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Do czego zastosowaé algorytm minimax?

o Gry dwuosobowe,
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Do czego zastosowaé algorytm minimax?

o Gry dwuosobowe,
@ Deterministyczne

@ Znany jest peten stan gry
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Potrzebne informacje o grze

Dla stanu potrzebna:

o Wiedza, kto robi aktualny ruch
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Potrzebne informacje o grze

Dla stanu potrzebna:
o Wiedza, kto robi aktualny ruch
o Wiedza, jakie ruchy s3 mozliwe

e Wiedza, do jakiego stanu doprowadzi kazdy ruch
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Potrzebne informacje o grze

Dla stanu potrzebna:
o Wiedza, kto robi aktualny ruch
o Wiedza, jakie ruchy s3 mozliwe
e Wiedza, do jakiego stanu doprowadzi kazdy ruch
o Wiedza, czy jest terminalny

Trzeba moc okresli¢ jakos¢ stanu z perspektywy gracza -
terminalnego oraz, dla ograniczonej gtebokosci, dowolnego innego.
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Potrzebne informacje o grze

Dla stanu potrzebna:
o Wiedza, kto robi aktualny ruch
o Wiedza, jakie ruchy s3 mozliwe
e Wiedza, do jakiego stanu doprowadzi kazdy ruch
o Wiedza, czy jest terminalny

Trzeba moc okresli¢ jakos¢ stanu z perspektywy gracza -

terminalnego oraz, dla ograniczonej gtebokosci, dowolnego innego.

Im lepszy dla tego gracza, tym wicksza wartos¢ heurystyki. Najwieksza -
dla zwyciestwa (np. +o0). Najmniejsza - dla przegranej (np. —o0).
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Algorytm minimax

function minimax(node, depth, maximizingPlayer) is
if depth = 0 or node is a terminal node then
return the heuristic value of node
if player(node) is maximizingPlayer then
value := —inf
for each child of node do
value := max(value,
minimax (child , depth — 1, maximizingPlayer))
return value
else (x minimizing player x)
value := +inf
for each child of node do
value := min(value,
minimax (child , depth — 1, maximizingPlayer))
return value
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Jezeli nie mozna sprawdza¢ dalej (koniec gry, maksymalna gtebokos¢) -
oceniamy obecny stan

@ Np. szachy - réznica sum wartosci wszystkich figur gracza
maksymalizujgcego i minimalizujgcego
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@ Np. szachy - mogac wybrac:
o (-3) utrate gonca,
o (+1) utrate piona i zbicie dwéch pionéw, albo
o (+4) utrate wiezy i zbicie krélowej
algorytm wybierze trzeci ruch
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Jezeli nie mozna sprawdza¢ dalej (koniec gry, maksymalna gtebokos¢) -
oceniamy obecny stan

@ Np. szachy - réznica sum wartosci wszystkich figur gracza
maksymalizujgcego i minimalizujgcego
Jezeli ruch ma gracz maksymalizujacy - wybiera najlepszy ruch dla siebie,
czyli o najwiekszej wartosci
@ Np. szachy - mogac wybrac:
o (-3) utrate gonca,
o (+1) utrate piona i zbicie dwéch pionéw, albo
o (+4) utrate wiezy i zbicie krélowej
algorytm wybierze trzeci ruch

Jezeli ruch ma gracz minimalizujacy - analogicznie, tylko o najmniejszej
wartosci
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function alphabeta(
node, depth, a, b, maximizingPlayer) is
if depth = 0 or node is a terminal node then
return the heuristic value of node
if player(node) is maximizingPlayer then

value = —inf
for each child of node do
value := max(value,

alphabeta(child, depth — 1, a, b,
maximizingPlayer))
a := max(a, value)
if value >= b then
break (% b cutoff x)

return value
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Obcinanie ao — 3 cd.

function alphabeta(
node, depth, a, b, maximizingPlayer) is

else

value = +inf
for each child of node do
value := min(value,

alphabeta(child, depth — 1, a, b,
maximizingPlayer))
b := min(b, value)
if value <= a then
break (* a cutoff x)
return value
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Zapamietywana jest najlepsza warto$¢ osiagana przez kazdego z graczy: o
dla maksymalizujacego, 5 dla minimalizujgcego.
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Zapamietywana jest najlepsza warto$¢ osiagana przez kazdego z graczy: o
dla maksymalizujacego, 5 dla minimalizujgcego.

Jezeli gracz miatby méc dosta¢ wiekszy wynik, niz przeciwny moze
otrzymaé, to przeciwnik mu nawet nie umozliwi tego ruchu.

@ np. szachy - jezeli obecnie analizowany ruch pozwala nam zbi¢
krélowa kosztem piona (« = +8), a przeciwnik w poprzednim ruchu
moze do tego nie dopuscic¢ i straci¢ tylko swojego piona (5 = +1), to
nie wybierze ruchu ktéry doprowadza do obecnie analizowane] sytuacji
- nie ma sensu jej dalej analizowa¢
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Kazdy mozliwy ruch oceni¢ algorytmem minimax/alphabeta, aby znalez¢
najlepsze mozliwe.
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Kazdy mozliwy ruch oceni¢ algorytmem minimax/alphabeta, aby znalez¢
najlepsze mozliwe.

Poczatkowe wartosci: o = —o0, = 400
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Kazdy mozliwy ruch oceni¢ algorytmem minimax/alphabeta, aby znalez¢
najlepsze mozliwe.

Poczatkowe wartosci: o = —o0, = 400

Uwaga - nie we wszystkich grach ruchy wykonuje sie naprzemiennie.
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