Inteligéncia Artificial — Exercicios

Leitura:

Russell e Norvig, 2003. Inteligéncia Artificial. Capitulos 3,4 e 5.
Ben Coppin. Inteligéncia Artificial, 2010. Capitulo 4 e 6.

Questoes

1. Qual a diferenca entre busca cega e busca informada? Dé um exemplo de cada.
2. Defina com suas proprias palavras os seguintes termos:

a) estado,

b) espaco de estados,

¢) arvore de busca,

d) n6 de busca,

e) objetivo,

f) agéo,

g) modelo de transigado e

h) fator de ramificagdo.

3. Qual a diferenca entre Busca Guiada por Dados e Busca Guiada por Objetivos? Em qual espago
cada um ¢ melhor aplicado? Em qual espaco cada um ¢ pior aplicado? Em qual espago os dois
sdo equivalentes?

4. Explique como funciona o método de busca Gerar e Testar. Em quais problemas ele pode ser
aplicado?

5. Qual a finalidade do "Gerador" utilizado no Gerar e Testar e quais sdo suas propriedades?
6. No escopo dos métodos de busca, explique cada item abaixo:
a) Complexidade;
b) Completude;
¢) Quanto a ser 6timo;
d) Admissibilidade;
e) Irrevogabilidade.
7. Explique quando um método de busca ¢ monotdnico.
8. O que ¢ retrocesso cronologico e retrocesso nao cronologico?
9. Explique os seguintes métodos de busca:
a) Subida da colina e subida da colina pela encosta de maior aclive;
b) Témpera simulada;
c¢) Busca pelo primeiro melhor;
d) Busca com limite superior;
e) A*.
10. Quais problemas podem ser encontrados nos métodos de busca? D¢ exemplos.
11. Como os métodos de busca cega podem ser melhorados para atingir um melhor objetivo?

12. Explique a funcao de avaliacdo, f(no), dos Algoritmos A*. Quando esse algoritmo € 6timo?



13. Forneca uma formulagdo completa do problema (estado inicial, teste de objetivo, fungdo
sucessora ¢ funcdo de custo) para cada um dos seguintes itens. Essa formulagdo deve ser
suficientemente precisa para ser implementada.

a) Usando apenas 4 cores, colorir um mapa plano de tal forma que duas regides adjacentes ndo
tenham a mesma cor.

b) Um macaco com 30 cm estd em uma sala onde tem algumas bananas suspensas em um teto
de 80 cm. Ele gostaria de pegar as bananas. A sala contém dois engradados moveis e
escalaveis com 30 cm de altura que podem ser empilhados.

c) Existe um programa que exibe a mensagem ‘“registro de entrada invalido” ao alimentar
determinado arquivo com registros de entrada. Vocé sabe que o processamento de cada
registro ¢ independente de outros registros e deseja descobrir qual registro ¢ invalido.

d) Existem trés jarras que medem 12, 8 e 3 galdes e uma torneira de agua. As jarras podem ser
enchidas ou esvaziadas uma da outra ou para o chdo. Medir exatamente um galdo, somente
com essas operagoes.

14. O problema de missiondrios e canibais ¢ normalmente enunciado como a seguir. Trés
missionarios e trés canibais estdo em um lado de um rio, juntamente com um barco que pode
levar uma ou duas pessoas de um lado a outro do rio. Descubra um meio de fazer todos
atravessarem o rio sem deixar que um grupo de missionarios de um lado fique em nimero
menor que o numero de canibais nesse mesmo lado do rio.

a) Formule o problema precisamente, fazendo apenas as especificagdes necessarias para
assegurar uma solugdo valida. Fagca um diagrama do espago de estados completo.

b) Implemente e resolva o problema de forma oOtima, utilizando um algoritmo de busca
apropriado.

c¢) E uma boa ideia verificar a existéncia de estados repetidos?

d) Por que vocé imagina que as pessoas tém dificuldades para resolver esse quebra-cabega,
considerando que o espaco de estados ¢ tao simples?

15. Qual ¢ a diferenga entre um estado do mundo, uma descri¢ao de estado ¢ um no6 de busca?
16. Na arvore abaixo, destaque os seguintes elementos:

a) estado onde ainda ndo ocorreu nenhum
movimento do jogo;

b) movimentos do jogo;

¢) possiveis estados do jogo;
d) estados finais do jogo;

e) objetivos do jogo;

f) jogadas do jogador 1;

g) jogadas do jogador 2;

17. Faca um script em Prolog para A
encontrar a saida do labirinto ao lado. D




18. O que ¢ Soma Zero? Como utiliz4-lo na implementacdo de uma busca competitiva?
19. O que ¢ uma funcdo de avaliacdo e quando deve ser utilizada em uma arvore de jogos?

20. Realize o MiniMax e a Poda Alfa-Beta na arvore abaixo. Para cada um, explique os passos de
forma logica (a ideia do algoritmo para caminhar na arvore) e também na forma logaritmo-
matematica (que permite a implementagdo no computador).

L L LN /L o

X C % S O O O OO

Jx’\ E /‘\\ j/’\ 7 § I\ - ) \ I

3) '\ el elo (< O O ) @ C O @ ( ®O
f it AR J

/:)__,A
=
@J*’““

21. Escolha trés jogos que vocé conhega e responda para cada um deles:
a) Formule seu problema (estado inicial, teste de objetivo, fungdo sucessora e fungdo de custo);
b) Exemplo de sua arvore de busca.
¢) Sua implementagdo com poda alfa-beta.

22. Como definir o nivel de dificuldade do jogo? (Dica: discuta na resposta sobre heuristica,
limitagao na busca e escolha de estado sucessor).

23. Treine a poda alfa-beta e 0 minimax utilizando as seguintes referéncias:
<https://github.com/lerneumann/minimax>
<http://web.mit.edu/dxh/www/adverse/index.htmI>

Copia disponivel em: <http://jeiks.net/wp-content/uploads/2017/09/busca/index.htm]>
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