[oo7 OSNOVE UMJETNE INTELIGENCIJE KoLokviy 1- B Grura
http:/ /www.mathos.unios.hr/index.php /238 25. travnja 2016.

Pravila
Kolokvij se pise 100 minuta. Predaju se potpisani listovi s rjeSenjima zadataka
(papiri s tekstom zadataka mogu se zadrZzati). Pored svakog (pod)zadatka stoji broj
bodova koje nosi (pod)zadatak. Moguce je ostvariti parcijalne bodove po zadacima.
Rezultati kolokvija bit ¢e objavljeni najkasnije 28. travnja 2016. u 9:00 sati na web
stranicama kolegija.

Zadatak 1 (25 bodova). Hanojski tornjevi su 3 $tapa na kojima se nalaze N > 3 di-
skova razlic¢itih veli¢ina. Pocetno stanje igre je stanje u kojemu su diskovi sloZeni
jedan na drugom od najve¢eg na dnu prema najmanjem na vrhu na prvome (recimo
lijevom) stapu. Cilj igre je pomaknuti tako sloZene diskove s krajnje lijevog na krajnje
desni Stap (naravno koriste¢i Stapove izmedu) uz pravila da se i) odjednom moZe po-
maknuti samo jedan disk, ii) potez se sastoji od uzimanja najgornjeg diska sa Stapa
i stavljanja na neki drugi Stap iii) vec¢i disk se ne smije staviti na manji. Formulirajte
problem pretraZivanja.

Zadatak 2 (50 bodova). Na slici je zadan prostor stanja gdje usmjereni bridovi de-
finiraju funkciju sljedbenika (prijelaz iz jednog stanja u drugo), a brojevi iznad bri-
dova predstavljaju cijenu prijelaza. Pocetno stanje je stanje A, a ciljno stanje je stanje
H. U pozicijama gdje ¢vorove prilikom pro$irivanja moZete uzimati razli¢itim re-
doslijedom, izaberite onaj redoslijed tako da prvi sljede¢i izabrani ¢vor (iz kojeg cete
kasnije prosirivati) ima najmanju abecednu vrijednost. Primjerice, gledaju¢i susjede
¢vora A, ¢vor B treba biti proSiren prije ¢vora C.

a) [10 bodova] Koristedi strategiju pretraZivanja u Sirinu odredite redosljed po-
sje¢ivanja ¢vrova, prateci frontu (listu otvorenih ¢vorova). Ispisite stanje odgo-
varajuce strukture podataka koju koristimo u pretraZivanju.

b) [10 bodova] Koriste¢i strategiju pretraZivanja u dubinu odredite redosljed po-
sje¢ivanja ¢vrova, prateci frontu (listu otvorenih ¢vorova). Ispisite stanje odgo-
varajuce strukture podataka koju koristimo u pretraZivanju.

c) [10bodova] Koriste¢i A* - pretraZivanje po grafu i heuristicku funkcijuh : S —
R* zadanu sljedec¢om tablicom:
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Cvor A|B|C|D|E|F|GH
412 2

)

rijeSite problem pronalaZenja optimalnog puta od A do H. Objasnite svaki ko-
rak algoritma, ispiSite dobiveni put i njegovu cijenu.

d) [5bodova] Je li heuristicka funkcija /1 optimisti¢na? DokaZite.
e) [10 bodova] Je li heuristi¢ka funkcija /1 konzistentna? DokaZite.

f) [5 bodova] Hoce li A* - pretraZivanje po grafu u c) zadatku vratiti optimalno
rjeSenje? ObrazloZzite odgovor.

Zadatak 3 (15 bodova).

(a) [5bodova] Na stablu sljedece igre, igra¢ MAX oznacen je s trokutima okre-
nutim prema gore, igra¢ MIN oznacen s trokutima okrenutim prema dolje,
a CHANCE igra¢ oznacen je s krugovima. Uz pretpostavku da igra¢ MAX i
MIN igraju optimalno, a igra¢ CHANCE poteze izabire slucajno s jednakom
vjerojatno$¢u, odredite vrijednost u svim ¢vorovima.

(b) [5bodova] Na stablu sljedece igre, igra¢ MAX oznacen je s trokutima okre-
nutim prema gore, igra¢ MIN oznacen s trokutima okrenutim prema dolje,
a CHANCE igra¢ oznaceni je s krugovima. Uz pretpostavku da igra¢ MAX
i MIN igraju optimalno, a igra¢ CHANCE poteze izabire slu¢ajno s jednakom
vjerojatno$¢u, odredite vrijednost x tako da igra¢ MAX odabere akciju a;.
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(c) [5bodova] Ukoliko se pretraZivanje radi koriStenjem alfa-beta podrezivanja u
a) zadatku, odredite koje ¢vorove ne¢emo posjetiti. Obilazak ¢vorova radimo

koriste¢i uobicajenu konvenciju, tj. s lijeva na desno.

Zadatak 4 (10 bodova). Dokazite sljede¢u tvrdnju. Za svako stablo igre, korisnost
koja se dobije za MAX igrata uz pomo¢ minimaks odluka u igri protiv suboptimal-
nog MIN-a, nikada nece biti niza od korisnosti koja se postize u igri protiv optimal-

nog MIN-a.
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