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Outline

 Programma del MidTerm

 Esempi di domande a risp. multiple

 Introduzione all’AI

 Agenti

 Scopi e metodologie

 Ambiente

 Conoscenza e Modelli

 Problem Solving: Ricerca Semplice

 Problem Solving: Ricerca Informata

 Tecniche avanzate di ricerca

 Logica: Sintassi e Modelli

 Esempi domande aperte

 Altri Esercizi libro

 Progettazione di Agenti:  Vacuum Agent World



Programma

 Il MidTerm insistera’ sulle seguenti tematiche (vedi AIMA book)

 Introduzione all’AI (Chapt. 1)

 Agenti  (Chapt 2)

 Scopi e metodologie

 Ambiente

 Conoscenza e Modelli

 Problem Solving: Ricerca Semplice (Chapt. 3, 3.1-3.4) 

 Problem Solving: Ricerca Informata (Capt. 3, 3.5-3.6)

 Tecniche avanzate di ricerca (Capt. 4, 4.1, 4.4; Chapt. 5, 5.1-5.3)

 Logica Proposizionale: Sintassi e Semantica



Domane a Risposte Chiuse



Domande a Risposte Chiuse (2)



Domande a Risposte Chiuse (3)



Domande a Risposte chiuse (4)



Domande a Risposte Chiuse (5)



Domande a Risposte Chiuse (6):

Algoritmi di Ricerca



Albero di Ricerca Uninformed



Algoritmi di Ricerca con Euristica

n1

n2 n3 n4 n5

n6 n7 n8 n9 n10 n11



Domande a Risposte Chiuse 

Soluzioni



Domande a Risposte Chiuse



R a domanda 1



R a domanda 2



R a domanda 2



R a domanda 3



R a domanda 3

0



R a domanda 5



R a domanda 5



R. Algoritmi di Ricerca non informata



R. Algoritmi di Ricerca Informata



Domande Aperte

 Discutere la relazione tra la nozione di agente e di ambiente in AI. Si esplicitino esempi di 

applicazioni di AI in cui distinguere le due nozioni. Si facciano  esempi di applicazioni che  

caratterizzano i diversi tipi di ambiente e di agente.

 Data un puzzle da n celle (ad es. 9), definire su tale gioco la nozione di agente e di 

ambiente; di percezione e di azione; si determini lo spazio degli stati (dell’ambiente). Si 

determinino le azioni dell’agente i caso di agente semplice dotati di riflessi o di agente a 

comportamento randomizzato. Si definisca un insieme di euristiche possibili. Si discuta 

infine facoltativamente un algoritmo di ricerca euristica per la soluzione del gioco.



Domande Aperte (2)

 Si discuta la nozione di algoritmi di Ricerca non Informati per il Problem Solving ed in 
particolare si discuta le proprietà di completezza, e ottimalità per tali algoritmi. Si 
confrontino tra loro almeno due algoritmi.

 Si discuta l’algoritmo di A* e se ne esemplifichi la applicazione ad almeno due problemi 
diversi (es. labirinto/mappa e gioco dell’8).

 Si confrontino tra loro gli algoritmi di Breadth-first, Depth-first e di Greedy Best First: si utilizzi 
un esempio di applicazione ad un problema (ad es. le 8 regine)

 Si discuta la nozione di ricerca on-line con due esempi di algoritmi utili alla ricerca di una 
soluzione possibile.



Altri esempi di modellazione e domande 

chiuse:

Problemi ed Agenti

 Riempire e 

giustificare la 

seguente tabella

Agente Prestazione Ambiente Attuatori Sensori

TAXI Driver

Arrivare alla
destinazione, sicuro, 
veloce, ligio alla
legge, viaggio
confortevole, minimo
consumo di benzina,
profitti massimi

Strada, altri veicoli, 
pedoni, clienti

Sterzo, acceleratore, 
freni, frecce, clacson, 
schermo di 
interfaccia o sintesi
vocale

Telecamere, sensori a 
infrarossi e sonar, 
tachimetro, GPS, 
contachilometri, 
acelerometro, sensori
sullo stato del 
motore, tastiera o 
microfono

Giocatore Sudoku

Robot cameriere in 
una sala ristorante

Motore di ricerca su
Facebook (ricerca
post e altri utenti)

Speech recognizer        
(e.g. SIRI)



Agenti: formalizzazione del PEAS model

 Riempire e giustificare la seguente tabella

Agente Prestazione Ambiente Attuatori Sensori

8-puzzle
Ordinare il puzzle con il minimo tempo t (o 
numero di mosse, n)

Il puzzle da 81 celle Spostamento celle

Osservazione
dell’intero
stato del 
puzzle

8-puzzle

Dato lo stato S di partenza, applica la 
sequenza di azioni P=(A1, A2, …, An) per 
raggiungere il Goal G in modo che: 

n=minP (An (An-1 …A2(A1(S))…)=G

Una matrice M 3x3 con valori in  
mij{1, …, 8, blank}  dove 

(i,j)(k,l)   mij  mkl

Due opzioni:
• Muovi un qualsiasi mij in 

blank (se possible)
• Blank-left, …, Blank-down

Tutta la 
matrice M

Vacuum World 
Cleaner con due 
stanze

Ricerca di un 
percorso Start-Goal 
in un a mappa
connessa di N città



Caratterizzazione ambienti di agenti 

razionali



Agenti e 

complessità



Vacuum Cleaner



Vacuum Cleaner

 (a) and (b)

 a. No. Geography matters, and no rational behaviour is possible in  blind situation.

Function randomized_reflex_vacuum(percept)

(location, status)=percept

if( status=‘Dirty’)

return(‘Suck’)

else

return(rand_choice([‘Left’, ‘Right’, ‘Up’, ‘Down’]))



Vacuum Cleaner

 A complex environment

requested in c.



Vacuum Cleaner

 (d)



Vacuum Cleaner: DFS



Vacuum Cleaner: eserczio

 Adattare il programma tabellare dell’agente alla situazione in cui:

 Esistono 3 stanze (non due sole)

 Monodirezionale ma lungo tre e non più due stanze

 Inizializzazione randomica dello stato delle stanze

 L’agente ha una percezione «completa» dell’ambiente, cioè l’intero insieme di stanze

 L’agente è GoalBased e quindi può 

 Elaborare un piano rispetto alla situazione iniziale

 Eseguire il piano ad ogni passo

 Si confrontino il comportamento di 

 Breadth-first Search

 A* (basati su una euristica, ad es. numero di stanze sporche)



Ulteriori domande dal libro AIMA



Exercise 3.25



Exercise 4.1



Exercise 4.1: recap Simulated Annealing



Exercise 4.12



Exercise 4.12 (a …)



Exercise 4.12 (… a - b)



Exercise 4.12 (c)





Risposte



Risposte



Risposte



Risposte



Risposte









Hill Climbing



Hill Climbing


