Facultatea de Informatica
Inteligenta Artificiala, zi, anul 111, 2023-2024 Examen B — 31 ianuarie 2024
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Nu pot fi folosite foi suplimentare pentru raspunsuri. Durata examenului este de 60 minute.

Student/An/Grupa:

1. (1p) Propuneti un test ce permite identificarea unei Inteligente Artificiala ca fiind de tip 1 (se comporta
ca un om).

2, Fie urmatoarea problema: Conducatorul unui camion de capacitate maxima m parcurge un drum format
din n noduri. In fiecare nod existi o cutie, dimensiunile cutiilor putand fi diferite. Soferul camionului poate,
la vizitarea fiecarui nod, sa ia sau nu cutia corespunzatoare in camion. Sa se gaseasca, daca exista, 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 luatd 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 care sa minimizeze dimensiunea spatiului
problemei. Cate stari contine acest spatiu in reprezentarea propusa?

b) (0.5p) Considerand solutie optima solutia care parcurge cele mai putine noduri de la nodul initial pana
la umplerea camionului la capacitatea maxima, implementati o functie care verifica daca o solutie este
solutia optima.




¢) (1p) Propuneti o euristica admisibila pentru problema data. Justificati faptul ca este admisibila.

3. (2p) Pacman cauta aur in celulele A, B, C, D. Celula A contine aur, insi intrarea in A este blocata.
Pacman poate trece daca are cheia. Starile posibile sunt: X, Pacman este in celula X si are cheia, X, Pacman
este in celula X si nu are cheia. Starea initiala este C,. Pacman se poate deplasa in stanga sau dreapta.
Starea nu se modifica daca actiunea nu poate fi executata. Cheia este in celula D. Daca Pacman incearca sa
intre in celula A fara cheie, primeste o recompensa negativa -10. Actiunea exit din celula A primeste
recompensa 100. Restul actiunilor au recompensa 0. Consideram observatiile din tabela de mai jos. Care
sunt valorile Q daca consideram doua incercari si in ambele cazuri obtinem observatiile de mai jos? Rata de
invatare este 0.5 si factorul de discount este 0.1. Valorile Q initiale sunt o.
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4. (1.5p) Consideram urmatoarea problema de satisfacere a restrictiilor cu variabilele v1, v2, v3. Graful de
restrictii este reprezentat mai jos (valorile variabilelor sunt in noduri, iar restrictiile sunt reprezentate pe
muchii). Aplicati algoritmul Arc consistency pentru a actualiza valorile variabilelor. Specificati daca

problema este inconsistenta.

5. (1p) Pentru jocul de mai jos exista strategii pure dominante unul din cei doi jucatori? Dar strategii strict

dominante?
Daffy Bugs Hug Shoot Run
Hug 1
Shoot 2
Run (o)




6. (1p) Descrieti o relatie semantica cu cel putin trei membrii ce ar putea fi inclusa intr-o ontologie pentru
Facultatea de Informatica. Descrieti si o posibila inferenta care ar putea adauga relatia respectiva intre trei

noduri in care nu exista deja.

7. (1.5p) Consideram reteaua bayesiana de mai jos. Calculati probabilitatea de a ploua daca cerul este
innorat si iarba nu este uda, folosind metoda de inferenta prin enumerare.
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