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Aula 03: Resolucao de Problemas
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Por qué utilizamos IA?
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!Sfl’f; Call me o Cabl
‘Ok! Hi Cab!'
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Resolucao de Problemas
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* Problema das 4 Rainhas
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Video...

* N-Rainhas (n = 4)
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N-Rainhas em C;
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Resolucao visual para 4 Rainhas
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Resolucao de Problemas...

" pivaro.;r |
* Estado Inicial

* Acoes

* Teste de Obj@tiVO (como eu sei que o problema foi resolvido)

* Custo (foco na minimizac3o)
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Resolucao de Problemas...
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* Estado Inicial
* Acoes
* Teste de Obj@tiVO (como eu sei que o problema foi resolvido)

* Custo (foco na minimizac3o)

Solucao: Sequéncia de acOes que leva de um
estado inicial a um objetivo
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Resolucao de Problemas
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* Quebra-cabeca de 8 pecas

112

3
AEE
- HE




Resolucao de Problemas
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* Quebra-cabeca de 8 pecas
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Resolucao de Problemas

* BUSCA CEGA (ndo informada)

Em la rgUra (nés sdo expandidos na ordem em que foram criados)
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Em prOfU ndidade (4ltimo né criado é o primeiro a ser expandido)
Profundidade Limitada (limite na profundidade)
AprOfunda mento iterativo (aumenta a profundidade

“limitada” aos poucos)




Resolucao de Problemas

- BUSCA INFORMADA (heuristica)

Usar conhecimento especifico sobre o problema
para encontrar solucoes de forma mais eficiente
Busca pela melhor escolha
Utiliza uma funcao de avaliacao (f) para os nos
Expande o n6 com melhor avaliacao
Estratégia depende da Funcao de Avaliacao
* Ordenar nds na fronteira em funcao de (f)
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piva.pro.br

] Oradea

75
Arad[}
Sibiu 00 Fagaras
118
80
Tlmlsoara Rimnicu Vilcea
211
LU ] Lugoj Pitesti
™
70
JMehadia 101
75 138
Dobreta 120
raiova

Exemplo: Romeénia (distancia em Km)
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Busca Gulosa
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* Funcao de avaliacao (f(n) — h(n) (heuristica = estimativa de custo
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* Busca gulosa: expande o né que parece mais proximo ao objetivo
de acordo com a funcao heuristica.
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* Funcao de avaliacao (f(n) — h(n) (heuristica = estimativa de custo

* Heuristica = distancia até o objetivo (em linha reta)

] Oradea
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Sibiu g9  Fagaras

Eforie

Arad
Bucharest
Craiova
Dobreta
Eforie
Fagaras
Giurgiu
Hirsova
lasi

Lugoj
Mcehadia
Neamt
Oradea
Pitesti
Rimnicu Vilcea
Sibiu
Timisoara
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Busca Gulosa

366
0
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241
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380
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329
80
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Busca Gulosa
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* Funcao de avaliacao (f(n) — h(n) (heuristica = estimativa de custo

* Heuristica = distancia até o objetivo (em linha reta)
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Busca A*

piva.pro.br

GULOSA

* Funcao de avaliacao (f(n) — h(n) (heuristica = estimativa de custo)
A*

* Funcao de avaliacao f(n) = g(n)+h(n)

Busca A*: Soma-se ao custo até o objetivo (h(n)), o custo até o enésimo
no (g(n)).
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Busca A*
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* Funcao de avaliacao f(n) = g(n)+h(n)

Busca A*: Soma-se ao custo até o objetivo (h(n)), o custo até o enésimo
nd (g(n)).
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393=140+253 447=118+329 449=75+374

g(n)  h(n)
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* Quebra-cabeca de 8 pecas ‘ | ”n‘“’n'“ﬂlf
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Heuristicas (exemplo):

h1(n) = nimero de pecas fora da posicao

h2(n) = distancia “Manhattan’ total (soma das distancias
de cada peca até sua posicao)




pivr.r = — " — |
* Quebra-cabeca de 8 pecas | .n ’H”fﬂf/

nll'ﬂ)!l/ﬂfl

gn

Heuristicas (exemplo):
h1(S) =06
h2(S) = 4+0+3+3+1+0+2+2=15
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* Quebra-cabeca de 8 pecas

Para uma profundidade 14:
Busca Cega: 3.473.941 nos

Para uma profundidade 24.
Busca Cega: 54 bilhdes de nos
A* (h1) = 39.135 nos

A* (h2) = 1.641 nos
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Existem mais formas...
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* Busca Multiagentes (Jogos Adversariais) - mais de um agente
competindo para encontrar a solucao

Ex: Minimax, Poda Alfa-Beta, Expectiminimax etc.
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