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؟شوندميبازی ها چيستند و چرا مطالعه 

.بازيها حالتی از محيطهای چند عاملي هستند

ثي•
 
نها داردهر عامل نياز به در نظر گرفتن ساير عاملها و چگونگی تا

 
.ر ا

.تمايز بين محيطهای چند عامل رقابتي و همکار•
نها اهداف عاملها با يکديگر برخور •

 
د دارند، محيطهای رقابتی، که در ا

ته ميشوندمنجر به مسئله های خصمانه ميشود که به عنوان بازی شناخ



چرا مطالعه مي شوند؟

.قابليتهای هوشمندی انسانها را به کار ميگيرند•

.ماهيت انتزاعی بازی ها•
مولا به حالت بازی را به راحتی ميتوان نمايش داد و عاملها مع•

نها با مجموعه کوچکی از فعاليتها محدود هستند که نتاي
 
ج ا

.قوانين دقيقي تعريف شده اند
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يک نمونه بازی 

Maxو  Minنفرهبازی دو 

 اولMax شودتا بازی تمام مي کنند و سپس به نوبت بازی مي کند حرکت.

 مي شودبازنده جريمه تشويق و در پايان بازی، برنده.

جستجوبازی به عنوان يک 

حرکت و شروع کنندهشناسه های قابل اوليه بازی و موقعيت : حالت اوليه.

که معرف يک حرکت معتبر است( حرکت,حالت)از ليستي : تابع جانشين

 (پايانيحالتهای )بازی چه موقع است؟پايان : هدفآزمون

مثلا . مي کندبرای هر حالت پايانه يک مقدار عددی را ارائه :  تابع سودمندی

(.-1)بازنده و +( 1)برنده 

را برای آن بازی درخت بازیحالت اوليه و حرکات معتبر برای هر بازيکن، 
.ايجاد مي کند



يک نمونه بازی 

الگوريتم؛

حالتبهترين انتخاب :بازيکن.

ا انتخاب بهترين موقعيت برای خودش ي :حريف
برای بازيکنبدترين وضعيت

.حالتماکزيمم : بازيکن

.حالتمينيمم : حريف







minimaxالگوريتم 



)O(bm

O(bm)
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minimaxالگوريتم 



بازيهای چند نفره

.مقداربه هر گره، به جای يک بردارتخصيص يک 

.ستارسمي يا غير رسمي بين بازيکنان اتحادبازيهای چند نفره معولاً شامل 
 ميروداتحاد با پيشروی بازی ايجاد و از بين.
 برسندبازيکنان بطور خودکار همکاری ميکنند، تا به هدف مطلوب انحصاری.



MaxMinدر الگوريتم 

تعداد حالتهای بازی که بايد بررسي شوند، بر حسب تعداد حرکتها، تواني
.است

 استمحاسبه تصميم الگوريتم، بدون ديدن همه گره ها امکانپذير: حلراه.

بتا-هرس آلفا
.مي کندکه در تصميم نهايي تأثير ندارند را حذف انشعابهايي 

مقدار بهترين انتخاب در هر نقطه انتخاب در مسير : آلفاMaxتاکنون.
مقدار بهترين انتخاب در هر نقطه انتخاب در مسير : بتاMinتاکنون.

 گره هايي که بايد بررسي شوند به             تقليل ميابدتعداد)
d/2

O(b



بتا-هرس آلفا

 گرهn باشد، مي تواند که هر جای درخت
.مي شودبررسي 

داگر بازيکن انتخاب بهتری داشته باش
 در گره والدn

 کنونيا هر انتخاب بهتری تاm

nهيچوقت در بازی واقعي قابل دسترس
.مي شودهرس nنتيجه در . بودنخواهد 
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بتا-هرس آلفا: مثال

[-∞, +∞]

[-∞,+∞]

محدوده مقادير ممکن
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[-∞,3]

[-∞,+∞]

بتا-هرس آلفا: مثال
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[-∞,3]

[-∞,+∞]

بتا-هرس آلفا: مثال
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[3,+∞]

[3,3]

بتا-هرس آلفا: مثال
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[-∞,2]

[3,+∞]

[3,3]

مناسب نيست Maxاين گره برای

بتا-هرس آلفا: مثال
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[-∞,2]

[3,14]

[3,3] [-∞,14]

,

بتا-هرس آلفا: مثال
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[−∞,2]

[3,5]

[3,3] [-∞,5]

,

بتا-هرس آلفا: مثال
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[2,2][−∞,2]

[3,3]

[3,3]

بتا-هرس آلفا: مثال
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[2,2][-∞,2]

[3,3]

[3,3]

بتا-هرس آلفا: مثال
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بازيهای قطعي با اطلاعات ناقص

معايب الگوريتم های پيشين

 الگوريتمminimax مي کندبازی را توليد کل فضای جست و جوی.

اقل بتا با وجود هرس درخت، اما کل مسير حالتهای پايانه، حد-الگوريتم آلفا
.شودبرای بخشي از فضای حالت، بايد جست و جو 

 شوداين عمق عملي نيست، زيرا حرکات بايد در زماني معقول انجام.

(1950)شانون•

.جوبرای کمتر شدن زمان جست و 

(   EVAL)جايگزيني تابع سودمندی با يک تابع ارزياب هيوريستيک 
(.تخميني از ميزان سودمندی موقعيت)
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. کنندبتا به دو روش بطور متناوب عمل مي-و آلفاminimax, در شانون

EVALنام جايگزيني تابع سودمندی با تابع ارزيابي اکتشافي ب

.تخميني از سودمندی موقعيت ارائه مي کند•

.جايگزين تست پايانه با تست توقف

.چه موقع اعمال شودEVALتصميم ميگيرد •

بازيهای قطعي با اطلاعات ناقص
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EVALتابع ارزيابي اکتشافي 

 خاصتابع ارزيابی، ارائه تخمينی از سودمندی مورد انتظار بازی از يک موقعيت.

 مي گرداندتوابع اکتشافي، تخميني از فاصله تا هدف را بر.

 ،مي کنندگوناگوني از حالتها را محاسبه خواصاغلب توابع ارزيابي.

 کدام حالت منجر به چه چيزی ميشود، اما ميتواند نمي داند ارزيابي تابع
.دهدنشان تناسب حالتها را با هر نتيجهمقداری برگرداند که 



 ع  ددی مق  دار ,   ارزي  ابي اغل  ب تواب  ع
جداگانه ای ب رای ه ر خاص يت محاس به، 

ل تا مق دار ک مي کنند سپس آنها را ترکيب 
.آيدبدست 

:مثال در تابع بازی شطرنج

تعداد هر نوع قطعه در صفحه

قطعاتمقادير آن 

برای 5برای اسب يا فيل،3برای پياده، 1)
...(رخ و 

if

iw

if

Eval (s) = w1 f1(s) + w2 f2(s) + … + wnfn(s)

EVALتابع : مثال
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شکل مقابل؛: مثال
سياه در اصل جلوست، اما اگ ر س فيد
پياده اش را از س طر هف تم ب ه هش تم 

د و ببرد، پياده ب ه وزي ر تب ديل ميش و
يدموقعيت برد برای سفيد بوجود مي آ



بازيهايي که حاوی عنصر شانس هستند

شانس

شانس

پايانه


