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ALGORITMO MINIMAX

Algoritmo de decision para minimizar
la pérdida maxima aplicada en juegos
de adversarios

e Informacion completa (cada jugador
conoce el estado del otro)

e Elecciéon del mejor movimiento para
cada jugador, suponiendo que el
contrincante escogera el peor

e El espacio de estados se representa

mediante arboles alternados, donde:

o Nodo: Representa una situacion
del juego
o Sucesores de un nodo:

Situaciones del juego a las que se
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accede por movimientos legales
aplicando sus reglas

o Nivel: Contiene todas las
situaciones posibles para uno de

los jugadores

o El algoritmo Minimax es un
procedimiento recursivo y el corte de
la recursion esta dado por alguna de

las siguientes condiciones:

o Gana algun jugador

o Se han explorado N capas, siendo
N el limite establecido

oSe ha agotado el tiempo de
exploracion

oSe ha llegado a una situacion
estatica donde no hay grandes
cambios de un nivel a otro.
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Representacion de los juegors

. Posicion inicial.

. Conjunto de operadores o reglas del
juego (definen movimientos legales)
Estado terminal

Funcion de utilidad, ej. gana, pierde,

empata

Pasos del RAlgoritmo Minimax

1.Generacion del arbol de juego. Se
generaran todos los nodos hasta llegar

a un estado terminal.

2.Calculo de los valores de la funcion de

utilidad para cada nodo terminal.
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3. 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.

4.Elegir la jugada valorando los valores

que han llegado al nivel superior.

e El algoritmo explorara los nodos del
arbol asignandoles un valor numérico
mediante una funcion de utilidad,
empezando por los nodos terminales y

subiendo hacia la raiz.

e Colocar 0 6 1 en los nodos terminales

dependiendo si gana MIN o MAX
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e La funcidon de utilidad definira lo buena
que es la posicion para un jugador

cuando la alcanza.

e Se requiere de una estrategia que
garantice llegar a estados terminales
ganadores independientemente de lo

que haga el oponente.

e Un valor positivo indica la ventaja de
un jugador y uno negativo la ventaja

del otro.

e El jugador que espera valores positivos

se conoce como maximizador

e EI jugador que espera valores
negativos se conoce como

minimizador
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e EIl maximizador busca movimientos
que lo conduzcan al mayor numero

positivo

e EIl minimizador busca movimientos
que lo conduzcan al menor numero

negativo
e P. ejemplo:

Nivel MAX

Nivel MIN

@ Nivel MAX

e El maximizador:

o Puede esperar llegar a un valor de 8
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o Sabe que el minimizador puede

escoger un movimiento que lo lleve

a un valorde 1

e Desde el punto de vista de el
maximizador, el minimizador puede

escoger 201

e Los resultados de un nivel determinan
la accion y el resultado del nivel

inmediato superior
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Calculo de valores de la funcion

de vtilidad

Calcular el valor minimax del nodo J: V(J)

SI J es Terminal, V(J) <« ev(J)
SI NO

Genera los sucesores de J: J., Jo, .. Jn
Evalaa V(J:), V(J2), .. , V(J,) de izg a der
SI J es nodo Max ENTONCES

V(J) < max([V(Ji1), V(J2), .. , V(Jn)]
SI J es nodo Min ENTONCES

V(J) < min[V(J.), V(J2), . , V(Jn)]
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EJEMPLO

Funcionamiento de Minimax en un arbol

generado para un juego imaginario.

Los posibles valores de la funcion de

utilidad tienen un rango de [1-9].

En los movimientos del contrincante
suponemaos que escogera los
movimientos que minimicen nuestra
utilidad

En nuestros movimientos suponemos
que escogeremos los movimientos que

maximizan nuestra utilidad.

ler. Paso: Calcular los nodos

terminales, en verde.
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e 20, Paso: Calcular el cuarto nivel,

movimiento MIN, minimizando lo elegido
(5,2y1).

e 3er. Paso: Calcular el tercer nivel,
movimiento MAX, maximizando la
utilidad (5, 9).

e El segundo nivel es un movimiento MIN
(5, 3y1).

e Finalmente llegamos al primer nivel, el
movimiento actual, elegiremos el nodo

que maximize nuestra utilidad (5).

http://www.itnuevolaredo.edu.mx/takeyas Email: takeyas@itnuevolaredo.edu.mx




Wgaritme Minimax JIng. Bune Lipez Jakeyas

Tipos de Modao
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Aplicacion: €l Juego del Gato

e Dos jugadores MIN y MAX

X | O | X
e Los jugadores colocan fichas ol x o
| X
en un tablero de 3 X 3 X 10 1 x
e MAX usa las fichas X
MIN usa las fichas O
’ I MAX gana i
e Reglas: o101 X
e Inicialmente el tablero esta o x o
vaclo 0 x| X
e MAX empieza y se alternan
los movimientos
vimi i MIN gana i
e MAX gana si obtiene una X T 01 X
linea de 3 X’s o x 10
MIN i obtiene una
) gana si | u 0 x O
linea de 3 O’s
e EXxiste la posibilidad de _ _
I Empate i

empate
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Espacio de estadors para el juego

del gato

Eiemplo: Arbol de {UEz0

R:EEEEEEE
mMax E_ _ Ib_. L_ hl
. H EH ERH PR W B

2} i 1
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Procedimiento

Se desarrolla una busqueda por niveles,

generando los nodos del cada nivel

Se aplica una funcion de evaluacion a
cada nodo

La funcion de evaluacion considera los

siguientes factores:
o NUmero de casillas restantes
o Posicidon de casillas vacias

La funcion de evaluacion devolvera los

siguientes valores:
o Positivos altos: Si la situacion de
uno de los jugadores es ventajosa
o Negativos altos: Si la situacion del
otro jugador es ventajosa
o Cero: Si ninguno de los jugadores

tiene ventaja
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funcion de evaluacion para el

juego del gato

e Si s no es ganadora para cualquiera de
los jugadores (MAX o MIN):

f(s)=No. filas abiertas para MAX - No. Filas,

columnas o diagonales abiertas para MIN

f(s)= No. Lineas que no contiene una “0” - No.

Lineas que no contienen una “X

esto es:

e Si s es ganadora para el jugador MAX

f(s)= o0 (mayor numero positivo posible)

e Si s es ganadora para el jugador MIN
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f(s)= =00 (mayor numero negativo posible)

e MAX elegira los nodos de mayor

evaluacion
e MIN elegira los nodos de menor

evaluacion
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Caro practico de funcioéon de

evalvacion para el juego del gato

e Se define la funcion de evaluacion:

f(s)=Nmax(s)-Nmin(s)
donde:
S: Situacioén o distribucion del tablero
f(s): Funcidon de evaluacion del tablero
(nodo del espacio de estados)
Nwax(s): No. de filas, columnas o
diagonales abiertas para MAX (donde aln
puede ganar)
Nviv(s): No. de filas, columnas o diagonales
abiertas para MIN (donde alun puede

ganar)
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19. Etapa del Espacio de Estadors
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Wini

2°. Etapa del Espacio de Estadors
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32, Etapa del Espacio de Estadors
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