O que é um problema (Resumo) Pag. 1de3
Introducdo a Inteligéncia Artificial — Prof. Cristiano Lehrer

O que éum Problema?

I ntroducéo
- A lA serve pararesolver problemas, imitando, de certaforma ainteligéncia dos seres vivos.
- Odesgo de construir maguinas pararesolver problemasimpde a compreensio da natureza intima dos
mesmos.
- Antes de solucionar um problema:
- Quais sdo os dados?
- Quais so as solucBes possiveis?
- O que caracteriza uma solucdo satisfatéria?

Definicao

- Um problema é o objeto matematico P = {D, R, g}, consistindo de dois conjuntos ndo vazios, D os
dados e R os resultados possiveis e de uma relacdo binariag 0 D X R, a condig8o, que caracteriza
uma soluco satisfatdria, associando a cada elemento do conjunto de dados a solugéo Unica desegjada.

- Um problema pode ser representado matematicamente por uma fungdo. Resolver o problema sera
entdo encontrar o0 modo de implementar esta fungdo ou de aproxima-la com o conhecimento que se
dispde.

Exemplo: Diagndstico M édico

- Dados disponiveis (sintomas, resultados de exames)

- Conjunto de doengas possiveis.

- A condic8o que caracteriza uma solucdo satisfatria consiste em encontrar o par (dados, doenca), o
diagndstico desejado.

M odos de definir uma funcéo
- Por enumeracdo exaustiva
- Fornece-se todos os conjuntos de pares, dado, resultado.
- SO seaplicano caso que o conjunto de dados é finito.
- Declarativamente
- Dar propriedades que devem ser satisfeitas pela solugdo do problema.
- Damesma forma que um conjunto pode ser definido por uma propriedade, uma fungdo pode ser
definida da mesma maneira.
- Por um programa
- Um programa de computador define a correspondéncia entre dados e resultados, podendo ser
considerado como um modo de definir um problema.
- Um problema definido por um programa podera ou ndo chegar a solucéo,
- Por exemplos
- Conhece-se apenas a definicdo do problema para um subconjunto dos dados possiveis e este
conhecimento pode ser de qualquer uma das formas anteriores.
- Desgase conhecer os elementos do conjunto de respostas admissiveis mesmo para dados que
ndo estdo incluidos na definicéo da fungao.

Caracteristicas de problemas
- N&o existe um Unico méodo de resolucéo paratodos os problemas.
- S0 conhecidos 0s passos para achar a solucéo?
- Jogo do 8 — bem definido.
- ldentificagdo de assinaturas — técnicas dificeis.
- O problema é decomponivel?
- A solugdo para o problema inicia pode ser obtida pela composicdo da solugdo de aguns
problemas mais elementares.
- Os passos para as solugdes podem ser desfeitos?
- Nasolugdo de um problema, retroceder é voltar atrajetdria no espaco de solugdes (backtrack). E
um dos mecanismos basicos utilizados pelo PROLOG.
- Ignoraveis. as etapas para a solugéo podem ser ignoradas (demonstragéo de teoremas)
- Recuperdveis: as etapas para a solucdo podem ser desfeitas (jogo do 8)
- lrrecuperaveis. as etapas para a solucdo ndo podem ser desfeitas (xadrez)
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- OUniverso é previsivel?
- E possivel plangjar uma seqiiéncia de passos e 0 estado resultante ser4 sempre 0 mesmo.
(quebra-cabeca)
- Existem problemas onde um fator de chance estd envolvido (jogo de cartas)
- Umaboa solucdo é relativa ou absoluta?
- Para dizermos que uma boa solugdo encontrada € absoluta, devemos estar certos de que se
comegarmos com condic¢Bes iniciais diferentes, obteremos a mesma sol ugéo.
- O conhecimento disponivel é consistente?
- Uma base de conhecimento é dita consistente se ndo existe incompatibilidade entre as pecas
elementares de conhecimento dentro dela.
- Exemplo:
- Oestado A éverdadeiro
- Oestado A éfalso.
- Qual aimportancia do conhecimento
- Restringir a busca por uma solugéo (xadrez)
- Reconhecer uma solugdo (compreensdo de artigos em jornais)
- Qua aimportanciadainteragdo humana?
- Solitario: o computador recebe a descri¢do de um problema e produz uma resposta sem nenhuma
comunicagdo imediata e sem pedir nenhuma explicacdo sobre o processo de raciocinio
(jogo do 8)
- Conversacional: comunicagdo para dar assisténcia adicional ao computador e/ou para
proporcionar informagdes adicionai s ao usuério (sistemas especialistas)

Estratégias Basicas para Resolver Problemas
- Duas abordagens
- Se a solugdo do problema for uma fungdo, se for possivel implementar esta funcéo, tem-se a
solucdo do problema. IAC (estética)
- A pesquisa da solugdo pode ser vista como uma pesquisa dentro do espago de possiveis solugdes
(generate and test) (Dindmica) (Sistema de produgao)
- Utilizando um método para aproximar a fungéo, solugéo de problema.
- Utilizar um método de busca em que por passos sucessivos se aproxima da solugéo, usando, algumas
vezes passos sem grande justificativa tedrica.

Problemas
- Missionérios e Canibais
Trés missionérios e trés canibais encontravam-se em um lado de um rio. Eles combinaram que
todos iriam para o outro lado do rio (lado direito). Porém os missionarios ndo estavam certos do
acordo com os canibais. Assim os missionarios queriam dirigir a travessia do rio de maneira que o
nimero de missiondrios em cada lado do rio jamais fosse menor do que o niimero de canibais que
estariam neste mesmo lado.

- Torresde Handi

Em algum lugar perto de Han6i ha um mosteiro onde os monges dedicam suas vidas a uma
tarefa muito importante. No patio ha trés postes bem altos. Em cima deles h& 64 discos, cada um com
um buraco no centro e cada um com um raio diferente. Quando o mosteiro foi criado, todos os discos
estavam em um sO poste, e cada disco estava em cima daguele com tamanho imediatamente maior
gue o seu. A tarefa dos monges é mover todos estes discos para um dos outros postes. Apenas um
disco pode ser deslocado de cada vez, e todos os outros discos precisam estar em um dos postes. além
disso, em nenhum momento durante o processo um disco pode ser colocado sobre um disco menor. E
claro que o terceiro poste pode ser usado como local temporéario para os discos. Qual a maneira mais
rapida para os monges concluirem sua missao?

- Problema dos macacos e das bananas
Um macaco faminto encontra-se em uma sala onde h4 um cacho de bananas dependurado no
teto. O macaco, infelizmente, ndo consegue alcancar as bananas. Entretanto, na sala ha também uma
cadeira e uma vara. O teto tem a altura exata para que um macaco em cima da cadeira consiga
derrubar as bananas com a vara. O macaco sabe andar, carregar coisas, pegar bananas e balancar uma
varano ar. Qual a melhor seqiiéncia de agdes para 0 macaco conseguir seu almogo?
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- Oproblemado caixeiro-vigjante
Um vendedor tem uma lista de cidades que precisa visitar exatamente uma vez. Ha estradas
diretas entre cada par de cidades da lista. Encontre a rota que o vendedor devera seguir para que a
viagem sgja a menor possivel, e que comece e termine em uma mesma cidade, que podera ser
gualquer umadalista

- Quebracabecade8
O quebra-cabeca de 8 é um tabuleiro quadrado com 9 divisdes onde sdo colocadas oito pecas
quadradas, numeradas de 1 até 8. A nona divisio permanece descoberta. Cada pega tem um nimero.
A peca adjacente as espaco em branco pode ser deslocada para aquele espago. O jogo consiste em

deslocando as pegas até que elas atinjam o local desejado.

- Jarrasd dgua
Vocé tem duas jarras, uma de 4 litros e uma de 3 litros. Nenhuma delas tem qualquer marcagéo
de medidas. Ha uma bomba que pode ser usada para encher as jarras com agua. Como é gue vocé
consegue colocar exatamente 2 litros de &gua najarrade 4 litros?

- Jogo de xadrez



