Wyobrazmy sobie, ze znajdujemy sie w sieci podziemnych jaskin potgczonych korytarzami. Z kazdej jaskini wychodza dwa
jednokierunkowe tunele prowadzace do tej samej lub innych jaskin. Jeden z nich ma zawsze przekrdj kota, drugi kwadratu.
Poniewaz w jaskiniach jest ciemno, nie potrafimy ustali¢ w ktérej jaskini aktualnie sie znajdujemy. W kazdej jaskini znajduje sie
ponadto wiaz, ale tylko w jednej z nich prowadzi on na powierzchnie. W pozostatych jego otwarcie powoduje uwolnienie sie
trujacego gazu, ktory natychmiast nas zabije. Mamy do dyspozycji mape jaskin i potaczen miedzy nimi. Na mapie zaznaczona jest
rowniez jaskinia z wkazem prowadzacym na wolno$¢. Niestety nie wiemy, w ktdrej jaskini sie znajdujemy.

Czy na podstawie powyzszych danych jesteSmy w stanie wydostaé sie z labiryntu jaskin? Okazuje sig, ze w wigkszosci
przypadkéw tak (zalezy to od pewnych wiasnosci potaczen pomiedzy jaskiniami). W takim przypadku istnieje sekwencja przej$¢
(ztozona z dwdéch symboli: O oznaczajacego przejscie tunelem o przekroju kota i K - przejscie tunelem o przekroju kwadratu),
ktéra doprowadzi nas do jaskini z wkazem prowadzacym na wolnos$¢ niezaleznie od tego w ktorej jaskini znajdowalismy sie na
poczatku.

Taka whasnos¢ sekwencji przejs¢ nazywa si¢ sekwencjg synchronizujgca. Powyzszy problem moze wydawac si¢ zupetnie
teoretyczny, ale tak naprawde sekwencje synchronizujace znajdujg zastosowanie w wielu praktycznych sytuacjach. Przyktadem
moze by¢ testowanie uktaddw elektronicznych, polegajace na pobudzaniu ukfadu okreslonymi sekwencjami sygnatéw
wejsciowych i obserwowanie jego zachowania. W takim procesie czesto zachodzi potrzeba sprowadzenia uktadu do jednego,
ustalonego stanu. Poniewaz uktad mégt by¢ wadliwy, nie zawsze mamy kontrole nad tym, w ktérym stanie aktualnie sie
znajdujemy. Dzieki zastosowaniu sekwencji synchronizujacej mozemy sprowadzi¢ uktad do pozadanego stanu niezaleznie od
tego, w ktérym stanie znajdowalismy sie na poczatku.

Niniejszy projekt zajmuje sie badaniem takich sekwencji. Chcemy zaprojektowac i zaimplementowac efektywne algorytmy
znajdowania mozliwie kroétkich sekwencji synchronizujacych dla réznych wariantdéw synchronizacji (w tym zwigzanych z tzw.
Problemem Kolorowania Drogi). Chcemy réwniez zastosowac teorie synchronizacji w innych dziedzinach, na przyktad w tzw.
General Game Playing. W dziedzinie teorii gier, w sytuacji gdy mamy do czynienia z grami z tzw. niepetng informacja, kazdy z
graczy posiada jedynie czeSciowa wiedze na temat otaczajgcego go srodowiska. Oznacza to, ze gracz nie wie w ktérym doktadnie
stanie sie znajduje. Liczbe takich stanéw mozna jednak ograniczy¢ do pewnego zbioru nazywanego information set or belief state.
Ujednoznacznienie sytuacji gracza, co jest rownowazne ze zmniejszeniem zbioru mozliwych stanéw, w oczywisty sposob
pozwala na opracowanie bardziej skutecznych strategii dalszej gry. Tak postawiony problem mozna zinterpretowac jako
zagadnienie synchronizacji automatu gry, ktérego alfabetem sg ruchy gracza.

Poniewaz wiele probleméw dotyczacych synchronizacji jest trudnych obliczeniowo, nie zawsze da sie zbudowac szybkie
algorytmy dajace optymalne rozwigzanie. Dlatego planujemy réwniez wykorzysta¢ r6znego typu metody z zakresu sztucznej
inteligencji (takie jak nauczanie maszynowe czy algorytmy genetyczne), dzieki ktorym bedziemy w stanie uzyska¢ w rozsagdnym,
krétkim czasie akceptowalne rozwigzanie (niekoniecznie optymalne, ale bliskie optymalnemu).



