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M a r t i n Suda
E F e k t i x n i a l g o r i t m y o x e f o v a n i c i l u v pocitacovych hrach
Ohor: I n t o r m a t i k a , Teoreticka in lbrmat ika

Praca jc vcnovana mctode neun i fo rmneho p rehFadaxan ia
stromox hicr . Ohccnc idc o hry dvoch hracov s uplnou informaciou,
pricom cieF x y p o c t u je /iskaf presnu hodnolu po/icic. Pou/iva sa tcda
prc koncox kox e po/icic, analy/u vynutenych sckvencii a pripadne
male ver/ie h icr . Me to da popisana v praci jc formulovana pre t/v. hrv
s ( n e p o h y b l i x y m i ) kanicnnii. Zakladna technika prehFadavania
siromox /alo/ena na hro/bach (resp. lambda f ahoch) j e vhodna a
pou/ ivana prc hry s nah lou smrfou a v praci jc tcoreticky ro/vinuta.
Prinos prace jc dcf inovanic /on relevancic a obecnejsich schem /on
rc lcx ancic. ktorc obsahuju vsctky fahy, ktore mo/u mat" vplyv na
\. C) /onach su doka/anc pre hry s kamenmi tvrdenia o
korck tnos t i a up lnos t i a je \ys \c t lenc\o /ony u m o / n u j u /mcnsif
prehFada\ 'any strom pri /achovani vysledku. Sucasfou prace je
i m p l e m e n t a c i a na\h technik prc hry HEX (varianta Y),
P i sk \y a Alari-do.

Praca \e \e /akladne mysl ienky. V druhej
kap i to le su popisane vybrane tri hry a ro/obranc ich \lastnosti
v h l ' ad i ska hro/icb. V tretcj kapitole je vysvetlena technika lambda
prchFadax an ia . j c j va r i an t a dual- lambda prehFadavania a
Formali /o\y pojem hro/by a lambda-stromox. V stvrtej kapitole su
kons t ruox anc /ony relevancic a doka/ane vety o korcktnosti a uplnosti
/on \ /hFadom k lambda prehFadavaniu. Plata kapitola je venovana
imp lcmen tac i i . Je \ysvct lenc konkrctne pou/itie /on pomocou
pseudokodu a strucne popisane d'alsie techniky pou/ite programe.
D a l c j praca obsahu je /aver a na prilo/enom CD je program
s i m p l e m e n t a c i o u /on relevancie (v Jave)

Praca ma dobru styl is t icku, graficku, odbornu i Formalnu
u r o x c n . 'Fcoria jc dobrc /avedena a / formali /ovana, doka/y su
pomcrne narocne.

A l g o r i t m u s lambda prehFadax ania je ncsymetricky. Pre
Utocnika , ktory je \j po/icii na fahu, /istujc splniteFnosf
cieFa pri Fubox oFnej obrane Obrancu. Toto prehFadavanic nedokci/e
\* t\e ,,cieF nejdc splnif". Tento nedostatok odstanuje
algori tmus dual- lambda (v praci o/nacovany grcckym mi), ktory sa
chox a \c symetr icky a overuje pomocou invcrili, ci Obranca nema
pro t i u tok dostatocnc ni/kcj urovne. Zony relevancie su popisane pre
obidx a a lgo r i tmy . V praci je diskutovany s tym suvisiaci problem
rcmi/y ( n a s t a x a v Piskvorkach) a sebevra/dy (v Atari-Go).

V ramci h ic r s kamenmi su v praci charakteri/ovane stahilne
hry. Prc n c s t a b i l n c hry ( \i Atari-Go) su /ony pri konstrukci
ro/sircne a tcda pripadne menej presnc.

Ziskan ic /akladnych /on pre utocne a obranne fahy jc
ncsymetr icky narocne. Pre utocne fahy sa vyu/iva diplomantom
/axcdcny pojem PPV, misto sc Poclstutne Pod'ili nci Vyhre. Pre HEX



jc presne zistenie PPV NP-uplny problem. Konstrukcia zon relevancic
ma tu vlastnosf, ze z menej presnych, ale spravnych PPV vytvara
mcnej presne, ale korektne zony.

Praca je svojim charaktcrom teoreticka a umoznuje pr iamu
ap l ikac iu na hry s kamenmi. CieF prchFadavania ncmusi byf Icn
cclkova vyhra, ale aj dosiahnutic lokalneho cicFa (napr. spojenie
dvoch skupin v Hcxe). Interface na konkretny cieF je charakterizovany
d \ o m i predikatmi , ktore popisuju pozicic prehrane \m Uihu
(Los ing lnNex t ) a pozicic este nevyhrane (Not Won Yet). Hra
s loka lnym cieFom je (skoro) vzdy s tabi lna , pretoze hranie mimo zonu
mozeme pova/ovaf za lambda t'ah, tj. pas.

V piatej casti a implementaci i su zony relevancic integrovane
s transpozicnymi tabuFkami a history heur is t ikou. Z toho je v id ief , ze
integracia s tymito opt imal izacnymi technikami je mozna.
V programoch casto pouzivane iteratix ne prehlbovanie sa \a
prehFadax ani r ea l i zu je inou Formou a to postupnym zvyso\m
uro\ 'ne lambda-stromu. Nakoniec na\y sposob reprezentacie
schem zon relevancic v pol i dovoFuje rychle pomocne operacie.

V praci uvcdene porovnanie rychlosti programu na malych
hrach ukazuje , ze pre Atari-Go je implementacia zrovnateFna
s vys ledkami z l i teratury, pre Y/HEX a Piskvorky je implementacia
pomalsia .

Doporucujem, aby praca bola prijata jako praca d ip lomova .
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