Enunciados dos Exercicios - Cap. 2 - Russell & Norvig

1. (2.2) Tanto a medida de desempenho quanto a func¢do de utilidade medem o
guanto um agente estd desempenhando bem suas atividades. Explique a
diferenca entre as duas medidas.

2. (2.3-a) Pode haver mais de um programa de agente que implemente uma dada
funcdo de agente? Dé um exemplo ou mostre porgque nado é possivel.

3. (2.4-b) Descreva uma fungdo de agente racional para o mundo do aspirador de
p6 com a medida de desempenho modificada que deduz um ponto a cada
movimento. O programa de agente correspondente exige estado interno?

4. (2.5) Para cada um dos agentes a seguir, desenvolva uma descri¢gao de PEAS do
ambiente de tarefas.

Rob6 jogador de futebol.

b. Agente de compras na Internet.

c. Robo explorador de Marte.

d. Assistente de matematico para demonstragao de teoremas.

Q

5. (2.6) Para cada um dos agentes a seguir, caracterize o ambiente de acordo com
as propriedades dadas na Secdo 2.3 e selecione um projeto de agente
adequado.

a. Robo jogador de futebol.

b. Agente de compras na Internet.

c. Robo6 explorador de Marte.

d. Assistente de matematico para demonstracdo de teoremas.
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1. (3.3) Suponha que ACOES-VALIDAS(s) denote o conjunto de ac¢des validas no
estado s, e que RESULTADO(a,s) denote o estado que resulta da execucdo de
uma acdo vélida a no estado s. Defina SUCESSOR em termos de ACOES-VALIDAS
e RESULTADO, e vice-versa.

2. (3.6) Um espaco de estados finito conduz a uma arvore de busca finita? E no
caso de um espaco de estados finito que é uma arvore? Vocé poderia ser mais
preciso em definir que tipos de espacos de estados sempre levam a arvores de
busca finitas?

3. (3.7) Forneca o estado inicial, o teste de objetivo, a funcdo sucessor e a fungdo
de custo para cada um dos itens a seguir:

a. Vocé tem de colorir um mapa plano usando apenas quatro cores, de tal
modo que ndo haja duas regides adjacentes com a mesma cor.

b. Um macaco com um metro de altura estd em uma sala em que algumas
bananas estdo presas no teto, a 2,5 metros de altura. Ele gostaria de
alcancar as bananas. A sala contém dois engradados empilhaveis,
moveis e escalaveis, com um metro de altura cada.

4. (3.8) Considere um espago de estados onde o estado inicial € o nimero 1 e a
fungdo sucessor para o estado n retorna dois estados, com os numeros 2n e
2n+1.

a. Desenhe a por¢ao do espaco de estados correspondente aos estados 1
a 15.

b. Suponha que o estado objetivo seja 11. Liste a ordem em que 0s nds
serdo visitados no caso da busca em extensdo, da busca em
profundidade limitada com limite 3 e da busca por aprofundamento
iterativo.

5. (3.9) Problema de missionarios e canibais: Trés missionarios e trés canibais
estdo em um lado de um rio, juntamente com um barco que pode conter uma
ou duas pessoas. Descubra um meio de fazer todos atravessarem o rio, sem
deixar que um grupo de missiondrios de um lado figue em numero menor que
o numero de canibais.

a. Formule o problema precisamente. Trace um diagrama do espaco de
estados completo.

b. Resolva o problema de forma 6tima, utilizando um algoritmo de busca
apropriado. E boa ideia verificar a existéncia de estados repetidos?



Enunciados dos Exercicios - Cap. 4 - Russell & Norvig

1. (4.1) Represente a operacdo da busca A* aplicada ao problema de ir até
Bucareste a partir de Lugoj usando a heuristica de distancia em linha reta. Isto
€, mostre a sequéncia de nds que o algoritmo ira considerar e a pontuacdo de f,
g e h para cada no.

] Drackea

© Buchamst
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Bucharest
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Eforie
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Giurgiu
Hirsova
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Sibiu
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Zerind

2. (4.2) O algoritmo de caminho heuristico € uma busca pela melhor escolha na
qual a funcdo objetivo é f(n) = (2 - w)g(n) + wh(n). Para que valores de w esse
algoritmo oferece a garantia de ser 6timo? Que espécie de busca ele executa
guando w =0? E quando w =1? E quando w = 27

3. (4.3) Prove cada uma das afirmacdes a seguir:

a.
b.

A busca em extensdo e um caso especial de busca de custo uniforme.
A busca em extensdo, a busca em profundidade e a busca de custo
uniforme sdo casos especiais da busca pela melhor escolha.

A busca de custo uniforme e um caso especial da busca A*.

Straight—line distance

356
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4. (4.9) Na pagina 111, definimos o relaxamento do quebra-cabeca de 8 pecas em
gue um bloco pode se mover do quadrado A para o quadrado B, se B estiver
vazio. A solugao exata desse problema define a heuristica de Gaschnig. Explique
por que a heuristica de Gaschnig é pelo menos tdo precisa quanto h1 (blocos
mal posicionados) e mostre casos em que ela e mais precisa que hl e h2
(distancia Manhattan). Vocé poderia sugerir um modo de calcular a heuristica
de Gaschnig com eficiéncia?

5. (4.11) Fornega o nome do algoritmo que resulta de cada um dos seguintes
Casos especiais:

a.

b.
C.
d

Busca em feixe local com k=1.
Busca em feixe local com k=oo,
Tempera simulada com 7=0 em todos os momentos.
Algoritmo genético com tamanho da populacdo N=1.
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1.

(6.1) Definimos X, como o numero de linhas, colunas ou diagonais com
exatamente n valores de X e nenhum valor de O (analogo para O). A fungao
de utilidade atribui +1 a qualquer posicdo com X3=1 e -1 a qualquer posi¢do
com Os3=1. Todas as outras posi¢cdes terminais tem utilidade 0. No caso de
posicGes ndo-terminais, utilizamos uma funcdo de avaliacdo linear definida
como Aval(s) = 3X,(s) + X1(s) =(30;(s) + O4(s))

a.

Aproximadamente, quantas possibilidades de jogos existem no jogo-da-
velha?

Mostre a arvore de jogo inteira a partir de um tabuleiro vazio até a
profundidade 2, levando em conta a simetria.

Marque em sua arvore as avaliacGes de todas as posicdes na
profundidade 2.

Usando o algoritmo minimax, marque em sua darvore os valores
propagados, e utilize esses valores para escolher o melhor movimento
inicial.

Faca um circulo em torno dos nds na profundidade 2 que ndo seriam
avaliados se a poda alfa-beta fosse aplicada, supondo que os nds
fossem gerados na ordem étima para poda alfa-beta.

(6.3) Considere o seguinte jogo de dois jogadores:

b)

(A B

1 2 3 4

O jogador A joga primeiro.

Os dois jogadores de revezam na movimentacao.

Cada jogador deve mover sua ficha para um espaco adjacente aberto
em qualquer direcdo.

Se o0 oponente ocupar um espago adjacente, o jogador pode saltar sobre
0 oponente ate o préximo espaco aberto, se houver.

O jogo termina quando um jogador chega a extremidade oposta.

Desenhe a arvore de jogo completa, usando as convencdes a seguir:

® Escreva cada estado com (sA, sB), onde sA e sB denotam as posicées
das fichas.

e Coloque cada estado terminal em um quadrado e escreva o seu
valor em um circulo.

® |nsira os estados repetidos em quadrados duplos. Tendo em vista
gue ndo esta clara a maneira de atribuir valores a esses estados,
identifique cada um com um “?”.

Agora marque cada nd com seu valor minimax propagado. Explique

como vocé tratou os valores “?”e por que.

Explique por que o algoritmo minimax padrdo falharia nessa arvore e

faca um resumo de como corrigi-lo, baseando-se em sua resposta ao

item (b).
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(13.1) Mostre que P(a | b A @) = 1.

(13.2) Usando os axiomas de probabilidade, prove que qualquer distribuicdo de
probabilidade sobre uma variavel aleatdria discreta deve ter a soma 1.

(13.3) Seria racional para um agente possuir as trés crencas P(A)=0.4, P(B)=0.3 e
P(AvB)=0.5? Neste caso, que intervalo de probabilidade seria racional o agente
conter para A v B?

(13.5) Considere o dominio da distribuicdo de cartas no jogo de poquer de 5 cartas
a partir de um baralho-padrdo de 52 cartas, supondo que o jogador que distribui as
cartas é justo.
a. Quantos eventos atbmicos existem?
b. Qual é a probabilidade de cada evento atomico?
c. Qual é a probabilidade de ser distribuido um royal straight flush? E quatro
cartas com o mesmo numero (ou letra)?

(13.6) Dada a distribuicdo conjunta total mostrada abaixo, calcule:
a. P(toothache)
b. P(Cavity)
c. P(Toothache|cavity)
d. P(Cavity|toothache v catch)

toothache —toothache
caleh =calch catch =calch
| cavity 0.108 0.012 0.072 0.008
—cavity 0.016 0.064 0.144 0.576

6. (13.8) Exame que é 99% preciso da um resultado positivo. A doenca é rara,

atingindo 1 em cada 10.000 pessoas. Quais sdo as chances de se ter a doenga dado
0 exame positivo?




