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1 Tema da Monografia

Inteligéncia Artificial no jogo de cartas King em duplas

2 Resumo

Dentro da Teoria dos Jogos, os “Jogos com Informacao Perfeita” sdo aqueles
onde todas as informacoes do jogo até o momento estao disponiveis para todos
os jogadores como, por exemplo, nos jogos de Damas, Xadrez e Jogo da Velha.
Alguns Desses jogos possuem diversos algoritmos e estudos publicados [1].

Em contrapartida, os “Jogos com Informagdo Imperfeita” sdo aqueles em que
seus jogadores nao possuem informagao completa sobre todas jogadas realizadas.
Nessa ultima categoria se enquadram a grande maioria dos jogos de cartas,
incluindo o King, alvo de nosso estudo.

2.1 O King

O King & um jogo de baralho em que, a cada mao, cada um dos 4 jogadores
recebe 13 cartas e deve jogar cada uma delas em uma vaza. As hierarquia das
cartas, ordenadas por ordem crescente, sdo, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,9, 10, J, Q, K
e A. O jogo desenrola-se sempre pela esquerda, iniciando-se pelo carteador (ou
seu parceiro no jogo em duplas), e ganha a vaza quem jogar a carta mais alta
do primeiro naipe jogado nessa rodada, ou o maior trunfo jogado, se tiver sido
declarado um trunfo na mao. Sdo 13 as vazas possiveis em cada mao.

Existem, no King, dois tipos de maos: negativas e positivas. Nesse trabalho,
iremos nos concentrar nas maos positivas. Nelas, o objetivo é vencer o maior
nimero de vazas. Nas maos positivas pode-se ou nao escolher um naipe como
trunfo.

Em geral, o jogo de King ¢ individual, isto é, cada um dos 4 jogadores joga
contra os outros 3, buscando uma maior pontuacao. Entretanto, no Brasil,
existe uma modalidade de duplas. As maos positivas em duplas do King se
assemelham bastante ao jogo de Bridge e existem diversos artigos publicados
discutindo algoritmos para Bridge que maximizem o nimero de vazas numa
determinada distribuicao de cartas.



2.2 Algoritmos de Bridge

Tan Frank e David Basin[2] desenvolveram um algoritmo de Inteligéncia Artificial
puramente baseado na teoria dos jogos, utilizando a definicdo matematica de
Jogos com Informacao Imperfeita.

Outro algoritmo, o GIB, foi desenvolvido por Ginsberg[3] e foi considerado
um dos melhores algoritmos de Bridge computacional [4] j4 em suas primeiras
versées. O GIB se baseia no algoritmo do Partition Search, que tenta encontrar
as jogadas cujo resultado é final é igual e as agrupa num ramo sé de uma arvore
de busca.

3 Objetivos

Nesse trabalho, buscaremos implementar os algoritmos de Frank e Basin e o
GIB, juntamente com uma inteface grafica de jogo em C++. Também buscare-
mos comparar o desempenho computacional de ambos, além de comparar seus
resultados com jogos reais.

4 Atividades Realizadas

e Busca e estudo da Bibliografia

e Definigdo da linguagem da implementagao (C++, com a biblioteca Alle-
gro)

5 Cronograma

O Cronograma a seguir nesse trabalho estd definido na tabela abaixo

—

jun ago | set | out | nov

—.

> A A e

Implementacio de [2]

Implementacao de [3] X

Implementacdo da Interface Grafica | X X X
Monografia X X X X
Testes e Experimentos X X X

Tabela 1: Cronograma
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