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Este trabalho vale nota e serd utilizado para calcular a média junto com as notas dos testes e
do primeiro trabalho, para quem escolheu ser avaliado por trabalho. O material para
consulta sobre este assunto estd no capitulo 12 do livro do Nilsson (Artificial Intelligence, a
new synthesis), e no capitulo 5 do livro do Russell e Norvig (3a edigao, Artificial Intelligence,
a Modern Approach), ambos disponiveis na biblioteca. Além destes dois livros, ha bastante
material disponivel na internet sobre a aplicacao dos algoritmos min-max e alfa-beta ao jogo do
galo.

Implementar os algoritmos min-max e alfa-beta para o jogo do galo (interativo, ou seja, com-
putador jogando com o humano). O utilizador poderd optar por comecar o jogo ou deixar o
computador iniciar. Também podera escolher o simbolo (X ou O) a utilizar.

Trabalhos cuja implementacgao criam a arvore de jogo e a mantém em memoria serao penalizados.
A arvore deve ser construida a cada jogada e em profundidade, de acordo com os algoritmos
bésicos dados em aula e apresentados nos livros texto.

O que entregar:

1. trabalho escrito com a andlise dos dois algoritmos.

Organizagao do trabalho escrito:

Introducao
Descricao de jogos com oponentes e algoritmos para resolvé-los.

Algoritmo Min-Max
Descricao
Algoritmo Alfa-Beta
Descrigao
Jogo do Galo
Descricao do jogo. Objetivos.
Minimax e Alfa-beta aplicados ao Jogo do Galo

Discussao sobre os dois algoritmos aplicados ao jogo do galo. Estruturas de dados
utilizadas. Resultados obtidos e porgoes da arvore de procura que sao cortadas pelo
algoritmo alfa-beta. Discutir também sobre a funcao utilidade que utilizou assim
como a estratégia para explorar a arvore de jogos (o algoritmo vai até as configuragoes
de vitéria, empate ou derrota ou limita a profundidade?)

Mostrar curvas de desempenho (tempos de execugao) dos dois algoritmos neste jogo,
para cada jogada.

Comentarios Finais e Conclusoes



Comentar sobre o desempenho dos dois algoritmos para o jogo do galo em relagao
ao numero de nds expandidos e tempo de resposta para cada jogada e para o jogo
inteiro. Concluir dizendo qual foi o melhor algoritmo para este jogo.

Bibliografia
Nao esquecer de citar no texto, nos locais adequados, a biliografia listada nesta secao.

2. o codigo fonte do programa, como compilar e formato da entrada para cada problema, isto
é, um pequeno manual de como correr o programa (pode ser um ’help’ ou 'readme’). Além
disso, especificar em que ambiente foi compilado (tipos e versdes do SO e da linguagem).
Seu programa deve correr na minha méquina (com fedora instalado). Nao assuma que
eu tenho uma IDE (Integrated Development Environment) de qualquer tipo. O programa
deve correr na linha de comando.

A submissao serd através do Moodle UP. Por favor, no inclua caracteres acentuados no
nome do ficheiro de submissao.

O trabalho pode ser feito em grupo de no maximo dois estudantes. Todos os trabalhos deverao
ser apresentados em data a combinar. Todos os componentes do grupo deverao estar pre-
sentes durante a demonstracao. Um dos componentes do grupo sera aleatoriamente
escolhido para responder perguntas. Quem nao estiver presente vai ter nota zero! Cada
componente do grupo deverd comentar sobre sua contribuicao no trabalho.



