
I Encuentro Matemático del Caribe
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Resumen

Go es un juego oriental muy antiguo originado en China hace 4000
años. Para que una computadora logre jugar Go el concepto matemático
más utilizado ha sido el método de MonteCarlo en particular en la forma
en que se realiza la búsqueda en los árboles de soluciones. Esto ha dado
como resultado muchos programas de computadora que juegan Go que
utilizan dicha técnica. Recientemente técnicas de inteligencia artificial se
han utilizado para crear el programa Alpha Go desarrollado por Google,
éste “software”le ganó en el 2016 al campeón del mundo.

En esta plática se aborda el juego de Go desde la perspectiva de los
autómatas celulares y los algoritmos genéticos, teniendo como resultado
un programa que juega Go desarrollado en el lenguaje de programación
Racket.
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