4ta. Practica

BlUsqueda en arbol con contrincante:

MiniMax con poda Alfa-Beta
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Decisiones Perfectas en Juegos de DOS Participantes
Definicion de Juego
= Estado Inicial: a) posicion en el tablero; b) indicacidon de a

quien le toca jugar.

= Conjunto de Operadores: definen que jugadas estan
permitidas.

= Prueba terminal: define el término del juego.

= Funcion Utilidad: asigna un valor numeérico al resultado
obtenido en un juego (ejem. +1, -1 6 0)
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ﬁecisiones Perfectas en Juegos de DOS Participarh
Algoritmo MiniMax

< Dos Jugadores: MAX, MIN.

= MiniMax: determina la estrategia optima para MAX,
iIndependientemente de lo que haga MIN.
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ﬁecisiones Perfectas en Juegos de DOS Participa
Algoritmo MiniMax (ejemplo)
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Decisiones Perfectas en Juegos de DOS Participantes

Algoritmo MiniMax (pasos)

. Generacion de TODO el arbol de juego (hasta alcanzar los
estados terminales).

. Aplicar la Funcion de Utilidad a cada estado terminal.

. Utilizando la utilidad de los nodos terminales, calcular la
utilidad de los nodos del nivel superior en el arbol de
busqueda segun corresponda ( YMIN , AMAX).

. Aplicar (3.), en direccion a la raiz, una capa a la vez.

. Al llegar a la raiz, MAX eligira como jugada aquella que le
permita obtener el valor mas alto, a esto se lo llama
decision MiniMax (en la ilustracion anterior {3, 2, 2} MAX

elegira 3)
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ﬁecisiones Perfectas en Juegos de DOS Participam
Algoritmo MiniMax

= Si la profundidad del arbol es m y b representa las jugadas
permitidas en cada punto, la complejidad en tiempo del
algoritmo MiniMax es O(b™)

= Por tanto, en general, es impractico utilizar MiniMax, si
embargo es UTIL como PUNTO DE PARTIDA

=  Decisiones Imperfectas !!!
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/Decisiones Imperfectas en Juegos de DOS Participantes

Variantes sobre el Algoritmo MiniMax

= En vez de llegar a los estados terminales, suspender la
busqueda antes, y aplicar a esas hojas una Funcion de
Evaluacion (heuristica).

% La Funcion de Evaluacion produce una Estimacion de la
utilidad esperada. Por ejemplo en ajedrez se asigna un valor
a cada una de las piezas: peones = 1, caballo & alfil = 3;
torre = 5; reina = 9. Otras heuristicas ponderan “una buena
estructura de peones”, 0, “la seguridad del rey”.............
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/Decisiones Imperfectas en Juegos de DOS Participantes

Definicion de una Funcion de Evaluacion

= La Funcion de Evaluacion debera coincidir con la Funcion
de Utilidad de los estados terminales.

< Complejidad inferior a MINIMAX (compromiso entre
precision de la funcion de evaluacion y su respectivo coste
en el tiempo).

Sin embargo, para el caso del Ajedrez, MiniMax con una funcior
de evaluacion razonable y un ordenador normal podra buscar
1000 posiciones por segundo (a 150 segundos por jugada se
podran explorar 150000 posiciones, considerando un factor de

ramificacion de 35, esto representa 4 capas, Nivel de NOVATO
en promedio un humano puede anticipar 8 capas)
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ecisiones Imperfectas en Juegos de DOS Participantes

Definicion de una Funcion de Evaluacion

Otra modificacion sobre MINIMAX es descartar aquellos

caminos del arbol que no afectaran el resultado final:

=» Poda Alfa-Beta
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/Decisiones Imperfectas en Juegos de DOS Participantes
Poda Alfa-Beta

= Produce la misma jugada que se obtendria con MiniMax,
pero elimina todas las ramas que posiblemente no influiran
en la decision final.

= Alfa: valor de la mejor opcion encontrada hasta entonces en
un punto de eleccion a través de la ruta de MAX;

= Beta: el valor de la mejor (valor mas bajo) opcion
encontrada hasta entonces en un punto de opcion a lo largo
de la ruta MIN.

= Conforme se efectua la busqueda Alfa-Beta se van
actualizando los valores de alfa y beta y se poda
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/Decisiones Imperfectas en Juegos de DOS Participm

.

Poda Alfa-Beta

3 <:2Y 2'

3 12 8 2 14 5 2

Inteligencia Artificial — 4ta. Practica - Curso2004/2005

MAX

MIN

A Jugadas de MAX V¥V Jugadas de MIN/




Cuarta Practica (entrega antes del 10 de enero)

1) Implementar una funcién heuristica que evalue el estado del

tablero de Othello (*)

2) Implementar la funcidon de busqueda en arbol con
contrincante MiniMax con poda Alfa-Beta (*)

(*) Ver enunciado de la practica en la pagina Web
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