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Rjesavanje problema pomocu
umjetne inteligencije



Problem pretrazivanja
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Crtice iz povijesti
umjetne inteligencije:
sve je pocelo
pretrazivanjem

Alan Turing:

“Gotovo sve Sto se moze izraCunati (s pomocu
brojeva ili drugih znakova) moze se i
automatizirati.”



https://historia-biografia.com/alan-turing/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Crtice iz povijesti
umjetne inteligencije:
otac umjetne
inteligencije

John McCarthy:

,Istrazivanje Ce se temeljiti na pretpostavci da
se svaki aspekt ucenja ili bilo koje drugo
svojstvo inteligencije u nacelu moze opisati
toliko precizno da bi ih i stroj mogao simulirati.”

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-SA


http://infonarod.ru/info/john-mccarthy-september-4-1927-october-24-2011-was-american-computer-scientist-and-cognitive
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Vrste problema pretrazivanja

pretrazivanje i planiranje u
staticnim okruzenjima sa
samo jednim ,subjektom”

igra s dva igraca
(,,subjekta”) koji se
medusobno natjecu




Pretrazivanje u praksi:
kako docCi od toCke A do toCke B?
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sobni asistent

Some things you can

ask me:

Finder

“Show my Downloads folder”

System Preferences
“Make the screen brighter”

About this Mac
“How fast is my Mac?"

Apps
“Launch Photos”

FaceTime
“FaceTime Adrian”

Messages
“Tell Kai I'll be right there”

Calendar
“Set up a meeting at 9"

Sports
“Did the Giants win?"

B

Create this Routine

"Alexa, let there be light" can turn on all your lights

See live view from your cameras
Monitor a camera or Echo Show from wherever
you are.

TRY NOW

Popular Skills

@ “Alexa, open Choose Your Own Adventure”

Education & Re

Hi, Alexa here. Happy to help! Ask
me anything or search the app.

Hi Alexa

Hello. This week I'm celebrating
Love a Tree Day, which has me
feeling pretty sappy. I'd love to
branch out and share one of my
favorite stories. Just say, "Tell me a
story about trees."

Tell me a math joke

| tried to write a binary joke. But |
couldn't decide if it was funny or
not.

Razmaknica




Pretrazivanje u praksi:
Prijelaz preko rijeke

) L o



Prijelaz preko rijeke

zadatak:
broj prijelaza preko rijeke
robot, lisica, pile, hrana
ogranicenja:
robot upravlja Camcem

lisica — pile; pile - hrana




Prljelaz preko rijeke 1.
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Prijelaz preko rijeke 2.
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Prijelaz preko rijeke

zadatak: broj prijelaza preko rijeke za

1 Camac, 2 odrasle osobe i 2 djece

ogranicenje: 2 djece ili 1 odrasla osoba

formula za izracun:

n — broj osoba

broj voznji Camcem = 2*n + 1



ALY 4

5 gusara 1 100 novcica

najstariji predlaze podjelu, svi glasaju
polovica ili viSe od polovice ih se mora sloziti s podjelom,

InaCe onoga koiji je predlozio bacaju u more

ako bi gusar dobio isti broj novcCica bez obzira je li glasovao
za ili protiv prijedloga, glasat Ce protiv
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Pretrazivanje u praksi:
Hanojski tornjevi
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Hanojski tornjevi

 Animacija igre 1

 Animacija igre 2

* Prikaz rieSavanija



https://www.transum.org/Maths/Investigation/Tower_Of_Hanoi/Default.asp?Level=1
https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html
https://www.mathsisfun.com/games/hanoi_solver.html

Hanojski tornjevi
— graficki prikaz rjesavanja
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Parkiranje automobila

 Parkiranje automobila



https://www.transum.org/Maths/Investigation/CarPark/

Magicni kvadrat 1a

. Magicni kvadrat



https://www.transum.org/software/SW/magic_square/magic_square.asp

Magicni kvadrat 1b

. Magicni kvadrat



https://www.transum.org/software/SW/magic_square/magic_square.asp

Magicni kvadrat 2

12 34

1+2+3+4+5+6+7+8+9=45

6789

45:3=15

Magqicni kvadrat

X+1

X+ 3

X-3



https://www.transum.org/software/SW/magic_square/magic_square.asp

Pretrazivanje i igre
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Pretrazivanje prostora stanja

* rjeSavanje problema od pocCetnog stanja prema ciljnom stanju
pomocu raznih koraka, izbora i prijelaza medu tim koracima

- slijed koraka i aktivnosti koje nas vode do cilja predstavljaju rjesenje problema

» problem - vise razliCitih stanja i izbora

vvvvvvvv

& 18 mi {201
16 km
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Totovec ~,
Ta fotografija korisnika Nepoznat autor: licenca CC BY-SA relog ) prelog


https://sh.wikipedia.org/wiki/Rubikova_kocka
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Igre kao pretrazivanje stanja

* pretrazivanje prostora stanja s protivhikom

* U svakom koraku igraCi moraju donijeti optimalnu odluku, odnosno strategiju

za rjesavanje sljedeceg koraka u igri

* OVO Se ponajvise koristi u igrama s dva igraca, ‘

potpunom informacijom i sumom nula




Stablo igre



Opis i prikaz stabla igre

* u stablu igre razliCita stanja igre prikazana su kao Cvorovi

* Cvorovi su prikazani po razinama koje
predstavljaju potez
svakog igraca

* primjeri igara: krizi¢c-kruzi¢, sah, 4 u nizu,
Sibice, Go

https://neo4j.com/blog/graphgist-of-the-week-september-5-2014/
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Stvarnost

* u stvarnosti je tesko predvidjeti poteze protivnika jer je
njegova strategija nepoznata

* vrijeme igranja u stvarnosti je ograniCeno, pa se donose
vremenski ogranicene i nesavrsene ViN ‘
odluke

* presijecanje pretrazivanja

:

Ta fotografija korisnika Nepoznat autor: licenca CC BY-SA-NC


http://boylston-chess-club.blogspot.com/2012/12/calling-all-chess-players-bcc-10-open.html
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Primjeri

e Krizic-kruzic¢

* 4 U nizu



http://www.csgnetwork.com/directttt.html
https://www.mathsisfun.com/games/connect4.html
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* Sibice

* (GO Igra

* Sah


https://www.archimedes-lab.org/game_nim/play_nim_game.html
https://www.cosumi.net/en/
https://www.chess.com/hr/play/computer

Primjer

* Popularna igra ovih dana medu ucenicima razredne
nastave — POP IT IGRA
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Potvrda o sudjelovanju

Skenirajte QR kod i ispunite obrazac.

Potvrda ¢e sti¢i e-mailom.

Niste uspjeli skenirati QR kod? Javite nam se e-mailom na 5plus@skolskaknjiga.hr
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Hvala na paznji!



