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Sokoban E[EZ
warehouse keeper
estoquista, gerente de loja,
"tio do almoxarifado"

Sokoban (1982) (NEC PC-8801)

"Sokoban was created in 1981

oy Hiroyuki Imabayashi, and was

published in 1982 by Thinking

Rabbit, a software house based

In Takarazuka, Japan."
http://en.wikipedia.org/wiki/Sokoban




Jogo Tradicional com muitas variacoes na implementacao
e inclusive no nome.

Sokoban (1984) (MSX) with 60 levels.

Sokoban (1985) (Sega SG-1000) with 100 levels.
Sokoban (1989) (Game Boy) with 110 levels
Sokoban (1990) (Sega Game Gear) with 300 levels.
Sokoban (1990) (Sega Mega Drive) with 250 levels.
Sokoban 2 (1990) (Game Boy) with 120 levels.




¢t Como funciona o jogo?

« O objetivo do Sokoban é empurrar todas as
pedras (ou caixas) em um labirinto para as areas
designadas posicao objetivo.

* O jogador s6 pode empurrar as pedras (ou
caixas) uma de cada vez.

* O Jogador ocupa uma posicao.

« As direcOes permitidas sao: cima, baixo, direita e
esquerda.
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Por que escolhemos Sokoban?

« Sokoban é facil de entender e visualizar. Se
gueremos ver para onde a busca erra ou quando
a pesquisa € muito eficiente.

« Diferentes niveis de dificuldade. Podemos
comecar com o mais facil, aprender e melhorar
os algoritmos e, assim, medir 0 progresso em
uma escala gradual.

odama (RAD43624 Alex O




Por que escolhemos Sokoban?

Deadlocks: Sokoban oferece um desafio
Interessante, se nao houver cuidado, um
deslocamento pode promover a longo prazo um
cenario sem solucao.

Isso € muito parecido com a maioria dos
problemas do mundo real, onde existem
restricoes que podem criar  situacoes
Irreversiveis.

odama (RAD43624 Alex O
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« Dificuldade em obter algoritmo exato. (NP-Dificil)

« Solucoes utilizadas em problemas de robdtica

« Sokoban solver e PSPACE-Completo




DO A0 < CHUC a Al -

Por gue @ um problema de IA?

« Sokoban é dificil ndo s6 devido ao seu fator de
ramificacao (o que é comparavel ao xadrez),
mas também sua enorme profundidade na
arvore de busca.

odama (RAD043624 Alex O




DO A0 < CHUC a Al -

Por gue @ um problema de IA?
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« Jogadores humanos sao capazes de rapidamente
descartar linhas inuteis ou redundantes do jogo, e
reconhecer padroes e submetas, reduzindo
drasticamente a quantidade de pesquisa.




POr

ue e um problema de IA?

Sokoban oferece um verdadeiro desafio
para 0S pesquisadores, j4 que a maioria
dos problemas de inteligéncia artificial
devem ser abordados para construir
programas capazes de prever situacoes
Indesejadas, assim como humanos.
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1. Solucao por forca bruta para problemas pequenos
(hash)

2. Solucao por Busca em Profundidade lIterativa.
Otimizacao do custo de tempo de execucao da
solucao.

3. Obter informac0es sobre consumo de recursos
(tempo e espaco) atual.




4. Solvers que tentam encontrar solugcdes com um
numero minimo de movimentos do jogador.
(Dijkstra)

5. Solvers gue tentam encontrar solucoes com um
numero global de movimentos (blocos+jogador)
minimo.

pdama (RA043624 Alex O SMOonNe RADS8589



 Busca Infinita (ash, ipors)

e DeadLocks desconhecidos

« Extrapolacoes invalidas (aiso positivo)




DO A0 < CHUC a Al -
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1. Gerador de Deadlocks

2. Algoritmos Genéticos

pdama (RAU436




DO A0 < CHUC d Al -
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* Custo de Tempo
« Custo de Espaco

 Trabalhos correlatos

pdama (RAU436
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S. Russel e P. Norvig. Inteligéncia Artificial

http://en.wikipedia.org/wiki/Sokoban

http://www.sokoban.|p/

http://en.wikipedia.org/wiki/PSPACE
http://www.sokobano.de/wiki/index.php?title=Solver_Statistics
http://pavel.klavik.cz/projekty/solver/solver.pdf
http://www.liacs.nl/~kosters/frank08.pdf




MCS06A - Introducdo a Inteligéncia Artifical

Mindstorms Autofabrik
http://www.youtube.com/watch?v=GQ3AcPEPbHO

L_ego nxt doing sokoban
http://www.youtube.com/watch?v=D9BvYXopSKQ

Flavio S. H. Kodama (RA043624) Alex O. Cremonezi (RA058589)


http://www.youtube.com/watch?v=GQ3AcPEPbH0
http://www.youtube.com/watch?v=D9BvYxopSKQ
http://www.youtube.com/watch?v=D9BvYxopSKQ
http://www.youtube.com/watch?v=D9BvYxopSKQ
http://www.youtube.com/watch?v=D9BvYxopSKQ

Perguntas?




