allapottér-reprezentacio: az az <A, kezdd, C, O> négyes, ahol A a probléma
allapottere (allapotainak halmaza), kezdé a kezddallapot, C a célallapotok
halmaza, O az operatorok halmaza

allapottérgraf: az az <N, s, T, E> iranyitott graf, ahol N a graf cslcsainak
halmaza (az A allapottér reprezentacidja), s a startcsics (a kezd6 kezddallapot
reprezentacidja), T a termindlis cslUcsok halmaza (a C céldllapothalmaz
reprezentacidja), E a graf irdnyitott éleinek halmaza (az O operatorhalmaz
reprezentacidja)

él koltsége: egy operator alkalmazasi koltsége két csomdpont kdzott
iranyitott ut koltsége: az Utban szerepld élek dsszkoltsége
A megoldast keresé rendszerek felépitése:

- adatbazis: az allapottérgrafnak a keresés soran eléallitott része, amit

kiegészithetlink a hatékony kereséshez sziikséges bizonyos informacidkkal,
- miuveletek: moddositjdk az adatbazist, azaz az allapottérgraf

adatabdzisbeli részébdl az allapottérgraf egy Ujabb részét allitjak eld
allapottér-reprezentéciés operatorokbdl szarmaztatott miuveletek és
technikai mduveletek, pl. visszalépés segitségével, végrehajtasi
feltételekkel,

- vezérlé: iranyitja a keresést, megmondja, hogy az adatbazisra milyen
muvelet hajtédjon végre, figyeli, hogy befejez6dhet-e a keresés, azaz
megvan-e a probléma megoldasa vagy nem megoldhatd

Keresés iranya:

- elérehalado (forward): a kezddGallapotbdl kiindulva keresink
célallapotba vezetd utat

- visszafelé haladé (backward): a céldllapotbdl kiindulva prébaljuk
rekonstrudlni a kezddallapotbdl odavezetd utat

- keétiranyu (bidirectional): mindkét iranybdl elindul, és valahol talalkozik

A megoldaskereso6 rendszerek értékelési szempontjai:

- teljesség (completeness): a rendszer minden olyan esetben megtalalja-
e a megoldast, amennyiben az létezik

- optimalitas (optimality): tobb megoldas |étezése esetén a rendszer az
optimadlis megoldast talalja-e meg

- iddigény (time complexity): Mennyi ideig tart egy megoldas
megtaldlasa

- tdrigény (space complexity): mekkora taroléterililetre van szikség a
megoldas megtalalasahoz

A megoldast kereso rendszerek osztalyozasa:

- mddosithaté/nem mddosithaté: egy mar alkalmazott m(ivelet hatdsa
modosithaté-e

- iranyitatlan (vak, szisztematikus)/heurisztikus: hasznalunk-e
valamilyen specidlis tudast



nem modosithatd, szisztematikus: el6re rogzitett operatorsorrend alapjan,
véletlenszerlien: préba-hiba médszer

nem mddosithatd, heurisztikus: hegymdszé

modédosithatd, visszalépéses: backtrack, backtrack koérfigyeléssel, backtrack
uthosszkorlattal, &g és korlat

visszalépés: korfigyelésnél akkor, ha az aktudlis cslcs mar szerepelt az
aktudlis dton, uthosszkorlatnal akkor, ha az aktudlis Ut hossza eléri vagy
meghaladja az uthosszkorlatot

modosithatd, keresofaval keresé: szélességi, mélységi, optimalis, best-first,
A, A*, monoton A

zart csomopont: ha a csomépont utddait tartalmazé csomépontokat a keresés
soran mar el6allitottuk

nyilt csomoépont: ha a csomdépont utédait tartalmazé csomdépontokat a keresés
soran még nem allitottuk eld

kiterjesztés: a keresdfaval keres6 rendszer a kereséfat annak egy nyilt
csomopontjan keresztil kibdviti

kiterjeszt6 algoritmusok: szélességi, mélységi, optimalis, best-first, A, A%*,
monoton A

heurisztika: olyan 0kolszabaly, stratégia, trikk, egyszerlsités, vagy egyéb
eszkdz, amely drasztikusan korldtozza a megoldds keresését nagyméret(
reprezentacids grafokban.

heurisztikus algoritmusok: hegymdszd, best-first, A, A*, monoton A

monoton megszoritas: ha a heurisztika értéke barmely él mentén maximum az
illet6 él koltségével csokken

jatékok allapottér-reprezentacidja: az az <A, kezdd, V, O> négyes, ahol A a
jaték allapottere (allapotainak halmaza), kezdd a kezddallapot, V a végallapotok
halmaza, O az operatorok halmaza

jatékgraf/fa: a jaték allapottér-repezentaciéjat szemlélteté graf, melyet
kiegyenesitlink jatékfava

jatszma: ha a jatékosok a kezddallapotbdl valamelyik végallapotba érnek

és/vagy graf: az az <N, HE> par, ahol N a graf csdcsainak halmaza, HE az
iranyitott hiperélek halmaza

hiperut: a graf hiperéleinek sorozata

stratégia: olyan dontési terv, mely a jatékos szamara elGirja, hogy a jaték azon
allasaiban, melyekben 8 kovetkezik 1épni, a megtehetd |épései kozil melyiket
épje meg



nyerd stratégia: olyan stratégia, melyet alkalmazva az ellenfél stratégia-
valasztasatél fuggetlenll a jatékos minden, a stratégia alkalmazasa mellett
lejatszhatd jatszmaban nyer

problémaredukcids reprezentacio: az a <P, p, E, R> négyes, ahol P a
problémahoz hasonlé problémak halmaza, p a megoldanddé probléma, E az
egyszer( problémak halmaza, R a redukcids operatorok halmaza

reprezentacios graf: az az <N, s, T, E> irdnyitott és/vagy graf, ahol N a gréaf
csucsainak halmaza, s a startcsucs, T a terminalis csucsok halmaza, E a hiperélek
halmaza



