4
.-

Megoldaskereso modszerek problemaredukcios feladatmegoldas eseten 2. oldal, osszesen: 6 -~

2. visszalépés

1. redukcids operatorok: csak F cimkéjQ levelekre alkalmazhato!

elallitjuk a részproblémakat, s felflizziik az akt. hiperutra az adott
csticshoz, mint sziildhoz (sziildnél egy mutaté fog az 1. gyermekre

mutatni).
Sziildnél operator torlése (mert azt mar alkalmaztuk).
Gyermekek: megjelenik az adott probléma
sziildre visszamutaté mutatod
mindegyiknél kév. mutato a testvérre
felcimkézziik
F cimke esetén: dsszes alk. red. op. felvétele
2. visszalépés: csak N cimkéji levelekre alkalmazhato!

Ha a gyermekek kozt megjelent egy N cimkéjii cstcs, akkor
visszalépés: valamilyen maés redukci6val kell a hiperutat megoldani.

Redukcids operator hatasanak visszavonasa:

Kitordljiik a sziild gyermekeit: az N cimkéjli csticsban van egy
visszamutaté a sziildre (1.), ahonnan elérhetd az 1. gyermek (2.).
Innen van egy mutat6 a kdvetkezd testvérre, ezltal a sziild
gyermekeit be tudjuk jami, s ki tudjuk dket torolni.

A visszalépés miiveletét kell még akkor is alkalmaznunk, amikor az
adott csticsban elfogytak az alkalmazhat6 operatorok. F cimkéjii a
csucs, ot kellene redukalni, de mar az §sszes operator elfogyott:
ekkor is visszalépés.

A vezérld:
1. inicializalas:

S maga a probléma
null {(gyermek)
null (testvér)
null {(szilo)
tisszes alk. red. op.
F

ha a cimka F, akkor keresésrdl van sz6
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keresés (pszeudd-kod):

0 3 O W N

1D

als van = valasztFlevél (n);: //(*)
2 while (van)
3 {
4 op = vAlasztRedOp(n);:// (*)
5 e
6 {
7 GY = alk(n, op);
8 hiperﬁtbavités (6Y, n, op);
=9 if (Ncimkéjli(n, m)) visszalép(m):
10 :
L1 else visszalép(n);
12
413 van = vilasztFlevél (n);
v ._]:_4. }
magyarazat:
' egy F cimkéji levéllel tér vissza, ha van ilyen
addig dolgozunk, mig van F cimkéjii cstcs
a kivalasztott csiics esetében valasztunk egy operétort
ha van alkalmazhat6 operator, akkor (7-8-9), kiilénben meg visszalépés
elGallitjuk a cstics gyermekeit (GY)
a gyermekeket felflizziik: maga a probléma, sziild mutat az 1. gyermekre,
gyermekek kév. mutatdja a testvérre mutat,
gyermekek visszamutatnak a sziildre,
felcimkézziik a gyermekeket
a szilotdl bejarjuk a gyermekeket, s N cimkéjit keresiink
ha talalunk (m-ben adja vissza), akkor visszalépés
11 ha az 5-6s pontban nem talaltunk alkalmazhaté operatort, akkor visszalépés
12
13 keressiik a kovetkezd F cimkéjl cstcsot.
14

- Ha a start csticsbdl 1épiink vissza: sikertelen a megoldaskeresés.




Megoldaskereso modszerek problemaredukcios feladatmegoldas eseten 3. oldal, Gsszesen” 6 v

Beszélhettink szisztematikus ill. heurisztikus keresésrdl. Ezen megoldaskeresdk a (*)-gal jelolt két
valasztasban térhetnek el 1ényeges modon (valasztFlevel valasztRedOp).

Heurisztikus esetben hogyan valasszunk? HA van becslés a megoldas koltségére, akkor véalasszuk a
LEGNEHEZEBBET! A valasztFlevel () valassza a legnehezebb problémat!

2.4.2, Keresﬁgréffzil megoldast keresok

Allapottér—reprezentéci_és esetben akkor volt meg a megoldas, amikor a tesztelésre kivalasztott cstics
eleget tett a célfeltételnek.
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Megoldaskereso modszerek problemaredukcios ieladaimegoidas eseten

Problémaredukcids esetben a terminélas figyelésére bevezetjiikk a cimkemodszert. Haromféle cimket
fogunk alkalmazni:

1. M (megoldhaté egyszerii probléma)
2. N (nem megoldhatd egyszerii probléma)
3. F (atobbi problémanak ez a cimkéje, azt jelzi, hogy még folyik a munka)

Két eljaras: - cimkézd (az eldbb a visszalépéses modszernél
' ‘ : tulajdonképpen egy ilyet hasznaltunk. Amikor az
adatbazisba bekeriil egy 0j csucs, akkor azt
cimkézziik).
- cimkemdodosito (a cimkék modosithatéak. Ha a cimkézd egy F-tdl

kiilénb6zd cimkét ad egy csucsnak, akkor ennek a
sziilore nézve kovetkezményei lesznek).

F

M M F
ha 6 VAGY-gyermek, y ] .

. akkor a szil6 is M lesz ekkoﬂr még nem tudunk mit mondani!

: F

N’ F N
még nem tudunk mit ha 5 ES-gyermek és N cimkéj(, akkor a sziil is N
mondani! lesz

Ha a cstcsnal egy F-tdl kiillonb6zd cimke jelenik meg, akkor indul a cimkemoddosité eljaras a csucs
sziildjére nézve.

Haa start csiucsban M cimke jelenik meg:  van megoldas, el®4llt a megoldas
Haa start csicsban N cimke jelenik meg:  nem oldhatd meg

Egyediil a start csics cimkéjét kell tehat figyelni! Ha F: folytatjuk a keresést. Ha M, N: sikeres,
sikertelen terminélds.

Az adatbézis ebben az esetben egy keresograf. Hiperutak, melyek a start csucsbol indulnak. Ezek
valamelyikébdl remélink megoldast. ES-VAGY fagrafok.

A hiperutak kozul valasztunk egyet, masrészt ha kivalasztottuk: ezen a hiperiton a még meg nem
oldott problémak kozil IS valasztani kell.

Itt is beszélhetiink szisztematikus ill. heurisztikus keresésrdl. Heurisztikus esetben: melyik hiperiton
reméljiik a megoldast, ill. azon beliil a legnehezebb megoldast valasztjuk ki.

Ha kivélasztottuk: kiterjesztjiik. Az dsszes redukcids operatort alkalmazzuk ra. A leveleket
cimkeézziik, s ha kell modositjuk a sziildt is. Megoldas: a start csics cimkéje M-re valt.
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Megoldaskereso modszerek problemaredukcios feladatmegoldas eseten 5. oldal, dsszesen: 6 *°

Az N cimkéjii csticsokbdl ir_1du1c’> hiperutrészleteket toroljik.
_ Az A-algoritmus valamilyen mddositasat fogjuk alkalmazni. Ez lesz az:
R F é&O-algo I‘l;tm.lhlS |
- Adétbézis: s-b5l indulé hiperutak (keresés soran mar felderitett hiperutak)

csucsinformaci6: maga a probléma

%~ 1. gyermekre mutaté mutatd

5 kovetkezd ES testvér (ij)
:  kovetkezd VAGY testvér (i)
sziildre mutaté mutato
kiértékel5-fuggvény (i)
—~+ cimke
informacio a redukcids operatorokrol

G

e

i
Mivelet: kiterjesztés miivelete (pszeudd-kdddal):

while (vanMégRedOp(n, op))
{ - L]
$ oy : GY = alk(n, op):
: hiperutbévités (GY, n, op);

}
cimkemédositd () ;
kiértékeldfiggvényMédositd () ;
NcimkéjiHiperutakEltdvolitasa();

Vezérld: (pszeudo-koddal):
1. inicializélés:

S maga a probléma
null (1. gyermek)
null (kiv. ES testvér)
null (kdv. VAGY testvér)
null {(szild
kiértékeld-fiiggvény
F (cimke)
dsszes alk. red. op.

2. van = valasztHiperit (h);
while (van && (cimke (h)!=M))
{
vdlasztFlevél (h, n):
kiterjeszt(h, n):

van = valasztHipertt (h);
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Megoldaskereso modszerek problemaredukcios feladatmegoldas eseten 6. Oldal. Osszesen ©

Kiértékelofuggveény:

(0, ha M cimkéja

| [r] haNcimk¢n
f(n) = 1 :

| h(n), ha F cimkéjd és 7 levél

k
X e {-"(H,{HL---- ?f;c})*’z.f(ns)}, ha F cimkéjii és 7 nem levél

i=1

A A B B A A 8 S T it

Vissza a lap tetejére
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Ketszemelyes, teljes informacioju jatekok 1. oldal, ossz
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3. Kétszemélyes, teljes informac
3.1. A jatékok osztilyozisa
A jatékokat két nagy csoportba tudjuk sorolni:

1. szerencsejatékok
(itt minden a véletlen miive, pl.: rulett)

2. stratégiai jatékok
(a jatékos befolyasolhatja a jaték kimenetét, pl.: sakk, malom, amdba, iizleti "jatékok", harci
"jatékok™)

Neumann Janos maga is foglalkozott ezzel. Harsanyi J anos 1994-ben kozgazdasagi Nobel-dijat
kapott a jatékelmélet az 8 nevéhez flizddik.

Stratégiai jdtékok osztalyozdsa.

: r_ésthch’Sk szdma:  2,3,..,n személyes jatékok
' "~ (néhaavéletlent is személynek veszik)
véges jatékok: olyan stratégiai jatékok, amelyben minden allasban véges sok
ok szabalyos 1épés koziil lehet valasztani, s véges sok 1épés utan véget ér
zérusOsszegl: ha nyeremények + veszteségek = 0
_ (beszélhetiink nem zérusdsszegi stratégiai jatékokrol is)
véletlen szerepe: 1. sztochasztikus (pl. bridge)

2. determinisztikus (pl. sakk)
teljes informéacioji:  tudom, hogy a mésik mit Iépett. A jatékosok a jatékkal
kapcsolatos 6sszes informaciot ismerik, s felvaltva 1épnek.

Leiras:  jatékszabalyok megadasa
Milyen jatékallasok fordulhatnak el3, az egyes allasokban milyen szabalyos
1épések vannak, mik ezeknek az eldfeltétele.
Célfeltétel: mikor kell befejezni, milyen 4llasban, s ekkor kit kell gydztesnek
kikialtani.

A kétszemélyes jatékot is le kell irni. Ehhez a kovetkezd leirast alkalmazzuk:

3.2. A jatékok reprezenticidja és a reprezentaci6 szemléltetése

H legyen a jaték 4llasainak a halmaza, {A, B} a két jatékos.
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Ketszemelyes, teljes informacioju jatekok 2. oldal, Gsszesen: 6

All={ (h,x)|h|€]H, x| {A B} } - ez az allapottér, ahol x azt jelzi, hogy ki kovetkezik
Kezddallapot:

k=(@,1) ,ahol i [F] H kezdsallas, 1| {A, B} kezds jatékos

- Végallapot:

V={(h %) | h[E|H végallasok, x nyertes v. vesztes } megallapodas kérdése, hogy x
; B nyertes vagy vesztes

Lepes:
LH| G |H
elﬁfeltételi(h)  azegyes lépésekhez elofeltételek is tartoznak

Operatorok:

O={o:(h,x)—> (b, x)|1:h—> b eldfeltétel;(h) t‘eljesﬁl, h,h' € H és x' = x ellenfele }

A jaték allasait egy reprezentacios graffal tudjuk szemléltetni. A reprezentacios graf egy jatékgraf:

A Allasai

B allasai

Véges jaték esetén véges a graf is. Minden Gt benne véges.
Korok: a jatékszabalyok ezt altalaban nem engedik, vagy adnak ra valami korlatozast (a koroket fava
egyenesitéssel is fel lehet oldani).

A start csicsbol egy levélbe vezetd tt: egy lehetséges jatszma.

- 3.3. A stratégia

Egy jatékos szamara hogyan lehetne egy teret adni, ami befoly4soln4 a jaték kimenetét? Stratégia. Ez
mindig egy (1) jatékoshoz tartozik. Minden, a jaték soran eldfordul6 4llapotban amikor & kovetkezik
a stratégia megmondja, hogy mit 1épjen. A stratégia tehéat egy dontés.

~I6 a stratégia, ha minden éallapotra van terv, bdrmit is 1ép az ellenfél.
Lehetséges hiperutak: a jatékos kiilonbozd stratégisi. Ahany kiilonb6zd hiperat, annyi kiillonbozd
lehetséges stratégia a jatékos szaméra.

Gy(jtsiik dssze a jaték soran eldfordulhatd 6sszes allapotot:
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Tegyiik fel, hogy példaul 4 szeretne nyerni. Ekkor a start allapotnak szerepelnie kell a
stratégidban. Menjiink tovabb a zélddel jelolt részen. B viszont (az ellenfél) barmit léphet, ezért az
OSSZES olyan allapotnak is szerepelnie kell a stratégiaban amelyet B 1éphet, hiszen az ellenfél
minden valaszlépésére reagélni kell tudni!

~Ahol 4 kovetkezik Iepm valasztunk a szabalyos 1épések koziil. VAGY lepesek vannak, lehet
. valasztani. B 1épései ES élek. Ha B 1€p, akkor a strateglaba fel kell venni mindazon allapotokat
; .'ahovaB 1éphet.

hiperutakat keresni! Az adott jatékosnal VAGY élek lesznek, az ellenfélnel pedig ES
@ clek

' At kell alakitani a j4tékfat az ADOTT jatékos alapjan ES-VAGY graffa. Ebben kell

- Hogyan vélasztunk: ugy, hogy a jaték kimenetele lehetSleg nyeréssel végzddjon, ne veszitsiink.

| Nyerd stratégia: a stratégival jatszva a masik jatékos 1épéseitdl fiiggetleniil garantaltan nyeriink! Ha

a levélelemek mind nyerdallasok, akkor a stratégia nyerd.
Feladat: a stratégidk koziil valasszunk nyerd stratégiat.

3.4. Adott allasban a kovetkezd lIépés kivalasztasanak modszerei

Minden kétszemélyes, teljes informacioja jaték esetén az egyik (és csakis az egyik) jatékos szamara
garantaltan van nyerd stratégia. Ha van, akkor tobb is lehet.
Kérdés: melyik jatékos szamara lesz?

Az allitas csupén azt garantélja, hogy az egyiknek van nyerd stratégiaja.

Bizonyitasa konstruktiv modon torténik, s ehhez az egész jatékfat eld kell allitani:

A leveleket megcimkézziik azalapjan, hogy ott ki nyert.
Ezutéan visszafelé haladunk (itt k6zépsd szint), s
megnézziik, hogy ki 1ép (itt B). Mivel B tud ugy lépni
innen, hogy 0 nyerjen, ezért B-t irunk be (sztirkével
jelolve). Mint lathato, ez egy B nyerd jaték. A start
csucs cimkéje hatarozza meg, hogy kinek van nyerd
stratégidja. Ez megkonstrualja a nyerd jatékost, s a
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Ketszemelyes, teljes informacioju jatekok 4_oldal, osszesem™ 6

nyerd stratégiat is. Cimkemoddszer. A cimke jeldli, hogy
az adott allasbodl kinek van nyerd stratégiaja.

Az el8bbi cimkemodszerrel akkor van gond, ha til nagy a jatékfa (nem tudjuk eldallitani), s igy
explicit moédon nem tudjuk meghatirozni hogy ki nyer. Ekkor hasznaljuk a kévetkezd modszerek
egyikét:

3.4.1. Mini-max moédszer
Nem épitjiik fel az adott 4llasban a teljes jatékfat (pl. nem tudjuk, merf olyan nagy lenne).

_ Amit tehetiink: néhany 1épésre eldre kombinalunk. Az adott allasbol kiindul6 jatékfanak csak egy
részét allitjuk eld. A kialakul6 allasok (levélelemek) nem végallasok, de mégis valahogy mindsiteni
kellene dket, hogy tudjunk valasztani.

5 Valamilyen heurisztikara lesz szitkség, amely megmondja, hogy az adott jatékos szdmara az adott
allas mennyire j6, mennyire igéretes. Minél jobb az 4ll4s, annél nagyobb értéket rendeliink hozza.

- Dontetlen: 0 koriili érték.

Ha az ellenfél szamara jobb: negativ érték.
A max.
B min.

A max.

Az azonos szinten 1év0 levélelemeket kiértékeljiik (heurisztika). Az 0soknél ezt vesszik figyelembe,
ill. azt, hogy ki kovetkezik 1épni.

Ha A kovetkezik: a legnagyobb érték gyermeket fogjuk valasztani
(nekiink az a legjobb)

Ha B kévetkezik: a legkisebb értékiit valasztjuk
(ez B-nek a legjobb, ezért gy szamitunk, hogy 0 azt fogja 1épni, ami
neki a legjobb)

Ez a modszer az alapja minden kétszemélyes jatékkal kapcsolatos tanacsadasnak!
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Ketszemelyes, teljes informacioju jatekok 5. oldal, dsszesen: 6

3.4.2. Nega-max moédszer

Egy allas kiértékeldfliggvénye az egyik jatékos szempontjabol értékeli ki az allasokat. Amennyire jo
nekiink egy allas, annyira rossz az ellenfélnek (és forditva).
B szamara egy allas heurisztikaja pontosan az ellentetje az 4 heurisztikajanak.

-h, (0) = hy(n)

Nem kell szintrdl-szintre megvizsgalni, hogy ki kovetkezik! Levélszinten az ellenfél szerinti
- kiértékeldfiiggvényeket adjuk meg. Ez a jatékos pontosan a szild szint ellenfele. A sziild szinten a
lenti értékek az ellentettjére valtoznak, s ezek koziil a maximumot vessziik.

A modszer eldnye: nem kell egyik szinten minimumot, méasikon maximumot venni. Eredménye
amugy azonos az el6z6 modszerével. Mindig a maximumot kell venni.

3.4.3. Alfa-béta vagas

Generalas kézben fog kideriilni, hogy mekkora részlet kell.
Amint van a szildnek gyermeke, a sziild pontos értékének alsé vagy felsd becslését meg tudjuk adni.

Max. sziil& alsé becslését tudjuk megadni a végleges értéknek
Min. sziild felsd becslését tudjuk megadni' a végleges értéknek

B
Y
2y
/
4
O 0
3 : 3
a csucs értéke legalabb 3 lesz a csucs érteke legfeljebb 3 lesz

Lehet, hogy még nem éllitottuk el az osszes gyenneket, de mar tudunk valamit mondani a szilorol.

A zolddel jelolt résznél vagunk, mivel azt a részt mar
nem kell eldallitani, hiszen mar biztos, hogy nem fog
"beleszolni" a felette 1€vd részbe.

[ lvagas, mert az [ ]alatt vagtuk el

HVUE A . .
7 it Al ||A zolddel jelolt résznél v , mivel az az alatti rész
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Ketszemelyes, teljes informacioju jatekok 6. oldal Gsszesem 6 B

végleges, pontos értékének a kiszamitasa mar bizios
hogy nem fogja modositani az eredményt.

B -vagas, merta fF alatt vagtuk el

Ez a modszer is ugyanazt a javaslatot eredményezi, mint a mini-max maodszer.
Elonye: csokken a jatékfa mérete, mert bizonyos részeket nem kell el@allitani.

z2 Bl - ha ez teljesiil, akkor lehet vagni

e e L, L L L L L 8 L L 0 0 L L 00,80 0,0 L, 00,0, 688 0,060,008 88 8800 48 8 e et e

Vissza a lap tetejére
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