Fundamentos de Inteligência Artificial – 1/2001

1ª Lista de exercícios

Profa. Flávia Barros

1.  Escolha uma tarefa qualquer em algum ambiente.

2.1 Descreva um agente racional que resolve a tarefa em termos de: Percepções, Ações, Objetivos e Ambiente; 

2.2 Identifique as características do ambiente: acessível, determinista, episódico, contínuo, dinâmico?

2.3 Indique qual a melhor arquitetura de agente para a tarefa e o ambiente em questão.

2. Imagine que os participantes do programa “No Limite” dispõe de um computador para auxiliá-los a calcular a melhor rota a seguir, em termos do tempo gasto, de um ponto qualquer de origem a outro ponto de destino dentro da região onde estão. Não há qualquer meio de transporte, eles têm que andar a pé ou nadar (quando tiverem que atravessar lagos ou rios). A Tabela 1 traz um mapa da região (com as distâncias em Km) e o tipo de terreno de cada trecho. É possível o deslocamento apenas na horizontal e na vertical.

    

Considere que: 

a) A velocidade de locomoção em terra firme é 5 Km/h

b) A velocidade de locomoção na areia fofa é 3 Km/ h

c) A velocidade de locomoção no pântano é 0,5 Km/h

d) A velocidade de locomoção no lago é 2 Km/h

e) A velocidade de locomoção no rio é 1 Km/h

f) Existem barreiras naturais intransponíveis, marcadas no mapa. 
2.1  Formule o problema em termos de:

a) estado inicial;

b) estado final;

c) operadores (e seus custos associados);

d) função de avaliação (g+h).

2.2  Implemente (em qualquer linguagem de programação) o problema formulado usando o algoritmo A*.

Figura 1: Mapa da região – Cada quadrado mede 1Km2
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Figura 2: Mapa da região com as suas respectivas velocidades.
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  2- Rio
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  4-Terra
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3.  O problema do caixeiro viajante 

Um caixeiro viajante precisa visitar 10 cidades do interior de Pernambuco. Ele pede a um agente de busca que determine uma rota para sua visita tal que cada cidade só seja visitada uma única vez, e ele percorra o menor espaço possível (em Km). O agente de busca tem um mapa do Estado, e portanto sabe as distâncias entre as cidades. 

3.1) Formule o problema em termos de:

    a) estado inicial;

    b) estado final;

    c) operadores (e seus custos associados);

    d) função de avaliação (h).
3.2) Implemente o problema usando o algoritmo de Subida da encosta, partindo de uma rota inicial, e realizando 200 reinícios aleatórios. As distâncias diretas entre as cidades são dadas na Tabela 2.

O operador considerado para gerar os filhos do estado corrente é permutar as cidades da rota atual duas a duas, e verificar em seguida se o caminho está conectado (segundo a Tabela1 abaixo, que representa o mapa da região). A cidade inicial deve ser mantida, uma vez que o caixeiro mora lá. A rota é fechada (ele volta à cidade de origem no final).
Exemplo:

Ei (C1, C2, C3, C4, C5, C6, C7, C8, C9, C10)

As permutações em uma iteração seriam:

E1 (C2, C1, C3, C4, C5, C6, C7, C8, C9, C10)

E2 (C1, C3, C2, C4, C5, C6, C7, C8, C9, C10)

E3 (C1, C2, C4, C3, C5, C6, C7, C8, C9, C10)



etc...

Tabela 1: Mapa da região – distância real entre as cidades

	
	C1
	C2
	C3
	C4
	C5
	C6
	C7
	C8
	C9
	C10

	C1
	0
	30
	84
	56
	-
	70
	-
	75
	-
	80

	C2
	30
	0
	65
	-
	-
	-
	70
	-
	-
	40

	C3
	84
	65
	0
	74
	52
	55
	-
	60
	143
	48

	C4
	56
	-
	74
	0
	135
	-
	-
	20
	-
	-

	C5
	-
	-
	52
	135
	0
	70
	-
	122
	98
	80

	C6
	70
	-
	55
	-
	70
	0
	63
	-
	82
	35

	C7
	-
	70
	-
	-
	-
	63
	0
	-
	120
	57

	C8
	75
	-
	60
	20
	122
	-
	-
	0
	-
	-

	C9
	-
	-
	143
	-
	98
	82
	120
	-
	0
	-

	C10
	80
	40
	48
	-
	80
	35
	57
	-
	-
	0


Tabela 2: Distâncias diretas entre as cidades

	
	C1
	C2
	C3
	C4
	C5
	C6
	C7
	C8
	C9
	C10

	C1
	0
	25
	80
	51
	-
	65
	-
	70
	-
	74

	C2
	25
	0
	63
	-
	-
	-
	68
	-
	-
	33

	C3
	80
	63
	0
	71
	50
	53
	-
	57
	120
	48

	C4
	51
	-
	71
	0
	122
	-
	-
	18
	-
	-

	C5
	-
	-
	50
	122
	0
	64
	-
	120
	90
	
75

	C6
	65
	-
	53
	-
	64
	0
	60
	-
	76
	30

	C7
	-
	68
	-
	-
	-
	60
	0
	-
	100
	50

	C8
	70
	-
	57
	18
	120
	-
	-
	0
	-
	-

	C9
	-
	-
	120
	-
	90
	76
	100
	-
	0
	-

	C10
	74
	33
	48
	-
	75
	30
	50
	-
	-
	0























