06/07/24, 22:23 21071_23_00: Epoca Normal, notas langadas

Epoca Normal, notas lancadas
por José Coelho - Sabado, 6 Julho 2024, 19:26

Caros estudantes,

Estdo langadas as notas da época normal. De 94 provas (cerca de 900 paginas no total), temos 91 aprovagdes. A distribuicdo das
notas é a seguinte:

Nota |Qualitativo |[E-félio Global|Nota Final| Qualitativo| Nota
10a12 | Excelente 0 0 Excelente |18 a 20
92a10 [ Muito Bom 3 3 Muito Bom |16 e 17
7,5a9 Bom 10 14 Bom 14e 15

5,5a7,5| Suficiente 78 74 Suficiente |10a 13
2 a5,5 [Insuficiente 3 3 Insuficiente| 5a9
Oa2 Fraco 0 0 Fraco Da4

Verifica-se uma taxa de aprovagdo excelente, mas notas muito modestas. Tém o feedback no recurso do e-félio, nas turmas, com a
cotagdo por cada pergunta.

Falta corrigir as provas de exame, que ainda ndo chegaram. Devem levar mais uma ou duas semanas a chegarem. Anexo para ja o
enunciado do e-félio global.

Critérios de corregao:

Pergunta 1: 1 valor Considerando os objetivos da Inteligéncia Artificial (IA), é critica a capacidade de criatividade na IA? Sera
possivel a IA criar arte?

e 1 - aborda ambas as questdes, de forma coerente e suportada

Para um ser artificial poder ter um desempenho inteligente, a criatividade e a possibilidade de criar arte, ndo sendo um aspeto
critico, € certamente importante, dada a referéncia de ser inteligente, o ser humano.

A IA ja é utilizada para gerar arte, e para a arte é necessario a criatividade. No entanto, a nogdo de belo é da responsabilidade dos
utilizadores e passado a IA através da sua interagdo. E questiondvel se serd a IA o autor de uma peca artistica que gerou, ou se sera
o utilizador que a solicitou com as caracteristicas pedidas, atendendo a que a IA é uma ferramenta.

Nem uma resposta teve qualquer penalizagdo. Todas com discurso bastante coerente, sem deixar de responder, naturalmente com
algumas afirmacg0es discutiveis, algumas fora da matéria, e mesmo erradas. A certa altura ponderei e optei por remover todas as
penalizagGes aplicadas até entdo, atendendo a que ndo tinha forma precisa de distinguir as auxiliadas por geradores de texto (e
nessas as penalizagdes deveriam existir, dado que ao rever ndo foi identificada a gralha), das realizadas de raiz (e nessas um erro é
desculpavel, se o trabalho foi a elaboragdo de toda a resposta, e ndo a solicitagdo e revisdo).

Pergunta 2: 3 valores - agente que prevé o tempo e eventos extremos, numa dada estancia de sky, com base em dados histoéricos
e medigdes em tempo real

¢ 0,3 Indicador de desempenho: maximizar as horas de antecedéncia em média com que consegue prever com certeza.
Periodo de medicdo: um ano
o Muitos a minimizar as horas, assim ficar-se-ia com pouco tempo para encerrar a estancia.
o Muitos com um dia, mas assim como é que se pode fazer médias? Mesmo que existam previsdes a todos os minutos, nem
sempre ha fendmenos extremos, e assim o indicador de performance ndo teria precisdo.
o Com um ano, ja pode recolher informacgéao suficiente para dar alguma consisténcia ao indicador.

e 0,3 Ambiente: dimensdo 1D, com todos os indicadores medidos pelos sensores ao longo do tempo.

o A dimenséo € o tempo. Valorizado em parte 2D+1D para quem considerar a posicdo dos sensores como ponto
importante, mas estando num local fixo, a inclusdo do 2D é abusiva. Seria no caso de existir recolha com agentes moveis,
em que o sistema enviaria os agentes para os locais em que considera ser melhor para a previsdo (ou envio de baldes,
mesmo sem controlo da posicédo, e nesse caso passaria a 3D), mas o enunciado ndo elabora sobre esse assunto, pelo que
0s sensores seriam fixos.

Atuadores: interface da aplicagdo para envio de nova previsdao ou atualizagdo de uma previsdo existente.
Sensores: sensores especificos de modo a recolher informacgdo relevante a previséo.
observavel completamente - os sensores sdo escolhidos para observar tudo o que é relevante para a previsdo.

o Tudo o que existe de importante é observavel, ndo ha mais sensores que sejam ocultados ao agente. A escolha
por parcialmente observavel, ¢ considerado certo também, atendendo a que pode ter sido considerado que os sensores
poderiam estar em falta relativamente a realidade, e que apenas a realidade completa é que corresponderia a toda a
informagao relevante.

¢ 0,3 aleatério - agcdes do agente ndo tém sequer efeito sobre o ambiente, apenas sdo utilizadas para decidir o encerramento
ou ndo da estancia. O tempo tem comportamento aleatdrio, ndo se consegue prever com exatiddo, nem com toda a informagdo
disponivel.

¢ 0,3 episodico - o agente analisa toda a informagédo disponivel, atual e histdrica, e faz uma previsdo independente das
previsdes anteriores.

o Se for distinta da anterior, atualiza a previsdo, sem problema, ndo é porque fez uma previsdo anterior (errada ou certa)
que vai influenciar a previsdo atual. Cada previsdo é independente das restantes. O tempo é dinamico, mas ndo o
agente, que analisa a informagdo existente a cada momento, tal como processar uma fotografia num filme. Se cada
fotografia é analisada de forma independente das restantes, é episodico, tal como a previsdo de tempo ndo depender das
anteriores (utiliza sim dados histdricos).

¢ 0,3 estatico - o ambiente muda a todo o momento, mas neste caso, a analise do agente é instanténea, e ndo serdo
segundos que possam fazer a diferenga. A agdo do agente é para ser utilizada no horizonte de horas, pelo que o ambiente do
agente é estatico.

o N&o confundir com o ambiente do tempo, que é dindmico e sempre em mudanca, principalmente em montanha. Aqui
estamos a falar do ambiente do agente. As decisGes anteriores em nada influenciam a decisdo atual (apenas o que foi
observado anteriormente).

¢ 0,3 continuo - os sensores recolhidos como por exemplo temperatura ou humidade, tém natureza continua.
0,3 uni-agente - todos os dados vdo para o mesmo agente, um Unico que decide atualizar a previsdo ou manter

.
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Cada um dos subpontos vale 0,1

O facto de raros estudantes terem optado por ambiente episédico e estatico, dever-se-a ao facto dos LLMs darem como
sequencial e dinamico (isto colocando todo o texto da matéria no LLM, e mais a pergunta). Pode ter havido quem ndo tenha
utilizado, outros utilizaram mas faltou o espirito critico. E natural que assim seja, ja que tem o tempo associado, e sdo métodos
estatisticos os utilizados pelos LLM. Dificil de compreender é entre estatico e dinamico, escolher estatico num problema com tempo.
No entanto o ambiente é do agente, e um ambiente sequencial, significa que se esta a procura de uma sequéncia de agbes para o
agente, como nos e-félios A e B (deste e de todos os anos letivos anteriores). Nao é o caso aqui, apenas uma so6 previsdo (ou se se
quiser, uma s6 acdo). Num ambiente dinamico, significa que o agente ao pensar, o ambiente muda de forma significativa, de modo a
que as acoes se forem demoradas, ficam desatualizadas. E o caso de um agente que tenha de manter uma estrutura em equilibrio,
qualquer atraso pode ja a estrutura estar a cair relativamente ao estado analisado pelo agente. Ndo € o caso de uma previsdo que
se faz num segundo, para agGes de horas. Para um agente sequencial, as técnicas de procura dadas nesta UC sdo uma grande
possibilidade, para um agente estatico, os métodos estatisticos ou de aprendizagem automatica, sdo a melhor opcao.

Algo mais evidente, o LLM é tentado a utilizar o termo "minimizar" ja que se pretende minimizar riscos (mas nem sempre ocorreu).
Mas aqui pretendemos maximizar horas de antecedéncia, para minimizar o risco. Utilizar LLM sim, mas com espirito critico, devem
filtrar o resultado, sendo gritante que neste caso de troca de minimizar por maximizar, muitos estudantes acharam bem e deixaram
ficar. Quem fez de raiz, sem influéncia do LLM, ndo me parece nada provavel que possa trocar a maximizagdo por uma minimizagao.
Como este erro foi bem menos frequente que o ambiente sequencial e dindmico, parte desta diferenca tera resultado da corregédo
efetuada pelos estudantes.

Pergunta 3a: 2 valores - sequéncia de niUmeros inteiros positivos S, cuja soma seja K
Andlise:
¢ 0,5 Ramificagdo maxima

o O primeiro nimero pode ser entre 1 e K/3 (ja que podera ter um segundo nimero que tem de ser o dobro, pelo que sera
de 2K//3). Esta sera a sequéncia mais curta (a sequéncia de 1 s6 nimero poderia ser também considerada, mas com
valor 0).

o Nos restantes nimeros, a ramificagdo maxima, é de 2A. O maior valor de A para maximizar a ramificacdo, é quando é
igual a K/4. Assim, sera uma hipotética situagdo em que A=K/4, e neste caso temos valores desde 2K/4 até 4K/4, ou
seja, a ramificagdo maxima é de K/2.

o Assim, a ramificagdo maxima € logo no primeiro ramo, com K/3.

¢ 0,5 Profundidade (maxima e minima)

o A sequéncia mais longa, serd 1+2+4... sempre a dobrar (0o aumento minimo), nas poténcias de 2, até somar K. Assim,
sera log2(K).

o A profundidade minima pode ser 2, ou se se quiser considerar a sequéncia de um sé nimero, pode ser 1.

o Quase ninguém deu estimativas para a profundidade. Uma rara proposta é raiz de K, para K baixo devera aproximar-se do
log2(K). A maior parte indicou que depende de K (claro que depende sempre da instancia), outros disseram que
dependeria de S escolhido (aqui ndo, o calculo deve ser para todas as solugées), e alguns indicaram como limite o valor
de K. De facto, a profundidade tem de ser inferior a K, mas como a sequéncia de niimeros é crescente e sempre a dobrar,
este é um limite demasiado relaxado.

o Houve quem pretendesse estimar com base no nimero de somas, incrementais, com 1+2+3... até somar K. Esta
sequéncia fica com o valor n*(n-1)/2=K, e portanto, poderiam calcular n com base em K. Mas a sequéncia mais curta

_permitida ndo era essa, mas sim 1+2+4...
* 0,5 Arvore de procura

o E uma arvore e ndo um grafo, ndo ha ciclos, uma vez que os nimeros sdo crescentes, nem hipotese de atingir o mesmo
estado por diferentes caminhos. Tem no entanto profundidades distintas, desde 2 até log2(K), com ramificagdo variavel,
mas no maximo K/3 no inicio.

o O numero de estados na arvore, pode ser estimado por cima com base na ramificacdo e profundidade: (K/3)”log2(K)

e 0,5 Simetrias
o N&o existe possibilidade de se gerarem simetrias devido a construgdo ser sempre com nimeros crescentes.
e 0,5 Especificagao formal

o estados  S={(s(1),...,s(N)) em {1,..,K}~N | N inteiro, e s(1)+...+s(N)<=K, e i=1,...,N-1, 2s(i)=s(i+1)<=4s(i)}
o s0=()
o sucessores suc(s=(s(1),...,s(N)))={s"em S| s" em {1,...,K}IN(N+1) e i=1,...,N s(i)=s'(i)}

Objetivo  T={s=(s(1),...,s(N)) em S| s(1)+...+s(N)=K}
¢ 0,5 Heuristica

o O valor de cada solugdo parcial, pode ir sendo calculado, e constituir a base da heuristica, considerando o resto 0, mas
neste caso seria igual a uma procura cega, de custo uniforme. Pretende-se maximizar.

o A estimativa do resto, assumindo que existird mais W nimeros (existindo ja Y niimeros), correspondendo a W=(log2(K)-
log2(A))/2, e a soma sendo do mesmo valor, pode ser obtida por ValorAtual*=(Y+W)//Y. No inicio, considerar Y=1 e
ValorAtual=1.

o A estimativa de W é considerando que se utiliza 4A, ou seja, avanga-se sempre 2 bits, pelo que a diferenga entre log2 tem
de ser a dividir por 2. Por cada nimero, a soma é aumentada considerando a mesma soma, dai o (Y+W)/Y.

e 0,5 Procuras (construtiva)

o Heuristica é complicado provar, mas é provavelmente conservadora (heuristica quando maior melhor), dado que os
numeros estdo a subir. Portanto, é provavel que a utilizagdo desta heuristica ndo leve a perda da otimalidade.

o Atendendo a que ndo se sabe se a melhor solugdo esta perto ou longe, todas as procuras podem ser adequadas. O A* é
talvez a melhor aposta, expandindo o valor maior primeiro, atendendo a que se pretende maximizar.

¢ 0,5 Abordagem melhorativa

o Como a distancia para a solugdo é variavel, ndo é muito simples, mas pode ser utilizada.

o A codificagdo de um estado, pode ser um nimero W entre 0 e K, com o significado de B ser 2A+W. No caso de B ser
superior a 4A, entdo o valor de W deve ser o reato da divisdo com 2A, para que fique no intervalo correto. Caso exista
apenas um B possivel para que o somatdrio seja igual a K, entdo o valor W é ignorado e é utilizado esse valor.

o Existindo forma de descodificar e converter um estado numa solugdo concreta, pode-se fazer a procura no espaco da
codificagdo, neste caso no conjunto {0,...,K}”"log2(K)

o O algoritmo da escalada do monte, com vizinhanga de troca de um valor de K, é uma possibilidade, ou entdo o algoritmo

genético, outra boa possibilidade, com os operadores de cruzamento de 1 ponto, e mutagéo por troca de um valor na
sequéncia de log2(K) nimeros).

Os pontos a cima podem ser cotados pela metade, se referidos mas de forma imprecisa, ou apenas dizer que variam conforme o
estado. Teriam de calcular valores maximos/minimos para toda uma instéancia (utilizando K, e ndo A ou B). No caso de n&o referirem
nada em concreto sobre o problema, ndo sdao considerados (como dizer o que € uma arvore de procura, sem indicar alguma
caracteristica especial da arvore de procura do problema em analise).
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As seguintes situag@es incorretas, devido a no geral serem corretas, mas ndo aplicaveis neste problema, ou qualquer incoeréncia, ou
afirmacGes opostas a analise dada acima, podem conduzir a penalizagdes de 0.25:

¢ estados invalidos - ndo existem por construgao

* estados ja explorados - ndo existem por construcdo

e A* ¢ 6timo, quando ndo se prova que a heuristica é adequada

e Tamanho do espago de procura 2K - seria se existissem K decisGes binarias

Prémio da incoeréncia:

e "As simetrias no problema sdo minimizadas devido as restrigdes de ordem crescente e de ndo repetigdo de nimeros na
sequéncia. No entanto, é possivel que diferentes permutacGes de uma sequéncia..." --- As simetrias sdo anuladas, ndo
minimizadas. Se a ordem é crescente, ndo pode haver diferentes permutagées. No entanto, apds dizer que a ordem é
crescente, segue-se uma frase a considerar diferentes permutagoes.

Pergunta 3b: 2 valores

0,5 Heuristica proposta viavel / codificagdo de uma solugdo viavel

0,5 Calculo correto da heuristica proposta / exemplificacdo de uma descodificagdo para uma solugdo

0,5 existe uma justificagdo da heuristica, porque é adequada / operadores de vizinhanga/cruzamento/mutagédo propostos
0,5 relacdo da heuristica com o objetivo / justificacdo de que os operadores sdo apropriados, permitem explorar todo o
espaco de estados

Proposta da alinea anterior: A estimativa do resto, assumindo que existird mais W nimeros (existindo ja Y nimeros),
correspondendo a W=(log2(K)-log2(A))/2, e a soma sendo do mesmo valor, pode ser obtida por ValorAtual*=(Y+W)//Y. No inicio,
considerar Y=1 e ValorAtual=1.

Estados (dois passos, para melhor exemplificar a heuristica)

e (1,2) Atual=1; log2(2)=1, log2(10)=4 (arredondado para cima); W=(4-1)/2=1,5; Atual*=(2+1,5)/2; Atual=1,75; heuristica é
1,75

e (1,3) Atual=4; log2(3)=4, log2(10)=4 (arredondado para cima); W=(4-4)/2=0; Atual*=(2)/2; Atual=4; heuristica é
4

Construtiva (log2(10)=4, arredondado para cima)

e (3,6,4,5) Descodificagdo:
o (3) - utilizar o primeiro numero, falta somar 7, proximo niumero entre 6 e 12
o (3,7) - ignorar o nimero seguinte da sequéncia, o nUmero 6, uma vez que do intervalo permitido, temos de utilizar o 7
para que a soma seja 10.
o terminada a descodificagdo de (3,6,4,5)
* (1,6,9,2) Descodificagao:
o (1) - utilizar o primeiro nimero, falta somar 9, proximo nimero entre 2 e 4
o (1,2) - o numero seguinte, o 6, é superior a 2A (2), pelo que o resto da divisdo com 2 é 0. Assim, W=0, utilizamos 2A=2.
Falta somar 7, préximo nimero entre 4 e 8.
o (1,2,7) - préximo numero fixo, é o Unico que faz com que a soma seja 10, pelo que ignora-se o nimero 9 que estava na
sequéncia.

Boas heuristicas propostas:

e (K-somaAtual)~2

e soma para todos os (A,B) de ((B-2A)/(4A-2A))N2

e 9AN2 - proposto por muitos, sendo A o ultimo nimero, resulta de maximizar o valor do préximo nimero, o que é boa ideia,
mas ndo tem em atengdo os restantes niumeros. Se log2(K) é perto de log2(soma), sim, mas se for distante, este valor fica
muito fora do que sera a real diferenga. Por outro lado, atendendo a que a heuristica pretende ordenar os estados, seria igual a
A em termos de orientagdo da procura. Ou seja, valoriza-se pelo Gltimo nimero colocado, se maior melhor. A expressdao 9AN2
€ até caricata, caso se conhega a utilizagdo da heuristica.

e Para além da heuristica A, atras, houve também quem tenha proposto a K-soma de S, e como K é fixo, acaba por ser igual a
soma S. Ambas as heuristicas ddo orientagdo de procura em profundidade primeiro, ndo dando orientagdo superior a isso, pelo
que iriam resultar em procuras em profundidade primeiro, sem necessidade de utilizar um algoritmo informado.

¢ Soma dos quadrados das diferengas entre o maior valor possivel de B e o valor atual de A, até atingir a soma K. Esta heuristica
foi por diversas vezes definida textualmente, mas ndo executada. Seria como ter um sucessor obrigatoério, que é 4A, exceto na
ultima jogada para atingir a soma K. Parece-me uma boa ideia, referida mas ndo executada.

Calculo apenas do valor do estado parcial: 1 valor nesta questdo, dado que assim tem uma procura cega (custo uniforme). Uma
variante desta heuristica, é calcular apenas o quadrado da diferenga do Ultimo par.

Heuristicas incorretamente definidas:

e Utiliza os elementos da sequéncia ainda ndo colocados (ndo da para avaliar, tem de utilizar apenas informacgédo existente na
solugdo parcial)

e Descrigdo textual ndo coerente com a férmula, ou esta ndo coerente com a aplicacdo da formula, ou varias férmulas distintas,
ou erro na formula, ou ainda, férmula ndo existente.

Pergunta 4a: 2 valores - anadlise + heuristica
Analise 1 valor

¢ O jogo ird sempre terminar sem empates, ja que os nimeros vao sempre crescendo, e num dado momento, ndo havera lance,
dado que a soma ultrapassara K

¢ Profundidade maxima € também a situagdo em que cada jogador joga sempre o menor nimero, mesmo desconsiderando a
inversao da paridade, teriamos log2(K) como valor maximo

¢ Ramificagdo maxima: a ramificagdo é (4A-2A+1)/2, sendo A o nimero anterior. A divisdo por 2 é porque apenas se podem
jogar niumeros pares, pelo que um valor arredondado sera A. Este valor é maximo se 4A puder ser jogado. Uma aproximagao
sera portanto K/5, ja que se A=K/5, a jogada 4A pode eventualmente ser possivel (depende dos nimeros anteriores a A).
Assim, um majorante para a ramificagdo maxima € K/5.

¢ Espaco de estados (numero de estados): (K/5)”log2(K) - aproximacgdo grosseira, considerando o majorante para a
profundidade maxima e ramificagdo maxima

* N&o existem estados simétricos, nem existem movimentos inversos

https://elearning.uab.pt/mod/forum/discuss.php?d=1130396 3/4



06/07/24, 22:23 21071_23_00: Epoca Normal, notas langadas

¢ O mesmo estado pode ser atingido por mais que um caminho, ja que interessa apenas o valor do Ultimo elemento na
sequéncia, e o somatdrio. Assim, os estados 1,2,7,18 e 1,4,9,18 tém o mesmo ultimo valor, mas somas distintas. Nada
garante que ndo possa haver casos com o mesmo Ultimo nimero e somatorio.

Heuristica 1 valor

¢ A heuristica deve medir a distdncia ao objetivo. Desconsiderando a paridade, como os valores dobram, um indicador pode ser
com base nos logaritmos: log2(K)-log2(Soma). Se este valor for menor que 1, o jogo esté perdido para quem joga, ja que o
jogador ao dobrar, o log2() avanca 1 unidade no minimo. Mas pode avangar no maximo 2 unidades, se o jogador quadriplicar.
Assim, se o valor estiver entre 1 a 3, estd ganho, estando perdido entre 3 e 4, e assim sucessivamente.

e Para ter cuidado com a heuristica, utilizar um valor ponderado pela diferenca logaritmica (mais relevante para o
final)

¢ F=log2(K)-log2(Soma), Heuristica = Int(F)%3==0 ? (-1~"MAX)*1000/F : (-1~MIN)*1000/F --- MAX=1 quando é MAX a
jogar, e 0 c.c., e para MIN é idéntico

Heuristica a 0,5 se bem definida, embora ndo orientando nem para um jogador nem para outro. Tem de ser positiva para um
jogador, negativa para o outro, dependente de quem esta melhor.

Valorizado 0,5 valores pela tentativa, se tem uma ideia para a heuristica, embora sem definigao

Desconsiderado da andlise o que é geral e valido para todos os jogos, e ndo especifico deste jogo em concreto, como € o caso de
utilizar os cortes alfa/beta.

Frases incorretas penalizadas em 0.25

Muitos a considerarem o numero de jogadas disponiveis. Normalmente esta é uma boa regra, mas neste jogo ndo faz muito sentido,
ja que este valor cresce com o aumentar dos nimeros, e de igual forma para ambos. A aproximagdo a K é o Unico ponto de
interesse, e esta aproximagdo deve ser feita considerando o logaritmo de base 2 da diferencga, ja que as possibilidades aumentam de
forma exponencial.

Pergunta 4b: 2 valores

MiniMax tem de ter um nivel de profundidade em que estdo a trabalhar. Nao estando referido no enunciado, tém de utilizar um
razoavel, como o nivel 2. Apenas devem calcular a heuristica nos nos folha.

Penalizagdo de 0,5 por falta de uma das colunas, ou realizagdo de apenas movimentos (calculando heuristica em todos)
Valorizado em 0,5 valores se tem alguns sucessores validos, de entre os 10 gerados

Valorizado em 1 valor se tem todos os sucessores validos, com 10 sucessores gerados

Valorizagdo maxima de 1 para quem faga apenas jogos simulados, desde que tenha calculo da heuristica

Resolugdo com logaritmo de 2 arredondado para o mais baixo, usando F=log2(K)-log2(Soma), Heuristica = Int(F)%3==0?
(-1~MAX)*1000/F : (-1~"MIN)*1000/F --- MAX=1 quando é MAX a jogar, e 0 c.c., e para MIN é idéntico :

ID K=100, log2(100)=6 Valor Nivel Pai Expansdo
11 =33 2 0 1 MAX
21,2 2333 1 1 7 MIN
31,4 -333 1 1 2 MIN
4 1,4,9-- Soma=14 F=3 h=-333 0 3 6 MAX
51,4,11--Soma=16 F=2 h=500 0 3 5 MAX
6 1,4,13--Soma=18 F=2 h=500 0 3 4 MAX
7 1,4,15--Soma=20 F=2 h=500 0 5 3 MAX
8 1,2,5-- Soma=7 F=4 h=250 0 2 9 MAX
91,2,7--Soma=10 F=3h=-333 0 2 8 MAX

Acaba mesmo antes da iteragdo 10. Para calcular o log2 arredondado para baixo, basta ter em atengdo as poténcias de 2. 2~7 é
128, portanto log2(100)=6 se arredondado para baixo. Daria qualquer ramo com base na heuristica definida, atendendo a que
acabam por ficar com o mesmo valor, embora em jogo pratico, para colocar a MIN mais possibilidades de falha, os sucessores do
estado 3 sdo melhores que os do estado 2. A nivel de MiniMax, ndo ha diferenca.

Julgo que é tudo.

Como sempre, podem colocar questdes e solicitar mais feedback, e evidentemente que qualquer erro pode ser facilmente revisto.
Nesse caso, agradego a colocacdo da resolugdo relevante a questdo, para facilidade. Irei langar as notas no portal académico, na
préxima 23-feira no final do dia, pelo que erros apos essa data, tém de solicitar revisdo de prova.

Quem tiver algum comentario ou sugestdo a deixar, relativamente a UC e sua evolugdo futura, agradego a colocagao.
Cumprimentos,

José Coelho
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