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Jatszo algoritmusok altalaban

* |terativ melyseg vizsgalat L
* Mini-max algoritmus -
» Ertékel® fuggvények




Sajat gondolatok

-

* Egyszeru “rendezo elv”

* Elektromos vonzas-taszitas elve
* A figurak viselkedése
* Nincs veletlen lépées







Tovabbi magyarazat

« Kulonbozo figurak kulonbozo mertekben
“toltottek elektromosan”

« Kiraly: 10p,
* Vezer: 9p,
* Futo: 5p,
« Bastya: 7p,
« Gyalog: 3p.
 Kezdo allasna
normali
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Az algoritmus mukodese

&

1. Fenyegetesek vizsgalata -

2. Bastyak mozgatasa
3. Lepjunk azzal a figuraval, amelylk a
legtobb pontot kapta! |




Jaték mas programok ellen

« Tapasztalatok a Nagymester nevl program ellen:
* Megbizhato
» Sajat intuiciok hasznalata (mintegy 5%-ban)
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Kezdd Kozephalado Haladd Profi Mesterjelolt

A nyertes jatszmak szama a gep ellen.



A program megjelenese, kezelese
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A program megjelenése normal jatékmod esetén




A program megjelenese, kezelese
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A program megjelenése Kinai sakk eseten



Kinal sakk egy valtozata

» Extra jatékmod %
» Jatekszabalyok =
« Tapasztalatok




Altalanos problémak

« Széles korben elterjedt “intelligens™
szoftverek (mars jaro szondak, muholdak,
eromuvek)

* Problémak:
* TObb millio sor
« Hatalmas koltsegek (Dollar szazezrek)
- Evekig tart6 fejlesztés

e Tervek

Bae ™




Koszonom a figyelm&
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