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Teste formativo B

1332 – Inteligência Artificial

Resolução

1ª Questão (1 valor)

Comente a seguinte frase: “Certamente os  animais não podem ser inteligentes, apenas podem fazer o que os seus genes lhes obrigam”

Se ser inteligente é ter atitudes racionais, discordo porque os animais podem ter, como geralmente têm, atitudes racionais. A frase acima talvez se refira aos insectos, que não tendo cérebro são incapazes de aprender no tempo de uma vida, apenas de geração em geração através dos genes. Mesmo estes não se podem considerar como não fazendo acções racionais, apenas têm um processo de aprendizagem limitado. 

2ª Questão (2 valores)

Supondo que tem um carro de corridas em circuitos fechados, autónomo, descreva-o relativamente ao Indicador de desempenho, Ambiente, Actuadores e Sensores. Classifique também o ambiente nos seguintes aspectos:

	· Observável completamente

· Observável parcialmente
	· Determinístico

· Estratégico

· Aleatório
	· Sequencial

· Episódico

	· Estático

· Dinâmico
	· Discreto

· Contínuo
	· Uni-agente

· Multi-agente




O indicador de desempenho poderá ser o tempo por volta no circuito, o ambiente é a pista, os actuadores o motor e travões (aceleração), o volante (direcção), enquanto que os sensores podem ser visão, GPS, ou qualquer outro sistema para obter a posição, direcção e velocidade do carro.

O ambiente é completamente observável, aleatório, sequencial, estático, contínuo e uni-agente.

Caso se considere uma situação de corrida, os sensores teriam de detectar posições dos restantes carros e o ambiente passaria a estratégico (mantendo a componente aleatória), e multi-agente.

3ª Questão (2 valores)

Formule o problema do 8-puzzle. Não se esqueça de definir o conjunto de estados, o estado inicial, a função sucessor, a função teste (ou sub-conjunto de estados objectivo), e o custo de um caminho.

Conjunto de estados: 
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Notar que: 
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Estado inicial: qualquer estado em S

Função sucessor: 
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Função teste: 
[image: image5.wmf](

)

(

)

(

)

0

,

8

,

7

,

6

,

5

,

4

,

3

,

2

,

1

_

=

=

s

s

teste

FN


Função custo: 
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 (todos os passos com o mesmo custo)

4ª Questão (3 valores)

Um determinado jogo de soma nula tem, perto do fim do jogo, a seguinte árvore. Aplique o minimax com cortes alfa-beta, mantendo a ordem dos sucessores (assuma que é o MAX a jogar).
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5ª Questão (2 valores)

Utilizando apenas as equivalências lógicas como regras de inferência, juntamente com a regra “Resolution”, prove que 
[image: image8.wmf]a

Ø

 se pode deduzir de:
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Primeiro passar tudo para a forma normal conjuntiva, e inserir a negação do que se quer provar para obter uma prova por contradição:
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 e de seguida basta efectuar provas de resolução até obter a contradição:


[image: image11.wmf]a

C

c

C

b

C

Ø

Ø

:

]

14

,

8

[

:

]

13

,

11

[

:

]

12

,

6

[

15

14

13


a clausula 12 e 15 estão em contradição, logo 
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 pode ser deduzido das clausulas iniciais.

6ª Questão (1 valor)

Comente a seguinte frase: “A lógica fuzzy e a teoria de probabilidade são duas visões da mesma lógica.”

Não é verdade, a um facto a lógica fuzzy pode atribuir vários graus de certeza, enquanto que a teoria de probabilidade atribui probabilidades de um determinado facto ser verdade ou não, mas esse facto será preto ou branco não há meio termo. Na lógica fuzzy pode-se dizer por exemplo que “este teste é fácil” é verdade parcialmente.

7ª Questão (2 valores)

Dada a seguinte formulação em lógica de primeira ordem, passe-a para lógica proposicional: 
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Utiliza-se o seguinte mapeamento entre termos na lógica de primeira ordem e variáveis da lógica proposicional:

	Rico(João)
	A

	Ganancioso(João)
	B

	Mau(João)
	C

	Rico(Fernando)
	D

	Ganancioso(Fernando)
	E

	Mau(Fernando)
	F


A formulação fica:
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8ª Questão (1 valor)

Calcule a probabilidade de P(a) sabendo:
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Pela regra de Bayes sabe-se que: 
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Logo, tem-se que P(a)=0,2.0,5/0,2=0,5
9ª Questão (2 valores)

Construa uma função utilidade monetária de um agente que é adverso ao risco, sabendo que para ele ter de pagar 1000 euros ou  2000 euros com igual probabilidade, é igual a ficar com apenas 1400 euros. Assuma que a função utilidade tem o domínio entre 1000 e 2000 euros.

Portanto a 0,5.U(1000)+0,5.U(2000)=U(1400), fazendo a utilidade U(1000)=0 e U(2000)=10, vem que U(1400)=5 forçosamente, portanto a função utilidade pode ser por exemplo:
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10ª Questão (2 valores)

Dois jogadores estão a jogar um jogo de decisão simultânea, em que a cada momento têm de efectuar uma manobra defensiva, moderada ou agressiva, sendo o resultado em termos de pontuação para o jogo na seguinte tabela (movimentos de J1 nas linhas e J2 nas colunas):

	Pontos J1/J2
	Defensiva
	Moderada
	Agressiva

	Defensiva
	0/0
	-1/1
	2/-2

	Moderada
	1/-1
	1/1
	-1/1

	Agressiva
	-2/2
	1/-1
	-1/-1


Indique os pontos de equilíbrio de Nash, e qual deverá ser a estratégia de ambos os jogadores.

Existe um ponto de equilíbrio que é o Moderada/Moderada. Neste ponto nenhum dos jogadores pode ganhar nada mais mudando de estratégia.

11ª Questão (2 valores)

Considere a seguinte rede neuronal, e diga qual o seu resultado face às entradas 2 e –2 respectivamente (notar que todos os pesos são unitários excepto a constante (“bias weight”). Considere também que a função é de “threshold”:
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As saídas são:
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