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Zadanie 1

Na rysunku ponizej podana jest przestrzen stanéw dla problemu znalezienia drogi o naj-
mniejszym koszcie. A jest stanem poczatkowym, G jest stanem docelowym. Na tukach
taczacych poszczegélne stany podany jest koszt rzeczywisty przej$cia pomiedzy stanami.
Wartosci funkcji heurystycznej dla poszczegdlnych standéw podane sa w weztach grafu.

Podaj kolejne kroki wykonania algorytm A* z unikaniem powtarzajacych sie stanéw.
Podaj wartos$¢ funkcji uzytecznosci dla kazdego stanu.

Zadanie 2

Dany jest zbiér przyktadéw treningowych z atrybutem decyzyjnym Przyjety:

’ Wiek Merytoryczne Formalne \ Przyjety ‘

30 NIE TAK TAK
40 NIE NIE NIE
35 NIE NIE NIE
35 TAK TAK TAK
37 TAK NIE TAK
48 TAK TAK TAK
28 NIE TAK TAK

Narysuj deterministyczne drzewo decyzyjne indukowane z powyzszego zbioru przykta-
déw z wyborem podzialéw w poszczegdlnych weztach drzewa optymalizujacym miare zy-
sku DiscernibilityGain i podaj wartosé tej miary w kazdym wewnetrznym wezle drzewa.
Dla danego podziatu obiektow Py, Py (Py U Py = P,P1 N Py = ()):

DiscernibilityGain(Py, Ps) =| { (z,y) € P X Py : Przyjety(z) # Przyjety(y) } |



Zadanie 3

Gra Drzielenie Kupek jest dwuosobowa. Do gry uzywa sie kuponéw, ktére na poczatku
podzielone s3 na pewna liczba kupek. Gracze wykonuja ruchy naprzemiennie, pojedynczy
ruch polega na wybraniu kupki i podzieleniu jej na dwie mniejsze. Podzialu mozna
dokona¢ na dwa sposoby: z wybranej kupki mozna wziaé L%J lub L%J + 1 kuponow (K
to liczba kuponéw w kupce przed podziatem) i utworzy¢ z nich nowa kupke. Pozostale
kupony pozostaja w drugiej kupce. Kupek zlozonych z jednego lub dwéch kuponéw nie
mozna juz dzieli¢. Gracz, ktéry nie moze podzieli¢ juz zadnej kupki, przegrywa.

Przyktad rozgrywki zaczynajacej sie od dwoch kupek, jednej zawierajacej 3 kupony, i
drugiej zawierajacej 7 kuponéw (w nawiasach podany jest ostatni podziat):

Start: 3+7

BPukasz: 3+(2+5)

Kuba: 3+2+(2+3)

Lukasz: 3+2+2+(2+1)

Kuba: (2+1)+2+2+2+1

Lukasz nie moze juz podzieli¢ zadnej kupki i przegrywa.

Rozwazmy gre rozpoczynajaca sie od dwoch kupek, jednej zawierajacej 26 kuponoéw i
drugiej zawierajacej 18 kupondéw. Ktory z graczy: rozpoczynajacy czy drugi w kolejnosci
ma strategie, ktora zagwarantuje mu wygrana? Odpowiedz na to pytanie i opisz strategie
Wygrywajaca.

Zadanie 4

Dany jest nastepujacy zbior formut I':

Dowies¢ metoda rezolucji, ze formuta ¢ = Va3y (p(x) As(y, ©)) jest logicznag konsekwencja
zbioru T' (tzn. T’ | ).

Zadanie 5

Zaprojektuj 2 warstwowa (skladajaca sie z warstwy wejsciowe]j, warstwy ukrytej i war-
stwy wyj$ciowej) sie¢ neuronowa, ktora reprezentuje dodawanie w uktadzie dwojkowym.
Warstwa wejsciowa sklada sie z neuronéw x1,xg oraz yi,yo, ktére przyjmuja wartosci 0
lub 1. Warstwa wyjsciowa sklada sie z neurondéw zs, 21, 29- Kazde z; zwraca 0 lub 1 tak,
ze spelniona jest réwnosé:

2 2 3
=0 =0 =0

Funkcja aktywacji o ma postac:



