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Procura Monte Carlo

* Recebe um estado e retorna uma acao e utilidade
MonteCarlo:S - A X (P > 7Z)

« MonteCarlo(s):
1. teste(s) = 1, retornar (_,util(s))
2. Caso contrario, enquanto puder: Va € A
1. (,f) « Simular]ogo(exe(s, a))

2. tfa « tfa + f
3. ma < argmaxgey tf, a,jog(s)

4. Retornar (ma,tfy,,)
» Simularjogo(s):
1. teste(s) = 1, retornar (_,util(s))

2. Caso contrario, retornar Simularjogo (exe(s, Politica]ogo(s)))



Procura Monte Carlo

* |deia:
e Simular muitos jogos completos
e Jogar o lance com maior valor esperado

 Alternativa a procura na arvore de jogo
* Realizar uma arvore de jogo limita, para contabilizacao de resultados

* Grande vantagem quando a ramificacao é elevada

* Politica de jogo:
* Aleatoria
* Enviesada para lances 6bvios
 Utilizacao da avaliacao heuristica, mantendo aleatoriedade
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Exemplo Monte Carlo, 2 jogadores

MonteCarlo(s):
1. teste(s) = 1, retornar (_,util(s))
2. Caso contrario, enquanto puder: Va € A
1. (,f) « Simular]ogo(exe(s, a))

2. tfa «— tfa + f
3. ma < argmaxgeg tf, a,jog(s)

4. Retornar (ma, tfmg) 2
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Exemplo Monte Carlo, 3 jogadores

1
MonteCarlo(s):
1. teste(s) = 1, retornar (_,util(s)) 11 10 | 6 9 14 n
2. Caso contrario, enquanto puder: Va € A
1 . f) « Simular]ogo(exe(s, a)) 2 2

— |
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2' tfa<_tfa+f 53 1
3. ma < argmaxgeq tf, a,jog(s)

4.  Retornar (ma,tf,g) 3
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* |déntico a existir um jogador aleatério
* Alteracoes:

Jogos em ambiente aleatédrio B §e me
TE-FL
. e

* MiniMax: = - ‘
* Considerar o valor médio ° mm
* MiniMaxAB: : - —

* Valores de alfa/beta n3o alterados nestes nos
* Monte Carlo:
* Considerar o n6 aleatdrio como sendo um jogador aleatério com politica de jogo aleatéria
e Performance:
* MiniMax / MiniMaxAB: degrada-se, sendo idéntico a um aumento da ramificacdo
* Monte Carlo: sem alteracoes

* Exemplo: Gamao
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Exemplo MiniMax, 2 jogadores, aleatério -
MiniMax(s): f@ﬁ . Vitoria 1
1. teste(s) = 1, retornar (_,util(s)) (@ﬁ . Vitoria 2

2. Casocontrario:Va € A E
mpate
1. (,f) « MinMax(exe(s, a)) . P
2. Se fiog(s) > Mfjog(s) eNtdomf « f,ma < a
3. Retornar (ma, mf)
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AbERTA
Exemplo Monte Carlo, 2 jogadores, aleatorio

MonteCarlo(s):
1 teste(s) = 1, retornar (_,util(s))
2. Caso contrario, enquanto puder: Va € A @
1 (. f) < Simular]ogo(exe(s, a)) o0 1
2. tlaetfat+f
3. ma < argmaxges tfgjog(s) 216 42 3

4. Retornar (ma, tf;,q)
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Jogos parcialmente observaveis

* Parte do estado do jogo nao é observavel a alguns agentes

* O estado atual € um subconjunto dos estados possiveis S
* Os algoritmos seriam validos considerando um no da arvore de jogo um
subconjunto de S  scSs
* Acdes sobre um subconjunto, origina outro subconjunto:
* Muito pesada a geragao de sucessores caso S seja numeroso
* Impraticavel MiniMax e Monte Carlo

* Estado de crenca:
* |dentificar um potencial estado, de entre o subconjunto
e Executar os algoritmos como se estivéssemos nesse estado
* Trocar o estado de crenca assim que existam evidéncias para tal

* Exemplo: jogo de cartas
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Atividades formativas

Tentativas a realizar: 1
AF4a - Procuras Adversas (PnP)

'/ Exercicios de problemas do manual, para resolver com a técnica de

papel-e-1apis (PnP)
Tentativas a realizar: 1

AFAc - Procuras Adversas (implementar)

.]‘( Exercicios em que se solicita a implementagdo um problema parecido

com 0s do manual, podendo reutilizar codigo existente.

Tentativas a realizar: 1
¥ AF4b - Procuras Adversas (executar)

..f Exercicios para executar codigo com a implementagdo de problemas do

manual, e observar as diferentes caracteristicas dos algoritmos na pratica.
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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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