Tekoälyn (58066-7) V laskuharjoitustehtävät (viikolle 44/2001)

Tehtävä V.1: Luentokalvoilla 123-124 esitettiin pseudokoodina eräs kaarikonsistenssialgoritmi, ja hahmoteltiin miten siitä saataisiin polkukonsistenssialgoritmi. Kirjoita hahmotelmaa vastaava pseudokoodi.

Tehtävä V.2: Ratkotaan N kuningattaren ongelmaa heuristisesti korjaten:

• Minimoidaan toisiaan uhkaavien kuningatarparien lukumäärää. • Tämän lukumäärän minimointiin käytetään vuorikiipeilymenetelmää. • Yhtä kuningatarta siirretään kerrallaan sarakkeellaan uuteen ruutuun. • Paikalliset minimit hoidetaan satunnaisella uudelleenaloituksella.

Esitä se algoritmi, joka seuraa näistä periaatteista.

Tehtävä V.3: Millaisen version iteratiivisesta syventämisestä saat, jos pidät syvyysrajoitettua etsintää sellaisena yhden hengen pelinä, jossa tilanteet arvotetaan luvallisella heuristiikalla ja jossa suoritetaan alfa-beta-tyylistä karsintaa?

Tehtävä V.4: Tarkastellaan 3 × 3-ruudukossa pelattavaa risti-nolla -peliä.

1. Piirrä koko pelipuu syvyydelle 2 saakka. Voit hyödyntää lauta-asemien symmetriaa, jolloin syvyydellä 1 on 3 ja syvyydellä 2 on 12 solmua.

2. Arvota piirroksesi lehtisolmut L funktiolla Eval(L) = 3X_2 + X_1 − (3O_2 + O_1), missä X_i (O_i) on niiden rivien, sarakkeiden ja diagonaalien lukumäärä, joilla on tasan i merkkiä × (◯) eikä lainkaan vastustajan merkkejä.

3. Arvota piirroksesi sisäsolmut minimax-periaatteella, ja valitse tuloksen perusteella aloitussiirto.

4. Merkitse lopuksi piirrokseesi ne solmut, jotka alfa-beta-karsinta olisi jättänyt tekemättä parhaimmassa tapauksessa. (Russell&Norvig, tehtävä 5.1.)

Tehtävä V.5: Tarkastellaan sellaisia kolmen hengen täydellisen informaation nollasummapelejä, joissa liittoutuminen on kielletty.

(a) Millainen on pelipuiden rakenne näissä peleissä?

(b) Miten aloittaja arvottaa näiden pelipuiden solmut minimax-tyyliin valitessaan strategiaansa?

Oletetaan yksinkertaisuuden vuoksi, ettei kukaan pelaajista pidä kahta erilaista lopputilannetta keskenään samanarvoisina.

(c) Entä jos edellisen kohdan yksinkertaistavaa oletusta ei voidakaan tehdä?

(d) Miten aloittaja voisi tunnistaa muiden pelaajien kuitenkin liittoutuneen häntä vastaan vertaamalla edellisessä kohdassa arvottamaansa pelipuuta pelin todelliseen kulkuun?

(e) Jos peli sallii liittoutumiset, niin miten mallintaisit ne? (Russell&Norvig, tehtävä 5.8.)

Tehtävä V.6: Alla on esimerkki välimatkataulukosta.

Tarjoa algoritmi seuraavalle ongelmalle: Syötteenä saadaan taulukosta lähtö- ja kohdepaikkakunta. Taulukko kertoo niiden välisen lyhimmän reitin pituuden; algoritmin tehtävänä taas on luetella järjestyksessä ne taulukon paikkakunnat, joiden kautta tämä lyhin reitti kulkee.

(Jos reittejä on useita, niin algoritmisi saa valita itse, minkä niistä palauttaa vastauksenaan.)

(Yhteensä 6 tehtävää.)