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Nu pot fi folosite foi suplimentare pentru raspunsuri. Durata examenului este de 60 minute.

Student/An/Grupa:

1. (1p) Definiti si justificati procesul de modelare necesar pentru rezolvarea unei probleme de IA.

2. Fie urmatoarea problema: Conducéatorul unui camion de capacitate maxima m parcurge un drum
format din n noduri. In fiecare nod existi o cutie, dimensiunile cutiilor putind fi diferite. Soferul
camionului poate, la vizitarea fiecarui nod, sa ia sau nu cutia corespunzatoare in camion. Sa se gaseasca,
daca existd, o secventa de noduri din care conducatorul poate lua cutia astfel incat camionul sa fie plin la
capacitate maxima dupa vizitarea tuturor nodurilor. O cutie luata in camion nu mai poate fi scoasa
ulterior. Capacitatea camionului nu poate fi niciodata depasita.

Exemplu: m=10, n=5, cutii de capacitate (3,2,6,4,5), solutie posibila: (1,2,5) deci cutiile (3,2,5).

a) (0.5p) Propuneti o reprezentare pentru o stare a problemei. Justificati alegerea.

b) (0.5p) Cum putem verifica dacd o instanta a problemei permite recuperarea unei solutii?




¢) (1p) Implementati strategia Backtracking pentru recuperarea unei solutii. Nu este necesara
implementarea functiei care verifica daca o stare este stare finala, dar ea poate fi apelata in strategie.

3. (1.5p) Fie configuratia de mai jos si un robot care se afla pe pozitia (3,1). Tabela contine recompensele
asociate fiecdrei stdri. Robotul se poate deplasa sus, jos, stanga, dreapta. Jocul se termind atunci cand
robotul ajunge in starea cu recompensa 1 sau -1. Daca robotul incearca sa se deplaseze intr-o stare vecina
starii curente, atunci acesta reuseste cu probabilitatea 0.8, altfel ramane in starea curenta cu
probabilitatea 0.2. Utilitatile initiale sunt egale cu recompensele. Utilizati algoritmul de iterare a valorilor
pentru a actualiza valorile utilitatilor (factorul de discount este 1).
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4. (1.5p) Consideram harta de mai jos cu cele 4 regiuni: A, B, C, D. Fiecare regiune poate fi colorata
utilizand culorile rosu, albastru sau verde a.i. oricare doua regiuni vecine sa fie colorate diferit. Utilizati
euristica MRV si algoritmul FC pentru a identifica o solutie sau inconsistenta. Precizati care este
complexitatea algoritmului de cautare pentru o harta cu d regiuni si m culori posibile.
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5. (1p) Sugerati modificari pentru enuntul problemei de la punctul 2 astfel incat ea sa devina un joc
(problema interactiva de decizie).




6. (1p) Care este rolul inferentelor intr-o ontologie? Exemplificati.

7. (2p) Consideram urmatoarea problema de planificare: mutarea blocurilor cu ajutorul unui robot.
Operatiile posibile sunt: FromTable(x, y) muta un bloc x de pe masa pe alt bloc y si ToTable(x, y) muta
un bloc x de pe blocul y pe masa.

a. Descrieti cele doua operatii posibile in limbajul STRIPS/ADL.

b. Considerati urmatoarea stare initiala: 3 blocuri (a, b, ¢), b si c se afla pe masa, a se afla pe b. Starea
finala este stiva de blocuri [a b ¢ (a se afla pe masa). Construiti un plan incomplet care sa contina cel
putin Start, Finish si doua actiuni, utilizand algoritmul de planificare cu ordine partiala. Specificati care
sunt preconditiile deschise si actiunile selectate.




