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Aufgabe 3.1 (A*-Suche)

Spielen Sie das 8-Puzzle mit dem A*-Algorithmus durch, ausgehend von folgen-
dem Anfangszustand:

813
11614
5
Der Zielzustand soll sein:
11213
8 4
71615

Zeigen Sie die Folge der Suchknoten, die der Algorithmus betrachtet und die
entsprechenden f-, g- und h-Werte fiir jeden Knoten. Verwenden Sie dabei die
beiden in der Vorlesung vorgestellten Heuristik-Funktionen , Misplaced Tiles*
und ,Manhattan Distanz“. Wie beeinflusst die gewihlte Heuristik die Suche?

Aufgabe 3.2 (Sudoku)

(a) Zeigen Sie, dass sich Sudoku-Puzzles als Graphfirbungsprobleme darstel-
len lassen, bei denen bestimmte Knoten anfinglich schon in bestimmten
Farben eingeféirbt sind. Geben Sie dazu ein Verfahren an, das ein gegebenes
Sudoku in ein dquivalentes Graphfirbungsproblem transformiert (Angabe
der Graphknoten und -kanten, Farben und anféinglichen Fiirbungen).

Zur Definition siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Sudoku.
(b) Beschreiben Sie, wie sich ein Killer Sudoku als Constraint-Satisfaction-
Problem formalisieren l&sst.

Zur Definition siehe http://www.killersudokuonline.com/.

Aufgabe 3.3 (Minimax-Algorithmus)

Der Minimax-Algorithmus fiir Zwei-Personen-Nullsummenspiele liefert den bes-
ten Zug fiir einen Spieler unter der Annahme, dass auch der Gegner optimal
spielt.

(a) Gilt das auch, wenn der Gegner nicht optimal spielt?

(b) Lésst sich der Algorithmus auf Nicht-Nullsummenspiele erweitern?

Die Ubungsblitter diirfen und sollten in Gruppen von drei (3) Studenten be-
arbeitet werden. Bitte fiillen Sie das Deckblatt! aus und heften Sie es an IThre
Losung.
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