Simulieren Sie die ersten 3 Schntte des A*-Algornithmus auf dem Graphen und tragen Sie die Distanzen in die unten stehende Tabelle ain.

Achten Sie darauf, dass pro Zeile nur eine Distanz geandert, also eine Kante relaxiert wird.

Am Ende sollte die gesamte Tabelle chne Licken geflllt sein!
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Heuristiken (4 Punkte)

Im folgenden Graphen sind die Kantengewichte in schwarz so wie die Werte einer Heuristik h zur Suche der klrzesten Wege von A nach F in rot angegeben
Geben Sie fir die beiden Aussagen an, ob diese in Bezug auf den Graphen wahr oder falsch sind und warum.

Hinwais: Mit “Dreiecksungleichung™ ist im Folgenden diese Gleichung gemeint: hik) < kostenjvon k nach k7 + hik)
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Definition: Konsistente (monotone) Heuristik

Wir nennen eine Heuristik 1 konsistent (consistent) oder monoton, wenn
h(t) = 0 gilt und / die Dreiecksungleichung erfiillt, also

h(v) < weight(v-w)+ h(w)

fiir alle Kanten v—w des Graphen gilt.



Alpha-Beta-Suche (4 Punkte)

Fihren Sie auf dem gegebenen Suchbaum eine Alpha-Beta-Suche aus, die von links nach rechts lduft. Welche Zweige wirden nicht

besucht?

Tragen Sie o- und B-Cutoffs in den Baum ein, indem Sie das Fadenkreuz des Cutoffs auf den Zweig Zeigen lassen, der
abgeschnitten werden soll. Wenn ein Cutoff durch mehrere Zweige geht, setzen Sie fir jeden Zweig einen einzelnen Cutoff.

Hinweis: Das Fadenkreuz muss nicht hundertprozentig genau auf dem Zweiq platziert werden. Solange es sich innerhalb der
gestrichelten Linien um einen Zweig befindet, wird der Cutoff fiir diesen Zweig gezihlt.
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Hashing (2 + 4 = 6 Punkte)

Erganzen Sie die fehlenden Eintrage in der Tabelle mit den jeweiligen Hashcodes (Teil der gegebenen Funktion vor mod in rot) und Hashaddressen.
Hash-Funktion: hix,y) = (1x + 3y + 5) mod 8

Schlussel sind in der Form (xy) gegeben.
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Wie sieht die Hashtable aus, nachdem die Schidssel A - G aus der Tabelle in alphabetischer Reihenfolge eingeflgt worden sind?

Nutzen Sie zur Kollisionsaufiosung lineare Sondierung mit Schrittweite 1.

In allen Feldern muss eine Antwort gewihit werden ("-" als Antwortmoglichkeit). Ist keine Antwort ausgewihit wird das Feld nicht bewertet!



