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AGENDA

 Estrategias de juego de maquina:

* Estrategia no deterministico

 Estrategia primero el mejor

* Estrategia min-max

* Estrategia mejor diferencia de utilidades
* Algoritmo min-max y alfa-beta




Estrategia No-Deterministico

Este tipo de estrategia se requiere en los juegos un nivel de dificultad: PRINCIPIANTE. Consiste en
seleccionar en forma aleatoria una de las posibles jugadas.

Estas estrategias no deterministas pueden explorar y aprender por su propia cuenta, ademas
promueven un comportamiento emergente o que no siga instrucciones explicitas.

Por ejemplo de un comportamiento no determinista es cuando un jugador-maquina que aprende a
adaptarse a las tacticas bélicas de un jugador.



Estrategia Primero el Mejor

Consiste en un algoritmo que hace su proceso de busqueda en un grafo de tipo O, ya que todos sus
ramales representan una alternativa de solucion. Para su operacion, el algoritmo necesita dos listas de
nodos y una funcion heuristica que estime los méritos de cada nodo que se genere:

ABIERTOS - Variable que contiene los nodos que han sido generados. La funcidn heuristica ha sido aplicada
a ellos pero no se han generado sus sucesores.

CERRADOS - Variable que contiene los nodos que han sido examinados. Es necesario tener esta
informacion, para que la busqueda sea en un grafo y no en un arbol.

FUNCION HEURISTICA - Permite que el algoritmo busque primero por senderos que son o parecen mas
prometedores



Estrategia MIN-MAX

Es un método basico para recorrer un arbol y seleccionar movimiento mas prometedor.

Es un método de decision para minimizar la pérdida mdxima esperada en juegos con adversario y con
informacidn perfecta. Minimax es un algoritmo recursivo.

El funcionamiento de Minimax puede resumirse como elegir el mejor movimiento para ti mismo
suponiendo que tu contrincante escogera el peor para ti.



Estrategia mejor diferencia de utilidades

Se selecciona la jugada que genera mayor diferencia de utilidades entre la jugada de la maquinay la
correspondiente mejor jugada para el humano.



Algoritmo MIN-MAX

Pasos del algoritmo Minimax:

* Generacion del arbol de juego. Se generaran todos los nodos hasta llegar a un estado terminal.

e Calculo de los valores de la funcion de utilidad para cada nodo terminal.

e Calcular el valor de los nodos superiores a partir del valor de los inferiores. Alternativamente se
elegiran los valores minimos y maximos representando los movimientos del jugador y del
oponente, de ahi el nombre de Minimax.

* Elegir la jugada valorando los valores que han llegado al nivel superior.



Algoritmo MIN-MAX

funcion Decision-Minimax(estado) devuelve una accion

variables de entrada: estado, estado actual del juego
v « Max-Valor(estado)
devolver la accion de Sucesores(estado) con valor v

funcion Max-Valor(estado) devuelve un valor utiidad
si Test-Terminal{estado) entonces devolver Utilidad (estado)

PAPOG

para un s en Sucesores(estado) hacer

v « Max(v, Min-Valor(s))
d.vomr V o Tipos de Noda
A Maximao
funcion Min-Valor(estado) devuelve un valor utilidad \ A
si Test-Terminal{estado) entonces devolver Utilidad (estado) o e o ° ° @ O Terminal
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para un s en Sucesores(estado) hacer
v « Min(v, Max-Valor(s))
devolver v



Estrategia alfa-beta

La busqueda minimax es primero en profundidad, por ello en cualguier momento solo se deben considerar los
nodos a lo largo de un camino en el arbol.

La poda alfa-beta toma dicho nombre de la utilizacion de dos parametros que describen los limites sobre los
valores hacia atras que aparecen a lo largo de cada camino.

* aeselvalor dela mejor opcion hasta el momento a lo largo del camino para MAX, esto implicara por lo
tanto la eleccion del valor mas alto

B eselvalordela mejor opcion hasta el momento a lo largo del camino para MIN, esto implicara por lo
tanto la eleccion del valor mas bajo.

Esta busqueda alfa-beta va actualizando el valor de los parametros segun se recorre el arbol. El método
realizara la poda de las ramas restantes cuando el valor actual que se esta examinando sea peor que el valor
actual de a o B para MAX o MIN, respectivamente.



Poda alfa-beta
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La figura muestra un ejemplo de la poda alfa-beta. Cada nivel representa la &)
jugada de los jugadores MAX y MIN, que tendran que definir un valora o B
respectivamente.



Algoritmo alfa-beta

funcion alfa-beta(nodo //en nuestro caso el tablero, profundidad, o, B, jugador)
si nodo es un nodo terminal o profundidad = @
devolver el valor heuristico del nodo
si jugadorl
para cada hijo de nodo
a := max{a, alfa-beta(hijo, profundidad-1, a, B, jugadorl))
si P=a
romper (* poda 8 *)
devolver a
si no
para cada hijo de nodo
B := min{p, alfa-beta(hijo, profundidad-1, a, B, jugadorl))
si P=a
romper (* poda a *)
devolver p

(* Llamada inicial *)
alfa-beta(origen, profundidad, -infinito, +infinito, jugador deseado)




