Régi vizsga ZH feladatok


1. feladat: Adja meg a következő probléma állapottér reprezentációját!


Egy kereskedőnek 5 várost (a,b,c,d,e) kell végig látogatnia. Bármely két város között vezet út, de ezek különböző hosszúságúak. Határozzuk meg azt a lehetőleg minél rövidebb útvonalat, amely az a jelű városból indulva mindegyik várost egyszer érinti, és a-ba tér vissza.

2. feladat: Oldjuk meg a színezési problémát visszalépéses kereséssel a következő elhelyezési szabályok mellet! 


A sejteket az ábra számozásának sorrendjében próbáljuk kiszínezni. A színezéshez a piros, kék, fehér színeket használjuk. Egy sejtet csak akkor színezünk ki egy adott színnel, ha a színezett szomszédai más színűek. A színeket piros, kék, fehér sorrendben próbáljuk ki.


Mutassuk be a visszalépéses algoritmus működését a reprezentációs gráfon bejárt úttal, adjuk meg a visszalépések számát, illetve adjuk meg a megoldást! /10 pont/
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3. feladat: Oldja meg az 5-királynő problémát visszalépéses kereséssel a következő elhelyezési szabályok mellet!


Egy királynőt csak úgy helyezünk el a táblán, hogy azzal ütést nem hozunk létre. Mindig abba a sorba teszük le a következő királynőt, amelyik a legtöbb szabad mezőt tartalmazza. Ha több ilyen sor is van, akkor közülük a legfelsőt választjuk. Egy soron belül balról jobbra probáljuk a királynő helyét megkeresni. 

a) Mindaddig teszünk királynőt a táblára, amíg van szabad mezőt tartalmazó sor.

b) Csak addig folytatjuk a királynők elhelyezését, amíg minden üres sor tartalmaz szabad mezőt.


Mutassa be a visszalépéses algoritmus működését a reprezentációs gráfon bejárt úttal, adja meg a visszalépések számát mind az a), mind a b) esetben, illetve adja meg a megoldást!

4.feladat: Oldja meg a 4-királynő problémát szélességi kereséssel az alábbi reprezentáció mellett! A negyed sakktáblát egy 4 elemű vektorral reprezentáljuk, ahol egy vektorelem azt mutatja, hogy az adott oszlopban a hányadik sorban van a királynő! Ha az adott oszlopban nincs királynő, akkor azt 0-val jelöljük. Tehát a kezdő állapotnak megfelelő vektor: (0,0,0,0).

Egy i-edik oszlopba egy j-edik sorba a következő feltételek mellett teszünk le egy királynőt:  v(i)=0 és v(k)(j és v(k)(0 , ahol k([1,i-1] és i+j(k+v(k) és i-j(k-v(k).

Ekkor a v(i):= j művelet végrehajtható.

Add meg, hogy ezek után miként definiálható a célállapot, illetve rajzold fel a keresés során bejárt részgráfot! Sorszámozd meg a csúcsokat a kiterjesztési sorrend szerint! (10 pont)
5. feladat: Adjon legalább két nem nulla értékű heurisztikát az alábbi problémához! Döntse el azt is, hogy a megadott heurisztikák megengedhetőek-e, illetve következetesek-e!


Egy kisváros úthálózatát négyzetrács alakú térképpel ábrázolhatjuk. A keresztezõdésekben közlekedési táblák lehetnek. Kétféle tábla fordulhat elõ: az utca elején behajtani tilos, az utca végén pedig kötelezõ haladási irány jobbra. Keressük egy egy adott keresztezõdésbõl egy másikba vezetõ legrövidebb (a KRESZ szabályai szerint bejárható) utat.

6. feladat: Adott az alábbi fiktív gráf, ahol a csúcspontok mellett feltüntettük a csúcspontok heurisztikus értékét, az élek mellett pedig a művelet költségét. 


Keressen utat az A* és a B gráfkereső algoritmus segítségével is a start pontból a cél pontba! Adja meg, hogy mennyi kiterjesztést végez az egyik, illetve a másik algoritmus, és rajzolja fel a kiterjesztési grafikonjaikat is!

                                     start      s     0                                   

                                         

                                      5                               1
        0                   0                                     0               7

cél     t                    k                                    m1            n

                    5                                1                        1
                                       1                  0

                                                     m2                               2
7. feladat:

Adott az alábbi ÉS/VAGY gráf. Adj egy hiperutat n0-ból

az {n5, n6, n7} csúcshalmazba a fává terített alakjával! Jellemezd az általad megadott utat! (hossz, érték, homogenitás, körmentesség)! (Egy hiperél költsége a rendjével egyezik meg.)

/6 pont/
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8. feladat: Értékelje ki az alfa-béta algoritmus segítségével az alábbi fiktív játékfát balról jobbra haladva az ágakon! Tüntesse fel a csúcspontok mellett az alfa, illetve béta értékeket, valamint bekarikázva a visszaadott értékeket is! Jelölje az alfa, illetve béta levágásokat! Jelölje meg a kiválasztott lépést! (10 pont)
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1.feladat:

Oldja meg az 5-királynő problémát visszalépéses kereséssel a következő elhelyezési szabályok mellet!


Egy királynőt csak úgy helyezünk el a táblán, hogy azzal ütést nem hozunk létre. Soronként próbáljuk elhelyezni a királynőket. Az 1.,3.,5. sorban balról , a 2.,4. sorban jobbról próbálkozunk.  Mindaddig teszünk királynőt a táblára, amíg van szabad mezőt tartalmazó sor.


Mutassa be a visszalépéses algoritmus működését a reprezentációs gráfon bejárt úttal, adja meg a visszalépések számát, illetve adja meg a megoldást! (5 pont)

2.feladat:

Tekintsük az alábbi ÉS/VAGY gráfot, amelyben minden k-ad rendű hiperél költsége 2*k, ha k páratlan, illetve k+1, ha k páros.

a) Adjon meg egy tetszőleges hiperutat  n0-ból az {n4, n5, n6, n7} csúcshalmazba! Adja meg a megtalált út fás reprezentációját, illetve az út költségét, valamint jellemezze az utat homogenitás, szűkíthetőség, körmentesség szempontjából!  (5 pont)

b) Egyenletes gráfkereső algoritmussal az ÁTALAKÍT eljárás alkalmazásával, keressen egy optimális hiperutat! Adja meg az optimális út költségét is! A keresést szemléltesse a megfeleltetett közönséges gráfon! (8 pont)
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3. feladat: 


Alfa-béta algoritmus segítségével javasoljunk lépést NIM játék esetén az (1,3,3) állásban! (A NIM játékban az egyik számot legalább 1-gyel csökkenteni kell. Az veszít, aki nem tud lépni. A vesztő állás  a (0,0,0). Legyen mindig növekvően rendezett a vektor.)



Addig építsünk egy utat, amíg az alábbi táblázatban szereplő állapothoz nem jutunk. A táblázat tartalmaz egy lehetséges kiértékelő függvényt. Próbálkozzunk először a legkisebb szám legkisebb csökkentésével.



Jelöljük a kiértékelés során az alfa és a béta értékeket, illetve a javasolt lépést. (8 pont)

	Állás
	Max szinten
	Min szinten

	(0,0,0)
	-10
	+10

	(0,0,a) és a>0
	+10
	-10

	(0,a,a) és a>0
	-5
	+5

	(0,a,b) és a,b>0 és a<>b
	+3
	-3


Mellékelten adott egy fiktív játékfa. 

a) Alfa-béta eljárással (balról jobbra kiértékelve) határozza meg a gyökérben soron következő játékos lépését! A választott lépést a megfelelő ág megvastagításával jelezze az ábrán! Az egyes csúcspontok mellett tüntesse fel bekarikázva a visszaadott értékeket! Írja a csúcspontok mellé az eljárás során keletkező alfa és béta értékeket is! A megfelelő ágak áthúzásával jelezze, hogy hol lehet a fában bizonyos részfákat levágni! 

b) Alakítsa át úgy a játékfát (természetesen megőrizve a lépések rákövetkezési relációit), hogy a lehető legtöbb levágást lehessen elérni. Mennyi lesz így a levágások száma?
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Feladat:

Adott az alábbi fiktív játékfa. A leveleknél feltüntetett értékek a max játékos szempontjait tükrözik.

A negamax kiértékelés alfa-béta változatával határozzuk meg max játékos legjobb lépését!

a) Rajzolja fel a negamax kiértékelésnek megfelelő kiindulási játékfát!

b) Definiálja, hogy negamax kiértékelés esetén mi a vágás feltétele!

c) Balról jobbra haladva értékelje ki a játékfát! Tüntesse fel a lokális maximumukat, illetve bekarikázva a visszaadott értékeket!

d) Jelölje a kiválasztott lépést!




                      5           3              -4                                    6

                                                           10            -3                    7          -5

Tekintsük az alábbi ábrát! Legyen a startcsúcs az n0  és n7 ,n8, n9 a célcsúcsok. Minden k-ad rendû hiperél költsége legyen k. A heurisztikus értékek pedig az alábbiak:

h(n0)=2, h(n1)=2, h(n2)=2, h(n3)=2, h(n4)=2, h(n5)=1, h(n6)=1, h(n7)=0, h(n8)=0, h(n9)=0.

· Keressünk optimális megoldásgráfot A* algoritmus segítségével! A keresést az ÉS/VAGY gráfnak megfeleltetett egyszerű irányított gráf segítségével végezzük! Ebben a gráfban egy csúcspont heurisztikus értéke a következőképpen számítandó:

                          h([i1, …, ik]):= h(i1)+ … + h(ik)

· Tüntessük fel a csúcspontok mellett bekarikázva az f függvény értékét, valamint sorszámozzuk a csúcsokat a kiterjesztési sorrend szerint!

· Rajzoljuk fel a megtalált megoldásnak megfelelő hiperutat!
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1. feladat: Problémaredukciós reprezentáció segítségével oldjuk meg az alábbi „ládatologató” problémát.

Adott egy 3 x 3-as mátrix, amely egy szoba alapterületét reprezentálja. A szoba közepén van egy láda, amelyet egy embernek a szoba jobb alsó sarkába kell tolnia. Az alábbi ábra mutatja a kezdő, illetve célállapotot:
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Egy állapotot az ember, illetve a láda koordinátáival reprezentálunk. Így a startállapot:  (1,1)(2,2). A célállapot pedig (x,y)(3,3), azaz az ember helyzete közömbös. Az állapotokon két műveletet értelmezünk: lép(irány), illetve tol(irány) , ahol az irány lehet fel, le, jobbra, balra. Természetesen az ember csak üres szomszédos mezőre tud lépni, átlósan nem léphet. Tolni, pedig, akkor tudja a ládát, ha szomszédos mezőben van.

Mélységi keresést követve adjuk meg a problémaredukciós megoldást szemléltető gráfot, illetve a megoldást jelentő műveletsort.

2.feladat: Adott az alábbi ÉS/VAGY gráf. Keressük meg a legolcsóbb hiperutat n0-ból

az {n6, n7, n8} csúcshalmazba! Adjuk meg a megtalált út fás reprezentációját, illetve az út költségét! 

Az egyes hiperélek költsége az ábrában szerepel. Az egyes csúcspontokhoz tartozó heurisztikus értékek a következők:

	Csúcspont
	n0
	n1
	n2
	n3
	n4
	n5
	n6
	n7
	n8

	Heurisztikus érték
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	0
	0
	0


A keresést az ÉS/VAGY gráfnak megfelelő normál gráfon szemléltessük! A kiértékelő függvény legyen f=g+h.

A normál gráfban egy csúcsponthoz tartozó heurisztikus érték a következők szerint számítandó:

h([m1, … , mk])=h(m1)+ … + h(mk).
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