Ioo7 OSNOVE UMJETNE INTELIGENCIJE Prvi xkoLokvyy, A
[www.mathos.unios.hr/index.php /238 19.4.2018.

Pravila

Kolokvij se piSe 90 min. Kraj svakog (pod)zataka stoji broj bodova koji taj
(pod)zadatak nosi. Moguce je ostvariti parcijalne bodove po zadacima.

Zadatak 1. (5B) Za robota koji sluZi za spaSavanje u urusenom rudniku, definirajte
radnu okolinu (PEAS) te odredite barem tri njena osnovna svojstva.

Zadatak 2. (20B) Promatramo problem dvobojnih Hanojskih tornjeva: imamo 3 Stapa,
2n diskova, od kojih je n crne i n bijele boje. Svi diskovi jedne boje su medusobno
razli¢itih veli¢ina, a svaka veli¢ina se pojavljuje u obje boje. Pocetno stanje igre je
sljedece: na prva dva Stapa nalaze se tornjevi od n diskova kod kojih su susjedni
diskovi razli¢itih boja. Cilj igre je napraviti dva jednobojna tornja pri ¢emu najveci
diskovi na dnu tornjeva trebaju zamijeniti pozicije. Pravila igre su sljedeca: i) odjed-
nom se moze pomaknuti samo jedan disk, ii) potez se sastoji od uzimanja najgornjeg
diska sa Stapa i stavljanja na neki drugi Stap, iii) veci disk se ne smije staviti na manji.
Pocetno i ciljno stanje za n = 4 izgledaju kao na slici.
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Formulirajte problem pretrazivanja i dajte jedno rjeSenje za n = 2 (opisite postu-
pak prebacivanja diskova).

Zadatak 3. (50B) Na slici je zadan prostor stanja. S je pocetno stanje, G je ciljno sta-
nje. Svi bridovi su neusmjereni. Brojevi iznad bridova predstavljaju cijenu, a brojevi
kraj ¢vorova vrijednost heuristike. U pozicijama gdje ¢vorove prilikom prosirivanja
moZete uzimati razli¢itim redoslijedom, izaberite onaj redoslijed tako da prvi sljede¢i
izabrani ¢vor (iz kojeg ¢ete kasnije proSirivati) ima najmanju abecednu vrijednost.
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a) (10B) Koristeci strategiju pretraZivanja u Sirinu, odredite redoslijed posje¢ivanja
¢vorova, pratedi listu otvorenih ¢vorova.
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b) (10B) Koristedi strategiju pretraZivanja u dubinu, odredite redoslijed posje¢ivanja
¢vorova, pratedi listu otvorenih ¢vorova.

c) (10B) Koristedi strategiju “najbolji prvi”, odredite redoslijed posje¢ivanja ¢vorova
koriste¢i pritom listu otvorenih ¢vorova(open).

d) (10B) Koriste¢i A* - pretraZivanje po grafu, rijeSite problem pronalaZenja opti-
malnog puta od S do G. U svakom koraku ispiSite stanje liste otvorenih ¢vorova
(open) te na kraju ispiSite dobiveni put i njegovu cijenu.

e) (10B) Je li heuristika / konzistentna? Objasnite!
Zadatak 4. (15B)

a) (5B) Na stablu sljedece igre, igra¢ MAX oznacen je trokutima okrenutim prema
gore, igraé MIN trokutima okrenutim prema dolje, a igra¢ CHANCE krugo-
vima. Uz pretpostavku da igra¢i MAX i MIN igraju optimalno, aigra¢ CHANCE
poteze izabire slu¢ajno s jednakom vjerojatnos¢u, odredite vrijednost u svim
¢vorovima.

12 D F
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b) (5B) Ukoliko se pretraZivanje radi kori$tenjem alfa - beta podrezivanja, odredite
koje ¢vorove ne¢emo posjetiti. Obilazak ¢vorova radimo koriste¢i uobicajenu
konvenciju, tj. s lijeva na desno.

c) (5B) Ukoliko igra¢ D postane CHANCE igra¢, a terminal 21 postane x, za koju
vrijednost x bi MAX igra¢ odabrao srednju granu?

12 F

15 6 X 10 6 19 1

Zadatak 5. (10B) DokaZite da je svaka konzistentna heuristika ujedno i optimisti¢na.
(uputa: koristiti metodu matemati¢ke indukcije)



