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1. Introducao

* Na ultima aula, falou-se sobre os tipos basicos de programas de agentes, em que se
discorreu sobre agentes baseados em objectivos, os quais consideram acc¢oes futuras e

guanto seus resultados sao desejaveis.

* Nessa aula, falaremos sobre um tipo de agentes baseados em objectivos, o qual
chamaremos de agentes de resolucao de problemas. Os agentes de resolucao de
problemas consideram os estados do mundo como um todo, sem estrutura visivel para

os algoritmos de resolucao de problemas.

* O estudo comeca com uma definicao precisa de problemas e de suas solucoes e
fornece varios exemplos para ilustrar essas definicdes, onde serao vistos problemas

resolvidos por buscas sem e com informacao.
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* Os agentes devem maximizar sua medida de desempenho, em que
possam adoptar um objectivo que desejam satisfazer.

* Os objectivos ajudam a organizar o comportamento, limitando o que
0 agente esta tentando alcancar e, consequentemente, as accoes que
ele precisa considerar.

* O primeiro passo para a resolucao de problemas é a formulacao de
objectivos, cuja seja baseada na situacao actual e na medida de
desempenho do agente.

* Consideremos que um objectivo seja um conjunto de estados do
mundo, exactamente os estados em que o objectivo € satisfeito,
sendo que a tarefa do agente passa por descobrir como agir para se
atingir o objectivo.



TC
2. Agentes de resolucao de problemas GU/

* O processo de decidir que accoes e estado devem ser considerados, dado
um objectivo é dado pela formulacao do problema.

* O problema é definido formalmente por cinco componentes:
1. Estado inicial: momento em que o agente comeca; Ex.: Em(Arad)

2. Descricao das accoes possiveis: devolve um conjunto de accdoes que
podem ser executadas no espaco respectivo; Ex.: {lr (Sibiu), Ir
(Timisoara), Ir(Zerind)}

3. Modelo de transi¢ao: devolve o estado que resulta da execucao de uma
accao (a) em estado (s). Ex.: Resultado (s,a)

4. Teste de objectivo: determina se um estado é um estado objectivo. Ex.:
{Em(Buscareste)}

5. Custo de caminho: atribui um custo numeérico a cada caminho. Ex.:
c(s,a,s’)
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2. Agentes de resolucao de problemas
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2. Agentes de resolucao de problemas @U/

* Vamos iniciar exemplificando o mundo do aspirador de po
introduzido na Aula 2:

» Estados: Um ambiente mais amplo com n posicoes tem n.2";

»Estado inicial: Qualquer estado pode ser considerado como sendo
estado inicial;

»Acgoes: Esquerda, Direita e Aspirar;

»Modelo de transicdo: Mover para a Esquerda no quadrado mais a
esquerda; Mover para a direita no quadrado mais a direita; Aspirar.

» Teste de objectivo: Verifica se todos os quadrados estao limpos.

» Custo de caminho: cada passo custa 1 e, assim, o custo de caminho é
0 numero de passos do caminho.
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* Exemplo 2: Para o quebra-cabeca de oito pecas.

»Estados: Uma descricao de estado especifica a posicao de cada uma das
oito pecas e do quadrado vazio em um dos nove quadrados.

>,E§t<',=\d|0 inicial: Qualquer estado pode ser determinado como o estado
inicial.

»Acgdes: Movimentar o quadrado vazio para a esquerda, direita, para cima
ou para baixo.

»Modelo de transicdo: Dado um estado e accdo, devolve o estado
resultante.

»Teste de objectivo: Verificar se o estado corresponde a configuracao do
estado objectivo

»Custo de caminho: cada passo custa 1, assim o custo de caminho é o
numero de passos de caminho.
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Formula¢ao incremental

e Estados: Qualquer posicao de 0-8 rainhas no tabuleiro € um estado.
e Estado inicial: Nenhuma rainha no tabuleiro.

* Accoes: colocar uma rainha em qualquer quadrado vazio.

* Modelo de transicao: Colocar uma rainha adicionada em qualquer
quadrado especifico no tabuleiro.

 Teste de objectivo: Oito rainhas estao no tabuleiro e nenhuma é
atacada.

e Custo de caminho: indiferente.
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2. Agentes de resolucao de problemas
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3. Medicao de desempenho de resolucao d@
problemas

* Existem critérios que podem ser utilizados para se fazer uma escolha
entre algoritmos de busca especificos.

»Completeza: o algoritmo oferece a garantia de encontrar uma
solucao quando ela existir;

»Optimizacdo: A estratégia encontra a solucao 6ptima;

»Complexidade de tempo: Quanto tempo leva para encontrar a
solucao (custo de busca); e

»Complexidade de espaco: Quanta memodria é necessaria para a
execucao da busca.
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3. Medicao de desempenho de resolucao d@
problemas

* Com frequéncia, o tempo é medido em termos do numero de nos
gerados durante a busca, e o espaco € medido em termos do numero
maximo de nds armazenados ha memaria.

* Assim a complexidade de tempo pode ser expressada tendo em conta
trés quantidades:

»Factor de ramificagdo (b): nimero maximo de sucessores de
qualquer no;

» Profundidade (d): profundidade de né objectivo menos profundo;

»Comprimento maximo (m): para qualgquer caminho no espaco de
estados (podendo tender para o infinito).
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DUVIDAS E/OU QUESTOES
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