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Zadanie 1

Dany jest nastepujacy problem: pokolorowaé graf 3 kolorami: czerwonym, zielonym i
niebieskim, tak, zeby kazde dwa wierzchotki potaczone krawedzia miaty rézne kolory.
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Do rozwiazania tego problemu zastosuj algorytm przeszukiwania przyrostowego z
powracaniem, uzywajac heurystyki wyboru zmiennej najbardziej ograniczajacej sposréd
najbardziej ograniczonych oraz wyboru warto$ci najmniej ograniczajacej. Podaj stan
pokolorowania grafu oraz wybér zmiennej i warto$ci wraz z uzasadnieniem tego wyboru
w kolejnych krokach algorytmu.

Zadanie 2

Dany jest zbiér przyktadéw treningowych z atrybutem decyzyjnym Przyjety

’ Wiek \ Staz \ Wykszt. \ Egzamin H Przyjety

25 T N N T
27 N T N N
28 N N N N
35 T N T T
41 T T T T
o4 T N T N
27 T N N T

1. Narysuj deterministyczne drzewo decyzyjne indukowane z powyzszego zbioru przyktadow
z wyborem podzialéw w poszczegblnych weztach drzewa optymalizujacym miare
zysku DiscernibilityGain i podaj wartosé tej miary w kazdym wezle wewnetrznym
drzewa. Dla danego podziatu obiektow Py, Py (PyUP, =P, PLN P, =0) :

DiscernibilityGain(Py, P2) =| {(x,y) € P1 X Py : Przyjety(z) # Przyjety(y)} |

2. Sprawdz otrzymane drzewo zbiorem walidacyjnym

’ Wiek \ Staz \ Wykszt. \ Egzamin H Przyjety ‘

56 N T N N
42 T T T T
31 T N T T
36 N T N N

i przytnij je stosujac algorytm podany na wyktadzie.



Zadanie 3

W gre Trzy Ruchy gra dwoch graczy MAX i MIN. Gra polega na wykonaniu trzech
ruchéw. Zaczyna gracz MAX i przesuwa pionka oznaczonego gwiazdka (*) na jedno z
sasiednich poél: 9, 7 lub 5. Nastepnie pionek przesuwa gracz MIN, a ostatni ruch wykonuje
znéw gracz MAX, z tym, ze nie mozna przesungé pionka na pole, ktére wezesniej byto juz
odwiedzone.
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Gra koniczy sie po trzech ruchach na polu oznaczonym liczba. Ta liczba to jest wynik
gry. MAX ma na celu zmaksymalizowanie wyniku, MIN zminimalizowanie go.

Przedstaw dziatanie algorytmu minimax z odcieciem o — 3 w stanie poczatkowym tej
gry zakladajac, ze kolejnosé sprawdzania ruchéw to: w lewo, w dét, w prawo, w gore.

Zadanie 4
Postugujac sie procedurg Davisa-Putnama wykazaé, ze z formut
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Zadanie 5

Dany jest zbiér danych z atrybutami warunkowymi Gangster, Niekarany, Niebezpieczny,
Polityk oraz kolumna decyzyjna Skazany:

Gangster | Niekarany | Niebezpieczny | Polityk || Skazany
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Podaj wszystkie redukty wystepujace w powyzszym zbiorze danych, zaznacz, ktére
sa minimalne. Wybierz dowolny redukt, podaj zbiér regut decyzyjnych generowanych na
podstawie tego reduktu i je skréé.



