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Planejamento automatizado € uma area da inteligéncia artificial que tem como
objetivo encontrar uma sequéncia de ag¢des realizada por um agente para atingir um
objetivo a partir da descricdo de um problema. Uma tarefa de planejamento é
definida como uma tupla (¥V,s,, 4, S*), em que V s&o as variaveis de estado, s,0
estado inicial, 40 conjunto de acdes e S*o conjunto de estados objetivo. Uma
solugdo para uma tarefa de planejamento € uma sequéncia de agdes que permite a
alcangar um estado de S*a partir de s,. A dificuldade de resolver uma tarefa de
planejamento depende muito do estado inicial s,. Portanto, a escolha do estado
inicial € importante na geragdo de tarefas suficientemente dificeis para avaliar o
desempenho de planejadores, estudar a natureza de problemas de planejamento, ou
treinar fungdes heuristicas.

Uma maneira de gerar estados iniciais mais dificeis € abordar a questdo como um
problema de planejamento que, ao contrario do convencional, busca um estado que
maximiza a distancia dos estados objetivo. Utilizamos fungdes heuristicas para guiar
a busca maximizando a estimativa do real custo de solugao da tarefa. Além disso,
para encontrar estados ainda mais dificeis, propomos a utilizacdo de informacdes
nao triviais, como as nogdes de novelty e de conflitos, que estimam a necessidade
de movimentos contra-intuitivos, fator importante em dominios que possuem
variaveis de estado que interagem entre si, um problema que os humanos
normalmente enfrentam em desafios como Sokoban e quebra-cabecas do tipo
(n? —1)-Puzzle.

Devido ao curto tempo de atividades, o trabalho ainda nao esta concluido. Até o
momento, ja foram feitas aplicagcdes de medi¢cao de tempo e memaria de algoritmos
como A* e IDA* nos problemas de planejamento de 15-puzzle e de Pac-Man para
fixagdo de conhecimentos e testes de desempenho desses dominios.



