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Busca Adversarial Nao-Deterministica

Introducao

Em Inteligéncia Artificial, um agente inteligente é uma entidade auténoma que é capaz de
observar um ambiente através de sensores e atuar sobre este através de atuadores. Para tomar
suas decisdes o agente segue alguma politica e geralmente é classificado de acordo com essa
politica (ex. Agentes reativos simples; Agentes reativos baseado em modelo; Agentes baseados
em objetivos; Agentes baseados em utilidade; ... )

Exercicio 1 (Concepgao do modelo)

Considere o seguinte problema:

Fig. 1: Simplificacado do modelo da sala de aula

Nele temos uma simplificacdo da sala de aula onde “P” e “A” sdo agentes representando o
professor e um aluno diante da seguinte situagao hipotética:

O professor acaba de devolver as provas corrigidas e terminou sua aula. Ele precisa retornar
a sua sala o mais rapido possivel pois tem algum compromisso. Em contrapartida, ele ¢é
bastante empenhado e caso algum aluno venha questionar sobre a prova ele atenderd o aluno
imediatamente. Por outro lado, o aluno nao entendeu a correcao e quer discutir sua prova o
quanto antes. Assim, considere as seguintes “regras do jogo” adversarial entre Professor e Aluno.

e O jogo ocorre por turnos e Professor e Aluno se alternam em suas agoes, sendo que o
professor age primeiro.

e As unicas agoes validas para o professor sao: DIREITA e PARA CIMA.

e As tnicas agoes validas para o Aluno sao: ESQUERDA e PARA BAIXO.

O objetivo do professor é alcancar a Porta antes que o aluno o alcance, caso consiga, o
jogo acaba e o professor ganha uma recompensa de +100 pontos mais a soma dos pontos
de todos os quadrados por onde ele passou.

Caso, no turno do Professor, ele se mova para uma casa onde o Aluno esta, o jogo acaba e
o professor “ganha” —50 mais a soma dos quadrados por onde passou.



e (Caso, no turno do Aluno, este se mova para uma casa onde o Professor esta, o jogo acaba
e o professor “ganha” —100 mais a soma dos quadrados por onde passou.

e Finalmente, tanto Professor como Aluno sao obrigados a executar uma agao valida na sua
vez.

Item a: Escreva a arvore E-OU do jogo (game tree) considerando que o Professor é uo
agente maximizador e o Aluno é o adversario minimizador.

Item b: Usando a arvore que vocé criou no item a, responda qual é o fator de ramificagao
médio da arvore (average branching factor) e qual é a altura da arvore.

Item c: Usando a busca sobre esta arvore, descubra qual é o valor da raiz da arvore e qual
sera a sequencia de ac¢oes executadas por cada um dos agentes.

Item d: E possivel mudar a ordem de execucao das acoes tanto do Professor como do Aluno
na arvore de jogo de modo a examinar um ntiimero menor de nés? Justifique.

Item e: Considere agora que o aluno nao é mais um min agente e se comporta como um
agente probabilistico onde a cada jogada ele age de acordo com a seguinte politica: Na sua vez
de se mover, o Aluno executa a acao PARA BAIXO com probabilidade de 60% e executa a acao
ESQUERDA com probabilidade de 40%. Reescreva a arvore do jogo e recalcule o valor da raiz
usando a busca que maximiza a expectativa e responda: Qual é o fator de ramificacdo médio
dessa nova arvore e qual sua altura?

Item f: Considere agora que além do Aluno utilizar a politica descrita no item anterior,
o Professor também age de acordo com a seguinte politica: 30% das vezes ele executa a acao
DIREITA e 70% das vezes ele executa a acao PARA CIMA. Qual é a pontuacao média esperada
para o Professor nesse jogo?

Bonus1: Vocé consegue pensar em alguma politica probabilistica 6tima para o Professor
quando o Aluno usa a politica descrita no item f7 Justifique.

Bonus2: Com base nos fatores de ramificacao médio calculados, vocé é capaz de prever qual
é o maior tamanho de tabuleiro que ainda seria computacionalmente calculavel? Justifique.
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