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Algoritmos MINIMAX
Consideragdes gerais

O algoritmo MINIMAX é um procedimento recursivo direto, que toma por base trés procedimentos

auxiliares, especificos do jogo que esta sendo jogado:

- GERMOV( Posi¢do, Jogador): o gerador de movimentos plausiveis, o qual retorna uma lista de
noés que representam 0s movimentos que podem ser feitos por Jogador em Posicdo. Chamamos
os doisjogadores de JOGADOR-UM e JOGADOR-DOIS;

- ESTATICA (Posicdo, Jogador): a funcdo de avaliagio estética, que retorna um nimero que
representa a qualidade de Posi¢do do ponto de vista de Jogador;

- PROFUNDO-O-SUFICIENTE (Posicdo, Jogador): pode apenas avaliar a profundidade,
retornando verdadeiro se estd numa profundidade n desgjada.

Algoritmo: MINIMAX (Posicéo, Profundidade, Jogador)
1. SePROFUNDO-O-SUFICIENTE (Posicéo, Profundidade), entdo retorne a estrutura

VALOR = ESTATICA (Posi¢o, Jogador)
CAMINHO = nil

Isso indica que ndo ha nenhum caminho saindo desse né e que seu valor é aguele determinado pela
funcdo de avaliacdo estética

2. Caso contrério, gere mais uma camada da arvore chamando a fungdo GERMOV (Posi¢éo, Jogador) e
atribuindo a SUCESSORES a lista que ela retornar.

3. Se SUCESSORES edtiver vazio, entdo ndo ha nenhum movimento a fazer. Retorne a mesma
estrutura que teria sido retornada se PROFUNDO-O-SUFICIENTE retornasse VERDADEIRO.

4. Se SUCESSORES néo estiver vazio, entdo examine cada elemento e mantenha registro do melhor.
Isto éfeito assim:

Inicialize MELHOR-CONTAGEM com o valor minimo que ESTATICA consiga retornar. Ele serd
atualizado para refletir o melhor placar que pode ser atingido por qualquer elemento de
SUCESSORES.

Para cada elemento SUC de SUCESSORES, faga 0 seguinte:

(@) Atribuaa RESULTADO-SUC MINIMAX ( SUC, Profundidade + 1, OPOSTO(Jogador)). Esta
chamada recursiva na verdade executara a exploragéo de SUC.
(b) Atribuaa NOVO-VALOR — VALOR(RESULTADO-SUC). Isso refletira os méritos da posicao
do ponto de vista oposto ao do préximo nivel mais baixo.
(c) Se NOVO-VALOR > MELHOR-CONTAGEM, entdo encontramos um sucessor melhor que
qualquer outro que ja tenha sido examinado até o momento. Registre este fato:
l. Atribuaa MELHOR-PLACAR NOVO-VALOR.
. O melhor caminho conhecido agora é de CORRENTE para SUC e depois para o
caminho apropriado abaixo de SUC, conforme determinado pela chamada recursiva de
MINIMAX. Portanto, atribua MELHOR-CAMINHO o resultado da inclusdo de SUC a
frente de CAMINHO (RESULTADO-SUC).
5. Agora que todos os sucessores foram examinados, sabemos o valor de Posi¢do e também do caminho
gue deve ser seguido para chegar a este par@metro. Entdo retorne a estrutura:
VALOR = MELHOR-CONTAGEM
CAMINHO = MELHOR-CAMINHO
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Algoritmo: MINIM AX-A-B(Posi¢éo, Profundidade, Jogador, Usar-Limite, Passar-Limite)

1. SePROFUNDO-O-SUFICIENTE (Posi¢éo, Profundidade), entdo retorne a estrutura
VALOR = ESTATICA(Posic&o, Jogador);
CAMINHO = nil

2. Caso contrario, gere mais uma jogada da &rvore chamando a funcdo GERM OV (Posi¢éo, Jogador) e
atribuindo a SUCESSORES a lista retornada.

3. Se SUCESSORES estiver vazio, ndo hd movimentos a serem feitos; retorne a mesma estrutura que
seria retornada caso PROFUNDO-O-SUFICIENTE tivesse retornado VERDADEIRO.

4. Se SUCESSORES ndp estiver vazio, entdo examine cada elemento e acompanhe o melhor deles. Isto
é feito da seguinte maneira:
Para cada elemento SUC de SUCESSORES:

@

(b)
©

(d)

Atribua RESULTADO-SUC MINIMAX-A-B(SUC, Profundidade + 1, OPOSTO(Jogador),

-Passar-Limite, -Usar-Limite).

AtribuaNOVO-VALOR — VALOR(RESULTADO-SUC).

Se NOVO-VALOR > Passar-Limite, entdo encontramos um sucessor melhor que qualquer outro

examinado até o momento. Registre o fato fazendo o seguinte:

l. Atribua Passar-Limite NOVO-SUC

. O melhor caminho conhecido é agora de CORRENTE para SUC e depois para o
caminho apropriado, conforme determinado pela chamada recursva de
MINIMAX-A-B. Ajuste MELHOR-PERCURSO para o resultado dainclusdo de SUC &
frente de CAMINHO(RESULTADO-SUC).

Se Passar-Limite (refletindo o melhor valor atual) ndo for melhor que Usar-Limite, ent&o,

deveremos parar de examinar essa ramificacdo. Mas tanto os limites quanto os valores foram

invertidos. Portanto, se Passar-Limite = Usar-Limite, ent&o retorne imediatamente com o valor

VALOR = Passar-Limite

CAMINHO = MELHOR-CAMINHO

5. Retorne a estrutura
VALOR = Passar-Limite
CAMINHO = MELHOR-PERCURSO



