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MACO0425 Inteligéncia Artificial Primeira Avaliagdo (P1)

nome: Pedro

INSTRUGCOES: Esse exame & composto por questdes dissertativas; todas as respostas devem ser justificadas. Utilize
caneta esferografica azul ou preta e responda as questdes apenas nos locais indicados. Usar os versos das folhas como
rascunho. Vocé pode consultar apenas uma folha A4 (frente e verso). O uso de equipamentos eletronicos (calculadoras,
celulares, computadores) nao é permitido. Duragao: 120 minutos.

Questao 1. Suponha que vocé deseja escrever um programa que calcula o troco V' como uma combinagao de moedas
(possivelmente repetidas) de 1, 5, 10, 25 e 50. Formule a tarefa como um problema de busca deterministica de forma
que a solugao 6tima minimize o nimero de moedas utilizadas. Descreva o conjunto de estados, o estado inicial, os
estados metas, a fungdo de custo e a fungdo de transicdo. Procure encontrar uma representagao de estado que seja
computacionalmente eficiente e precisa.
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Questao 2. O grafo abaixo representa um problema de busca em espago de estados. Os valores associados as arestas
indicam os custos de passo de cada transicdo (ou seja o custo de wm solugao é dado como a soma dos custos das
transigoes subjacentes). Desenhe a drvore de busca para uma busca de custo uniforme em arvore (sem
memoéria) com estado incial I e estado meta M. Use o critério lexicografico como desempate na hora de selecionar

nés. Numere os nos de busca pela ordem na qual sdo removidos da fronteira; deixe os noés a0 _sio removidos
da fronteira ac término sem numeragao. Indiqué o0 no retornado pela busca (0 qual usamos para extrair a solugao].

Oz @ Ot

1/2




EEEEEE B N |
EEEE = BE B +45/3/18+

Questao 3. Prove que a seguinte afirmacéo é verdadeira ou fornega um contra-exemplo se for falsa. Em um problema
de busca deterministico, a solu¢io 6tima nao muda se adicionarmos uma constante positiva a cada custo de passo, isto
¢, se modificarmos C(s, a) para C(d&) + k, onde k > 0. Na2o
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Questao 4. Prove que a seguinte afirmacdo é verdadeira ou fornega um contra-exemplo se for falsa. A busca de
custo uniforme em arvore (sem: meméria) sempre termina para problemas com wn namero finito de espagos e de agoes,
mesno que o custo de passo seja negativo. y - R
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Questao 5. Considere heuristicas admissiveis hq (s) e ha(s). Prove que cada uma das seguintes heuristicas é admissivel
ou fornega um contra-exemplo. Se necessario denote o custo exato a partir de wm né n por h*(n).

L hibhas 0 e i, 3. max{hi, ha} 3 4. min{hy, hs) 5. (hy+ha)/24 .
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Questao 6. Vimos durante o curso um algoritmmo de busca exaustiva para resolugio de jogos de soma-zero. Esse
algoritmo pode ser adaptado para encontrar solugdes também em jogos que incluem cooperagiao ou indiferenca entre
as escolhas dos agentes. A arvore de jogo abaixo representa um jogo com dois jogadores e utilidades assimétricas (ou
seja, 0 jogo ndo é de soma-zero). Os pares abaixo das folhas indicam, respectivamente, as utilidades para o jogador
quadrado e para o jogador circulo para cada configuragao terminal do jogo. Compute os valores de utilidade
para cada né da arvore, considerando que cada jogador procura maximizar a sua utilidade de maneira
gulosa (ou seja, procura maximizar apenas sua utilidade no estado atual assumindo que o outro jogador
fard o mesmo no futuro). Aunote os pares de valores de cada né ao seu lado na figura abaixo.
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Questao 7. Qual é a melhor politica para o jogador quadrado considerando que o jogador circulo é guloso?
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Questao 8. Qual a melhor politica para os jogadores se eles cooperarem, ou seja, se ndo agirem de maneira gulosa?
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