EIA  28/7/09
1) Descrivere gli algoritmi Hill climbing, Best first e A*  per gli alberi di ricerca

2) Descrivere l’algoritmo MEA. 

3) R e C mostrano contemporaneamente tre o quattro dita. Se la somma x è pari R riceve da C  x euro, se la somma è dispari C riceve da R  x euro. Rappresentare il gioco mediante una matrice, controllare se esiste un punto di sella, risolvere il gioco.
Infine, verificare che il valore del gioco coincide con il valore atteso.



       tre    quattro

         tre                6       -7
         quattro        -7       8
Mettendo le parentesi tonde e quadre otteniamo:


                               [6]     (-7)

                               (-7)    [8]

pertanto non c'è punto di sella.

Dobbiamo ora calcolare il valore del gioco v e le quantità  p1 , p2 , q1 , q2
v = Det(X)   =   ad - bc    =    48 – 49  =  -1  
           D            a+d-b-c             28         28
p1 =  d - c    =   15       p2  = 1 - p1  =  13
           D           28                             28
q1 =  d - b    =   15         q2  = 1 - q1  =  13
           D           28                                28
E(X) =   6 15   15  - 7 15   13  - 7  13   15  +  8  13  13   =   
                 28   28       28   28          28  28          28  28      
 =  1350 – 1365 – 1365 – 1352  =   - 28  =  - 1
                          784                          784       28
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