Pregatire examen 27.01.2024 — part 2
Cc7
7.1

Care din urmatoarele afirmatii sunt adevarate? 5 pc

D in cadrul invatarii pasive, agentul isi actualizeaza politica pe masura ce invata.

— [ ] /
D Un proces de decizie Markov poate fi rezolvat ca un sistem de ecuatii liniare. U (5) = P\(SB +j meX 2_ ?(5 ) S;CD U (5 )

a_ hls
m 0 valoare mai mare a parametrului € din cadrul metodei e-greedy indica o explorare
mai mare a spatiului.

[m 0 valoare de 0.2 a factorului de discount favorizeaza recompensele imediate.

7.2

Consideram urmatorul proces de decizie Markov. Aplicafi algoritmul Value | [T Utilitatea starii S1 dupa prima iteratie este 2
Iteration. Factorul de discount este 1. Exista o singura actiune disponibila
pentru fiecare stare, cu exceptia starii S1 care are doua actiuni. Valorile
initiale ale utilitatilor sunt 0. Care din afirmatiile de mai jos sunt adevarate?

[J Utilitatea starii S1 dupa a doua iteratie este 8
[J Utilitatea starii SO dupéa prima iteratie este 0
[J Utilitatea starii S2 dupa prima iteratie este 3
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Pasi Value Iteration

Initializeazd utilitatile cu valori arbitrare

Actualizeazd utilitatea fiecarei stari din utilitatile vecinilor

Uira(s) = R(s) + ymax; ) _ P(s'|s, ) Uy(s")

5!

Repetd pentru fiecare s simultan, pani la atingerea unui echilibru
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8.2

Consideram N orase si un vanzator care se afla in orasul 1. Vanzatorul
poate calatori intr-un oras vecin (actiunea East sau West) sau poate
rémane in orasul curent (actiunea Stay). Cu probabilitatea p_i vanzatorul
ajunge in orasul urmator daca se afla in orasul i, iar cu probabilitatea 1-p_i
e lovit de o furtuna si nu ajunge nicaieri. Daca vanzatorul alege actiunea
Stay. obtine recompensa r_i, altfel obtine recompensa 0. Consideram
urmatoarea secventa de stari, actiuni, recompense (s, a, r, s') : (s=1, a=Stay,

Valoarea Q(1, East) este egaléd cu 0

Valoarea Q(2, Stay) este egald cu 2

r=6,5'=1), (s=1, a=East, r=0,5'=2), (s=2, a=Stay, r=4, s'=2), (s=2, a=West, r=0,
s'=1). Rata de invatare este 0.5, discountul este 1, iar valorile initiale
Q(s.a)=0. Actualizati valorile Q(s. a) utilizand algoritmul Q-learning. Care
din afirmatiile de mai jos sunt adevarate? Calculul (C2) il atasati
formularului.

Valoarea Q(2, West) este egaléd cu 2

Valoarea Q(2, West) este egald cu 1.5

O8 088

Valoarea Q(1, Stay) este egald cu 0
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Consideram urmatoarea configuratie. Agentul se afla in starea S. Exista doua stari finale: (2,3) cu recompensa +5 si
(1,3) cu recompensa -5. Recompensele in starile neterminale sunt egale cu 0. Consideram urmatoarele doua
incercari: (1,1) - (1,2) - (1,3) si (1,1) - (1,2) - (2,2) - (2,3). Factorul de discount este egal cu 1iar rata de invatare este
0.5. Presupunem valorile initiale ale utilitatilor egale cu 0. Aplicati algoritmul Temporal Differences learning.

+5
S -5

Check all that apply.

Dupé prima incercare, valorile utilitatilor nu se modifica
/| Dupa prima incercare, utilitatea stérii (1,2) este -2.5
/| Dup4 a doua incercare, utilitatea stérii (1,2) este -1.25

Dupa a doua incercare, valorile utilitatilor starilor (1,1) si (1,2) sunt egale cu -2.5
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9.1

6. (1p) Dati exemplu de relatie semantica binara, reflexiva, simetrica si tranzitivi ce ar putea apare intr-o
ontologie pentru domeniul “Facultatea de Informatica”.

Ex:
“Coleg de grupa” (definita de la clasa Student la ea insasi)

“AreLegaturaCu” (definita de la clasa Materie la ea insasi)



9.2

Care din urmatoarele afirmatii sunt adevarate pentru o ontologie?

D Este independenta de limba.

D Poate fi completata cu concepte sau relatii semantice preluate din oricare alta
ontologie.

M Poate contine instante ale conceptelor.
M Poate contine lexicalizari ale conceptelor.

In curs se mentioneaza ca o taxonomie este independenta de limba (nu cuprinde ambiguitati, denumirile termenilor

sunt de obicei in latina -> limba statica). Ontologiile contin lexicalizari -> nu aveam aceeasi independenta de limbaj
ca la o taxonomie.

De obicei nu putem prelua direct concepte si relatii din orice ontologie si sa le includem in alta (este necesar sa
facem ontology mapping mai intai). Pe de alta parte, ontologiile sunt suficient de expresive incat sa ne permita sa
definim orice concept/instanta/relatie semantica (chiar si cu riscul de aparitie al inconsistentelor).

Lexicalizarea unui concept = exprimare in cuvinte a conceptului (sinonim, expresie similara, abreviere, traducerea in
alta limba). Pot fi exprimate in Protégé prin annotation properties.

9.3

Care este numarul minim de noduri dintr-o retea semantica, pe nivelul conceptual si pe cel referential, in care este
reprezentata cunoasterea din textul: "Stefan cel Mare este considerat o personalitate marcanta a istoriei Romaniei.
bati e —_
El a creat un sistem de fortificatii permanent la granitele tarii - in timpul sdu construindu-se sau dezvoltandu-se
et il

reteaua de cetati ce cuprindea cetatile de la Suceava, Neamt, Craciuna, Chilia, Cetatea Alba, Tighina, Orhei,
Lapusna si Hotin. "
e s 2l

Check all that apply.

8 noduri pe nivelul conceptual, unul pe cel referential
\/4 noduri pe nivelul conceptual, 11 pe cel referential

8 noduri pe nivelul conceptual, 8 pe cel referential

12 noduri pe nivelul conceptual, 12 pe cel referential
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https://oboacademy.github.io/obook/explanation/annotation-properties/
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Diferente si asemanari intre taxonomii, retele semantice, frame-uri semantice si ontologii

Taxonomie:

e independenta de limba

e neambigua

e expresivitate redusa (doar relatii semantice de
tip IS-A, conceptele sunt clasificate intr-un
arbore)

e neadaptabila la adaugarea de noi informatii
(de exemplu, daca am adauga in taxonomia din
dreapta o specie noua ar trebui sa remodelam
intreg arborele

Folis catus Mephitis  Lutra Canis Canis
SPeCiES  (domestic cat) mephitis lutra familiaris lupus

(striped  (European  (domestic (wolf) f
'7’ sl oten) doa) P
e\) b
\
} \ A
l % ,
Genus. Felis Mephitis Lutra Canis
Canidae
Famiy Mustelidae
Felidae
Feloidea  Canoidea
ORDER Carnivora Time

Retele semantice:
e dependente de limba
e expresivitate mai ridicata
o folosim un graf orientat — nu un arbore
(si reprezentam graful prin triplete
(conceptl, relatie, concept2))
o putem include orice tip de relatie
semantica — nu numai de tip IS A
o putem include orice tip de concept
o putem defini un nivel conceptual si
unul referential (deci in plus fata de
taxonomii, putem defini instante
asociate conceptelor)

Conceptual network f&

cat mouse

eating

Fluffy Squeeky

Referential network _j\

Vertebra Cat ﬁ Fur

N7

Animal <——Mammale/—_ Bear

|s
is an

Whale
lives in lives in
Fish ———= water
Frameuri semantice: o drive” frame “Cat” rame
. N: Fluffs
e dependente de limba Agent o A::e =

e un frame descrie o actiune/o referinta (instanta)
e cexpresivitate ridicata
o un frame contine unul / mai multe
sloturi (fiecare slot continand o relatie
si 0 valoare asociata / o relatie catre un
alt frame).

e Putem trece de la reprezentarea prin retele
semnatice la cea prin frameuri si invers — de
obicei fara sa pierdem informatii.

e La fel ca la retelele semantice, putem realiza
inferente folosind semnatic frames

. Weight ?
Object acar

Starting point ?
Ending point ?
Reason ?

Beneficiary ?

Modal ?
[ —— Y/__/

Mefotie  (ofoore | r\e‘i we ok ﬁq/me




Ontologii

e La fel ca o retea semantica: oo -

o cuprinde un set de concepte si relatii Comme ymmety
o este dependenta de limba —
o poate fi vazuta ca un hipergraf

o o putem folosi pentru a realiza inferente | <.

O il w3, 0r 200207 owil

refs: Rl wd.0/200001 rk-schemad

e Fata de o retea semantica, sunt mai formalizate | = oz
si expresive, cuprinzand informatii aditionale,

precum:

e ( is aset of concepts ¢, where c¢ is defined as a tuple (i, d, L, r, p,
1), where: ERiv. &Hé
o 1is an unique identifier; (URI)

d.ls a 1.1st o‘f dct.mlt.lon.s; ammchihom ?QOPMQS
1 is a list of lexicalisations;
ris a list of references to other related source

p is a list of property identifiers (relations with one member); Jﬂﬁ/’@ﬂq’eﬂfes
ris a list of relation identifiers with ¢ as a member. ~—

C D C

o 0 0 O

[e]

%m‘ecﬁ?brudfﬁ
e R is a set of semantic relations r, each defined as a triple (i, m, b)
where:
o iis an unique identifier;
o m is the number of members of that relation; . N
o b indicates whether the relation is bidirectional. <_ [Z%P’udff‘f
netdid
e [ is aset of inferences (rules) over the ontology performing
changes to it.

Semantic Web vs normal Web: conectam concepte, nu documente

C10

10.1

Taskuri specifice NLP:

e Analiza text (text -> intelegere mesaj, extragere info)
(ex: Analiza sentimentelor, Named Entity Recognition, Clasificarea textelor, Topic Modelling)

(Atentie! mov=diferente fata de curs!)

o Analiza lexicala
= Tokenizare (We |’ | re | going | there | . |)
= Identificare cuvinte
= Maparea cuvintelor cu forma din dictionar
= Convertirea cuvintelor in forma din dictionar (Lematizare) (vorbisem ->(a) vorbi)

o Analiza morfologica (analiza “formei” cuvintelor)

= Descompunerea cuvintelor in morfeme (ex: ne-intelege-re)

= Identificarea partilor de vorbire (POS-tagging)

= [dentificare trasaturi gramaticale (precum gen, persoana, numar, timp, caz)
((eu) am intrebat — verb la perfect compus, persoana a I-a, sg.)
Ambiguitate morfologica (ex: acelasi cuvant cu parti diferite de vorbire)

o Analiza sintactica (analiza relatiilor dintre cuvinte la nivel de propozitie)
= Identificarea partilor de propozitie (subiect, predicat, etc.)
*  Analiza relatiilor sintactice prin construirea de arbori sintactici
Ambiguitate sintactica -> mai multi arbori sintactici pentru aceeasi propozitie


https://profs.info.uaic.ro/~dtrandabat/pages/courses/dl4nlp2023-2024/DL4NLP_01-2023-2024.pdf

o Analiza semantica
= Indentificare sensului cuvintelor
= Ambiguitatea semantica -> mai multe sensuri pentru aceeasi propozitie
(ex: Ancheta politistului a fost oprita -> Politistul conduce ancheta sau este
anchetat?)

o Analiza la nivel de discurs
= Analizam relatiile dintre unitati de discurs
= Ex: identificarea referintelor anaforice intr-un text — task specific si analizei
sintactice (ex: Popescu lon .... Studentul...)

o Analiza la nivel pragmatic
»  “Pragmatica studiaza relatia dintre un limbaj si utilizarea sa intr-un context.”
= Analiza elementelor pragmatice (contextul poate fi dedus din ton, intonatie, cui
se adreseaza mesajul, punctuatie).

e Generare text (info/mesaj -> generare text)
(ex: Story Generation, Summarization, Question Answering etc.)

e Aplicatii multimodale (ex: Text-to-speech, speech-to-text, Image-to-text,
SignLanguageToSpeech, etc.)

10.2

6. (1p) Cum putem identifica autorul unul text ca fiind una din doua persoane dacd avem la dispozitie
exemple numeroase a unor texte scrise de cele doud persoane? Indicati si tehnologiile necesare specifice
Lingvisticii Computationale.

e Un mod de identificare ar putea include o analiza a textelor celor 2 persoane la nivel:

o Lexical (statistici provind lungimea propozitiilor, frecventa cuvintelor utilizate, a
punctuatiei, a unor simboluri precum emoji)

o Morfologic (frecventa partilor de vorbire utilizate + analiza unor elemente precum:
timpurile verbale utilizate, persoana si numarul la care se vorbeste)

o Sintactic (frecventa partilor de propozitie, analiza anaforelor)

o Semantic (analiza sentimentelor)

o De discurs (identificarea centrilor de discurs, identificarea tematicii sau a unor cuvinte
cheie care sa rezume ideea principala a mesajului)

o

Eventual pe baza acestor trasaturi extrase s-ar putea antrena unul sau mai multi clasificatori
pentru a determina autorul textului.
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11.1
7. (1.5p) Fie reteaua bayesiand de mai jos. Calculati probabilitatea marginald P(C).

, Marg imafizore P6o - %P& J(ﬂ:3>
CO mo([fr’omohe D) = )g_ P(x \g :535()((3 :3)

P(winter)=0.5

winter P(S|wW
true 0.3
false 0.01
snow | P(C|S)
true 0.1
false 0.01
_ RB. B
P(O) = ZIPCw-w,5-5) = TP(C,5-3)= 5 Plels=s)Ts=s)
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11.2

Fie reteaua bayesiana din figura. Folosind metoda inferentei prin enumerare, calculati probabilitatea de a ploua
(rain = T) daca cerul este innorat (cloudy = T) si iarba nu este uda (wet grass = F).

CLOUDY

'\1- Wet Grass :)

| WET GRASS
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12.1 Aplicati algoritmul de planificare cu ordine partiala cunoscand urmatoarele:

Actions:

Buy(x, store)

PRECOND: At(store), Sells(store, x)

EFFECT: Have(x)

Go(x, y)

PRECOND: At(x)

EFFECT: At(y), -At(x)

Init: At(Home) and Sells(SM, Milk) and Sells(SM, Banana) and Sells(HW, Drill)
Goal: Have(Milk) and Have(Banana) and Have(Drill)

NG
Sepfs (SM/1K)

Buy(Miek, SM) | Hooe (Mi%0)
U

Have (M18C)
PR (SH) m L
S 1, ] > e (Bavon

/ Howe (Bute)
Fiti) : (Dute)
= ceres (] et

Stood] e8os(sM Migk)
Sells (1, Raroroy)
Sefls (4w ,Dﬁ%)
At (Home)

M
Q—‘(H‘Dme Go(Home [%T’D ’IPV‘HHDY“Q>

At )
frH{tomeY GolHome  Hud -WRHHW“Q>

12.2

7. (2p) Consideram urmatoarea problema de planificare in care actiunile posibile sunt:
Go(there)

PRECOND: At(here)

EFFECT: At(there) /\ —-At(here)

si

Buy(x)

PRECOND:At(store) /\ Sells(store, x)

EFFECT: Have(x)

Starea initiald si obiectivul sunt:

Init: At(thome) A Sells(TS, tea) A Sells(BS, book)

Goal: At(home) /A Have(tea) /A Have(book)

Aplicati algoritmul de planificare cu ordine partiald pentru a construi un plan.

O explicatie buna se gaseste aici (sl 21-32)


https://cse.iitkgp.ac.in/~pallab/artificial_intelligence_autumn_2018/slide/Lec7_New(12-9-18).pdf

