Veštačka Inteligencija - Ispit
1. A* pretraga. 

Na slici je prikazano stablo za pretragu. Pomoću A* algoritma razviti čvorove stabla kako bi se stiglo od Start-a do Cilj-a.
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2. Neinformisana pretraga.
Na slici je prikazana polovina šahovske table sa skakačem u gornjem levom polju (1,1). Pomoću dubinske pretrage pronaći put od početnog položaja skakača do ciljnog položaja koji je u donjem desnom uglu – polje (4,8). Prilikom razvijanja čvorova prvo uvek razvijati čvor koji ima veći indeks vrste (primer: polje (3,4) razvijati pre polja (2,7)). 
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3. CSP.
Zadatak je da se na tabli 5x5 polja postave 5 kraljica tako da se one ne napadaju.
a/ Prva kraljica postavljena je u drugu kolonu (Q1=2), a druga kraljica postavljena je u petu kolonu (Q2=5). Pomoću Forward Checking-a odrediti moguće vrednosti promenljivih Q3, Q4 i Q5.     (6 poena)
b/ Za Q1=2 i Q2=5 odrediti koje su od preostalih grana konzistentne.
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4. Minimax algoritam.
Na slici je prikazano stablo igre za dve osobe koji koriste minimaks algoritam.

a/ Koji tok će imati igra pod uslovom da oba igrača igraju optimalno? Obeležiti.

        (6 poena)
b/ Koji je prvi čvor koji ne treba uzimati u obzir u slučaju da koristimo alfa-beta sečenje?
        (6 poena)
[image: image4.jpg]









