AlphaBeta

Мы рассмотрели MinMax как полный перебор для определения лучшего хода в играх для 2х игроков. Он исследует все перемещения. Следующий шаг состоит в оптимизации этого алгоритма.

Казалось бы на первый взгляд, что нельзя досрочно прекратить поиск в узле без ухудшения качества поиска. Но это не так. В этом весь фокус-покус. Это похоже на функционирование клеток головного мозга (или во всяком случае, на то, как это понимают на данном этапе).  Существует порог срабатывания. Входной сигнал в каждом узле накапливается, пока не превысит некоторого значения. Потом подается сигнал на выход.

Дерево поиска, формируемое рекурсивно, можно представить как своеобразную нейронную сеть. Лучшая оценка увеличивается, пока не достигнет некоторого предела. Какого?  В этом весь вопрос.
Представьте себе некоторый узел поиска в дереве перебора. Оценка в нем только увеличивается. Достигнутый максимум передается далее. Оппонент занижает оценку. Если он ее уже занизил до нашего максимума, то дальше искать нет смысла. Все равно меньшая оценка не будет использована. Кому не понятно, я затрудняюсь объяснить. Это несложно, но объяснить затруднительно.
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/*  
     Ищет лучший ход и оценку

     Исследует при лучшем порядке
     перемещений только  SQRT( узлов)
  */
Function AlphaBeta(depth,alpha,beta,side,xside:integer):integer;

Var

  Score, best:integer;

Begin

  If depth <= 0 then

    Return Evaluate(side);

  Generate_all_moves(side);

  Sort_moves();  

  Best = -INFINITY;
  For each move do

  Begin

    Make_Move(move);

    Score = -AlphaBeta(depth-1,-beta,-alpha,xside,side);

    Un_Mack_Move(move);

    If  score > best then

    begin

      Best = score;

      Alpha = max(alpha,best);

      If alpha >= beta then

       Break; 

    End;

  End;

  Return best;

End;

Данная функция очень чувствительна к порядку перемещений. При лучшем порядке она может сосчитать в 2 раза глубже и исследует только SQRT(W) позиций, где W – число позиций при полном переборе.






