadzi ka»dy ruch

Wiedza, czy jest terminalny

Trzeba móc okre±li¢ jako±¢ stanu z perspektywy gracza -
terminalnego oraz, dla ograniczonej gª¦boko±ci, dowolnego innego.
Im lepszy dla tego gracza, tym wi¦ksza warto±¢ heurystyki. Najwi¦ksza -
dla zwyci¦stwa (np. +∞). Najmniejsza - dla przegranej (np. −∞).
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Algorytm minimax

f u n c t i o n minimax ( node , depth , max im i z i ngP l a y e r ) i s
i f depth = 0 or node i s a t e rm i n a l node then

r e t u r n the h e u r i s t i c v a l u e o f node
i f p l a y e r ( node ) i s max im i z i ngP l a y e r then

v a l u e := = i n f
f o r each c h i l d o f node do

v a l u e := max( va lue ,
minimax ( c h i l d , depth = 1 , max im i z i ngP l a y e r ) )

r e t u r n v a l u e
e l s e (* min im i z i ng p l a y e r *)

v a l u e := +i n f
f o r each c h i l d o f node do

v a l u e := min ( va lue ,
minimax ( c h i l d , depth = 1 , max im i z i ngP l a y e r ) )

r e t u r n v a l u e
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Czyli...

Je»eli nie mo»na sprawdza¢ dalej (koniec gry, maksymalna gª¦boko±¢) -
oceniamy obecny stan

Np. szachy - ró»nica sum warto±ci wszystkich �gur gracza
maksymalizuj¡cego i minimalizuj¡cego

Je»eli ruch ma gracz maksymalizuj¡cy - wybiera najlepszy ruch dla siebie,
czyli o najwi¦kszej warto±ci

Np. szachy - mog¡c wybra¢:

(-3) utrat¦ go«ca,
(+1) utrat¦ piona i zbicie dwóch pionów, albo
(+4) utrat¦ wie»y i zbicie królowej

algorytm wybierze trzeci ruch

Je»eli ruch ma gracz minimalizuj¡cy - analogicznie, tylko o najmniejszej
warto±ci
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Obcinanie α− β

f u n c t i o n a l phabe t a (
node , depth , a , b , max im i z i ngP l a y e r ) i s

i f depth = 0 or node i s a t e rm i n a l node then
r e t u r n the h e u r i s t i c v a l u e o f node

i f p l a y e r ( node ) i s max im i z i ngP l a y e r then
v a l u e := = i n f

f o r each c h i l d o f node do
v a l u e := max( va lue ,

a l phabe t a ( c h i l d , depth = 1 , a , b ,
max im i z i ngP l a y e r ) )

a := max( a , v a l u e )
i f v a l u e >= b then

break (* b c u t o f f *)
r e t u r n v a l u e

. . .
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Obcinanie α− β cd.

f u n c t i o n a l phabe t a (
node , depth , a , b , max im i z i ngP l a y e r ) i s

. . .
e l s e

v a l u e := +i n f
f o r each c h i l d o f node do

v a l u e := min ( va lue ,
a l phabe t a ( c h i l d , depth = 1 , a , b ,

max im i z i ngP l a y e r ) )
b := min (b , v a l u e )
i f v a l u e <= a then

break (* a c u t o f f *)
r e t u r n v a l u e
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Czyli...

Zapami¦tywana jest najlepsza warto±¢ osi¡gana przez ka»dego z graczy: α
dla maksymalizuj¡cego, β dla minimalizuj¡cego.

Je»eli gracz miaªby móc dosta¢ wi¦kszy wynik, ni» przeciwny mo»e
otrzyma¢, to przeciwnik mu nawet nie umo»liwi tego ruchu.

np. szachy - je»eli obecnie analizowany ruch pozwala nam zbi¢
królow¡ kosztem piona (α = +8), a przeciwnik w poprzednim ruchu
mo»e do tego nie dopu±ci¢ i straci¢ tylko swojego piona (β = +1), to
nie wybierze ruchu który doprowadza do obecnie analizowanej sytuacji
- nie ma sensu jej dalej analizowa¢
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U»ycie

Ka»dy mo»liwy ruch oceni¢ algorytmem minimax/alphabeta, aby znale¹¢
najlepsze mo»liwe.

Pocz¡tkowe warto±ci: α = −∞, β = +∞

Uwaga - nie we wszystkich grach ruchy wykonuje si¦ naprzemiennie.
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