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Algoritmo MiniMax

* Recebe um estado e retorna uma acao e utilidade
MiniMax:S - A X (P - 7Z)
« MiniMax(s):
1. teste(s) =1, retornar (_,util(s))
2. Caso contrario:Va € A
1. (,f) « MinMax(exe(s, a))

2. Se fiog(s) > Mfjog(s) eNtdomf « f,ma < a
3. Retornar (ma, mf)
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Exemplo MiniMax, 2 jogadores

cs A
MiniMax(s): B Vitérial &
1. teste(s) = 1, retornar (_,util(s)) . Vitoria 2 %
2. Casocontrario:Va € A
1. (,f) <—MinMax(exe(s, a)) . Empate

2. Se fiog(s) > Mfjog(s) eNtdomf « f,ma < a
Retornar (ma, mf)
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I . Vitoria/Em atmewberrota:
Exemplo MiniMax, 3 jogadores o ./ mpate/
MiniMax(s): E rg @
1. teste(s) =1, retornar(_,util(s)) 132 . Y M F@ﬁ
2. Caso contrario: Va € A 231 0 ©
1. () eMinMax(exe(s,a)) = @ (p@m rg
2. Se fjog(s) > Mfjog(s) entdo mf « f,ma < a 213 Y ) fgﬁ
3. Retornar (ma, mf) 312. ("I@“W (@%m
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Algoritmo MiniMax, cortes alfa/beta

* Recebe um estado e retorna uma acao e utilidade
MiniMaxAB:S X (P > Z) > AX (P - 7Z)
« MiniMaxAB(s, ap):
1. teste(s) =1, retornar (_,util(s))
2. Casocontrario:Va € A

1. (,f) <« MinMaxAB(exe(s,a),ab)
2. Se fiog(s) > Mfjog(s) eNtdomf « f,ma < a
3. Seafjog(s) < fjog(s) €Ntd0 aBjog(s) < fiog(s)
4.  Sedjepjzjog(s) aPj = fj entdo CORTE!

3. Retornar (ma, mf)
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Exemplo MiniMaxAB, 2 jogadores

MiniMaxAB(s, ap): B Vitdria 1
1. teste(s) =1, retornar (_,util(s)) [] Vitdria 2
2. Caso contrario: Va € A
1. (,f) < MinMaxAB(exe(s,a),ab) . Empate
2. Se fiog(s) > Mfjog(s) eNtdomf « f,ma < a
3. Seafjog(s) < fjog(s) Nta0 aPjog(s) < fiog(s) E
4. SeTjepjzjog(s) aPj = fj entdo CORTE! a b

3. Retornar (ma, mf) 1

»
»



Exemplo MiniMaxAB, 2 jogadores, ordenado

MiniMaxAB(s, ap): B Vitdria 1
1. teste(s) =1, retornar (_,util(s)) [] Vitdria 2
2. Caso contrario: Va € A
1. (,f) < MinMaxAB(exe(s,a),ab) . Empate
2. Se fiog(s) > Mfjog(s) eNtdomf « f,ma < a
3. Seafjog(s) < fjog(s) Nta0 aPjog(s) < fiog(s) E
4. SeTjepjzjog(s) aPj = fj entdo CORTE! a b

3. Retornar (ma, mf) 1
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Procura limitada

* Avaliacao heuristica
* Distancia ao objetivo mais proximo
 Extrair as caracteristicas relevantes, e fazer soma ponderada
* Afinar com aprendizagem automatica

* Paragem da procura
* N3ao parar enquanto a heuristica nao estiver estavel
* Zona de estabilidade com movimentos restritos

* Apenas acdes que possam alterar grandemente a heuristica
* Procura iterativa

* Permitir utilizar o resultado da iteracao anterior, para ordenar
» Utilizacao de hashtable, para poupar recalculos entre iteracdes



Avaliacao heuristica
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Recursos utilizados

Microsoft Power Point

Clipchamp, voz de sintese Duarte
* Vimeo
Russell, S. J. & Norvig, P. (2010). Artificial intelligence: A modern approach (3rd ed). Prentice Hall.
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