Examen Inteligenta Artificiala
2021-2022

Nota:
e Acest fisier contine rezolvarea si explicatiile subiectului dat la examenul
de Inteligenta Artificiala din lanuarie 2022;
in total sunt 18 intrebari, fiecare valorand 5 puncte;
Raspunsurile corecte sunt marcate cu verde;

1. Care este tipul de Inteligenta Artificiala mai potrivit pentru un sistem
conceput sa treaca testul Turing?

Comportament uman.
[J Gandire umana.
[J Gandire rationala.
[J Comportament rational.

Explicatie:

Testul Turing este un experiment din domeniul 1A si se refera la
posibilitatea masinilor de calcul de a se comporta mai mult sau mai putin
asemanator oamenilor.

Daca o persoana nu este capabila sa faca diferenta dintre om si
calculator, atunci putem spune ca masina de calcul a trecut testul Turing, din
aceasta cauza este mai potrivit sa se comporte uman, decat sa gandeasca
asemenea unui om.

2. Consideram datele de mai jos. Aplicati regula de antrenare a perceptronului
pentru a actualiza ponderile. Considerati functia de activare treapta, pragul
egal cu 0.2 si rata de invatare de 0.1. Ponderile initiale sunt egale cu 0.3 si
-0.1. Care din urmatoarele afirmatii sunt adevarate?
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[J Dupa al treilea exemplu, ponderile sunt 0.2 si-0.2

[J Dupa primul exemplu, perceptronul returneaza valoarea 0

[J Dupa al treilea exemplu, perceptronul returneaza valoarea 0

[J Dupa primul si al doilea exemplu, vectorul de ponderi nu se modifica
[J Dupa al treilea exemplu, ponderile sunt 0.2 si -0.1

Explicatie:
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3. Consideram problema de planificare reprezentata mai jos. Consideram
planul initial la care am adaugat actiunile Buy(Drill, HW), Buy(Milk, SM),
Buy(Bananas, SM). Care din afirmatiile de mai jos sunt adevarate?

Actions:

Buy(x, store)

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

EFFECT: Have(x)

Go(x, ¥)

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)

[J Preconditia At(SM) este satisfacuta din starea initiala
Preconditia deschisa Sells(SM, Milk) este satisfacuta din starea
initiala
Pentru a satisface preconditia deschisa At(SM) adaugam actiunea
Go(Home, SM)

[J Planul este o solutie
Am adaugat actiunea Buy(Milk, SM) pentru a produce Have(Milk)
necesara satisfacerii obiectivului

Explicatie:
Le luam pe rand:

- Prima varianta nu este corecta deoarece preconditia At(Sm) nu
se gaseste in Init.

- A doua variant3 este corecta deoarece preconditia deschisa
Sells(SM, Milk) se gaseste in Init.

- Atreia varianta este adevarata deoarece Go(x, y) spune ca
trebuie sa fii neaparat in x(Home in cazul nostru, si avem
preconditia satisfacuta in Init), si are ca efect sa fii in y(SM in
cazul nostru) si sa nu mai fii in x(Home). Fara actiunea
Go(Home, SM) nu poti ajunge la SM.

- A patra varianta nu este corecta deoarece fara Go(Home, SM),
care nu exista in planul initial, nu se poate ajunge la solutie.

- Ultima varianta este corecta deoarece Have(Milk) este imposibil
de satisfacut fara actiunea Buy(Milk, SM). Acelasi lucru se
aplica si pentru Have(Banana) cu Buy(Banana, SM) si Have(Drill)
cu Buy(Drill, SM).

4. Pentru explorarea MINIMAX cu retezarea ALFA BETA din arborele de mai jos,
cate stari nu vor mai fi evaluate?
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Explicatie:
Cele doua frunze care nu vor mai fi evaluate sunt 10 si 5 din
subarborele cu radacina C.
Pentru arborele dat, MINIMAX cu retezarea ALPHA BETA va rula astfel:

1.

Porneste din radacina, si initializeaza pe alfa, beta si scorul
radacinii cu -1000(sa zicem).

Ajunge in A cu valorile din radacina.

la pe rand frunzele din nodul A si verificd daca sunt mai mari
decét scorul din nod, iar in caz afirmativ, beta si scorul vor fi
actualizate corespunzator. De asemenea, verifica si daca scorul
este mai mare decat alpha, caz in care starile ramase nu vor mai
fi evaluate.

Verifica daca scorul din A este mai mic decét cel aflat in
radacing, si actualizeaza scorul si pe alpha iar. Beta va fi din nou
initializat cu -1000.

Merge in B cu valorile din radacina.

la frunza din nodul B si verificd daca e mai mare decéat scorul
din nod, iar in caz afirmativ, beta si scorul vor fi actualizate
corespunzator. De asemenea, verifica si daca scorul este mai
mare decat alpha, caz in care stérile ramase(aici nu e cazul) nu
vor mai fi evaluate.

Verifica daca scorul din B este mai mic decét cel aflat in
radacing, si actualizeaza scorul si pe alpha iar. Beta va fi din nou
initializat cu -1000.



8. Ajunge la nodul C cu alfa avand valoarea 7, iar beta si scorul
egale cu -1000. Dupa ce ia valoarea 9, acesta este mai mare
decét scorul actual(-1000), si este trecuta ca noul scor al lui C.
Se face verificarea daca scorul(9) este mai mic decat alfa(7), din
moment ce 9 nu este mai mic decat 7, putem spune ca nu exista
vreo valoare in C care sa fie mai mica decat 7, deci restul
starilor(adica 10 si 5) nu mai trebuie evaluate si alfa va ramane
7.
Tool online pentru vizualizarea lui MINIMAX:
http://homepage.ufp.pt/jtorres/ensino/ia/alfabeta.html

5. Fie problema aranjarii in ordine crescatoare a 8 piese numerotate
(http://www.8puzzle.com/8_puzzle_problem.html). Care din urmatoarele
euristici sunt admisibile?

[J f(s) = distanta in linie dreapta intre pozitia curenta a primei piese pe
pozitie gresita si pozitia corectd a acelei piese

[J f(s) = suma pieselor adiacente casutei libere
f(s) = suma distantelor in linie dreapta intre pozitiile curente ale
pieselor si pozitia corecta a acelor piese
f(s) = numarul de piese care nu se gasesc pe pozitia corecta (in ordine
crescatoare)

Explicatie:

Dupéa cum stim, o euristica buna trebuie in primul rand sa ajute la
gasirea starii finale, sa nu supraestimeze niciodatd distanta dintre o stare oarecare si
goal si sa fie relativ usor de calculat.

Toate euristicile din variante sunt relativ usor de calculat, dar nu toate
ajuta la gasirea starii finale.

Primele doua euristici nu ajutd deoarece sa stim o singura distanta
intre pozitia curenta a primei piese pe pozitie gresita si pozitia corecta a acelei piese
nu este indeajuns, deoarece nu am avea un ansamblu complet al intregii matrici, ci
doar pentru doua elemente, iar suma pieselor adiacente casutei libere este irelevanta
pentru orice strategie am alege.

Ultimele doua euristici pot fi de folos alaturi de strategia potrivita, suma
distantelor in linie dreapta intre pozitiile curente ale pieselor si pozitia corecta a
acelor piese ne spune cd mai trebui facute miscari(daca e mai mare decat 2) sau nu,
iar numarul de piese care nu se gasesc pe pozitia corectd ne spune daca am ajuns
sau nu in starea finald(daca intoarce 0) sau nu.



6. Fie reteaua bayesiana de mai jos. Valoarea probabilitatii P(p1 | p2, not p3)
este:

Pr(p,)=0.4

Pripalp,)=0.8
Pripsl—p)=0.5

Prip,lp;)=0.8
Prip,|—-p2=0.5

Pr(p;|p;)=0.2
Prip;l-p;)=0.3

01
[J 0.256
[J 0.516
0o
[J 2.016

Explicatie:
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7. Care din urmatoarele strategii, aplicate la o problema modelata cu stari,
permit totdeauna recuperarea unei solutii, daca ea exista?

A*, indiferent de euristica aleasa
Backtracking
[J Hillclimbing, indiferent de euristica aleasa

Explicatie:
La aceasta intrebare parerile au fost impartite cu privire la faptul ca
DFS trebuia bifat sau... astfel s-a decis ca ambele variante(cu sau fara DFS bifat) sa
fie considerate corecte.

Incepem cu cea mai clara dintre toate: Hillclimbing, indiferent de
euristica aleasa, selecteaza doar starile cu scorul mai mare sau egal cu cel al
starii curente, dar pot exista si solutii in care sa fie necesara alegerea unei
stari cu scor mai mic, si astfel Hillclimbing risca sa se blocheze intr-un punct
de optim local, deci nu va gasi solutie.

A* este una dintre cele mai bune strategii, tot timpul alege starile
neexplorate care sunt cele mai apropiate atat de starea initiala, cat si de
starea finalg, si nu se opreste cand ajunge la starea finald. Deci permite
totdeauna recuperarea unei solutii, daca ea exista.

Despre BKT stim ca seteaza o anumita ordine in care exploreaza
vecinii, nu memoreaza stérile si in general nu are bucle, deci intoarce solutie.

DFS viziteaza cel mai apropiat vecin pana cand ajunge la starea finalg,
trebuie s& memoreze fiecare stare generata, poate revizita aceleasi stari, si
uneori se poate bloca din cauza buclelor(in grafuri infinite), si sa fie in
incapabilitate de a recupera o solutie.

8. Consideram urmatoarele categorii ale unui meniu: aperitiv (A), fel principal
(F), bautura (B), desert (D). Domeniile acestor variabile sunt: A: legume,
branza, B: ap3, suc, lapte, F: peste, vita, paste, D: placinta, inghetata, fructe.
Avem urmatoarele restrictii: 1) alegem la aperitiv legume sau felul principal
trebuie sa fie peste sau paste (sau ambele) 2) daca servim branza, ne
permitem doar apa 3) servim cel putin una din: lapte, inghetata, fructe. Care
din afirmatiile de mai jos sunt adevarate?

Daca A=branza, prin aplicarea unui prim pas al algoritmului Forward
Checking, vor fi eliminate valorile suc, lapte, vita din domeniile lui B si
F

[J Graful de restrictii are 4 noduri si 4 muchii



[J Daca A=legume, prin aplicarea unui prim pas al algoritmului Forward
Checking, va fi eliminata valoarea placinta din D

[J Problema nu admite solutii
Instantierea A=branza, F=peste, B=apa, D=inghetata este o solutie

Explicatie:
Prima varianta este corecta deoarece:

- Forward checking actualizeaza domeniul variabilelor neasignate,
atunci cand selectam o valoare pentru o variabila, elimina
valoarea din domeniu variabilelor neasignate, conectate cu
aceasta.

- Prima restrictie spune ca daca la aperitiv nu avem legume, la
felul principal trebuie neaparat peste sau pase sau ambele. Deci
vita este eliminat din domeniul F..

- A doua restrictie spune ca daca ludm branz, ne permitem doar
apa, deci suc si lapte vor fi eliminate din domeniul lui B.

Ultima varianta este corecta deoarece satisface toate constrangerile, si
anuleaza a patra varianta.

A doua varianta nu este corecta deoarece graful nu are 4 muchii.

A patra varianta nu este corecta deoarece nu exista constrangere care
sa interzica placinta la desert daca s-au servit legume la aperitiv.

Pentru explorarea MINIMAX din arborele de mai jos, care va fi starea
selectata ca optima pentru mutarea urmatoare si ce scor are asociat acea

stare?

min
max A 5 ( C_-‘,

i : : B L & -
[(J Ccuscor9

[J Ccuscor10
[J Acuscor5



[(J Bcuscor8
A cuscor?7

Explicatie:

Dupa explorarea explicata pe larg la exercitiul 4., valoarea lui alfa este
7, deci starea selectata ca optima pentru mutarea urmétoare este A si are scorul 7.

10. Care este echilibrul Nash pentru jocul din imagine?

hhq_h“‘—a_________ —
s 2 —1 0 “‘“»—xﬂ_m_gxq
'\-q_____hq__ 'h-_____h\_\_h
d 0 0 1 C—— 2
\H—\\_‘H -—-_H__‘__q_‘
[J nu exista

J (1/2,1) pentru A, (1,1/2) pentru B
(1/3,2/3) pentru A, (2/3,1/3) pentru B

J (1/2,1/2) pentru A, (1/2,1/2) pentru B

J (1/2,1/2) pentru A, (1/3,2/3) pentru B

Explicatie:

Prima varianta din start iese din calcul deoarece teorema spune ca
orice joc are un macar un echilibru Nash, fie el pur sau mixt. La a doua varianta,
suma probabilitatilor din paranteze d& peste 1, ceea ce nu e posibil.

Pentru a determina echilibrul Nash al acestui joc, este de ajuns sa

vedem ce strategii ar alege jucatorii in orice situatie, si anume:

- Daca A ar alege strategia s, cel mai convenabil pentru B ar fi sa
aleaga tot strategia s(1 > 0).

- Daca A ar alege strategia d, cel mai convenabil pentru B ar fi sa
aleaga tot strategia d(2 > 0).

- Daca B ar alege strategia s, cel mai convenabil pentru A ar fi sa
aleaga tot strategia s(2 > 0).

- Daca B ar alege strategia d, cel mai convenabil pentru A ar fi sa
aleaga tot strategia d(1 > 0).

Observam ca avem echilibru Nash atunci cand ambii jucatori aleg
aceeasi strategie, mai rAméane sa deducem probabilitatile din tabel. A are scor mai
mare dacd alege tot timpul s, deci va alege s cu probabilitatea de 2/3 si pe d cu



probabilitatea de 1/3. La B este invers, el va alege pe d cu probabilitatea de 2/3 si pe
s cu probabilitatea de 1/3. Rezulta ca varianta a treia este corecta.

11. Care din afirmatiile de mai jos sunt adevarate?
[J Spatiul necesar pentru a reprezenta distributia comuna de probabilitate
este O(n), n numarul de variabile
Retelele bayesiene permit specificarea compacta a distributiei
comune de probabilitate
[J Urmaétorul produs de factori corespunde unei retele bayesiene valide
peste variabilele A, B, C,D: P(A | B) P(B| C) P(C | D) P(D | A)

Explicatie:

A doua varianta este corecta deoarece dupa cum vedem spre exemplu la
exercitiul 6, distributia comuna de probabilitate este specificatd compact. Asta ajuta sa
realizam rationamente cat mai eficient.

Prima varianta nu este corecta deoarece spatiul necesar pentru a
reprezenta distributia comuna de probabilitate este mai mare decéat O(n), cu
siguranta pot exista probabilitati conditionate pe langa cele simple.

lar ultima varianta nu poate fi valida, deoarece in acel produs cu
siguranta nu toate variabilele depind doar de parinti.

12. Doua ontologii de domeniu, create de doua persoane diferite, ce includ
aceleasi concepte si relatii semantice vor fi intotdeauna identice?

[J Da, doar daca sunt create corect
Nu
[J Da, daca autorii au niveluri similare de competenta

Explicatie:
Raspunsul este clar Nu, nivelul de competenta al autorilor nu este
relevant in crearea unei ontologii si corectitudinea unei ontologii nu poate fi
determinata in mod obiectiv.

13. Care din urmatoarele afirmatii sunt adevarate?

in cadrul unui proces de decizie Markov, recompensele sunt
cunoscute

[J Daca factorul de discount este aproximativ egal cu 0, recompensele din
viitorul indepartat sunt cele mai semnificative



in cadrul metodei e-greedy agentul are mereu o sansa de explorare
deoarece € nu scade sub un prag

O Tn cadrul algoritmilor de invéatare cu intarire, modelul de tranzitii este
cunoscut

Explicatie:
Le vom lua pe rand:

- Recompensele sunt cunoscute, astfel agentul este ghidat
catre starea finala favorabila.

- Aici este invers, daca factorul de discount este aproximativ
egal cu 0, recompensele din viitorul apropiat sunt cele mai
semnificative. Adica agentul gandeste pe termen scurt, nu pe termen
lung.

- Adevarat deoarece in cadrul metodei e-greedy, € nu scade
niciodata sub un prag setat, si astfel agentul evita optimele locale.

- Modelul de tranzitii nu este cunoscut, acesta este format in
timp real cu fiecare decizie a agentului.

14. Consideram urmatorul proces de decizie Markov. Aplicati algoritmul Value
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?
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Utilitatea starii S1 dupa prima iteratie este 2

Utilitatea starii S1 dupa a doua iteratie este 8
[J Utilitatea starii SO dupa prima iteratie este 0

Utilitatea starii S2 dupa prima iteratie este 3



Explicatie:
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15. Pentru problema "Turnurile din Hanoi" generalizata, formulata aici:
https:/ggle.io/4ZCl , schimbam regula de mutare in sensul ca permitem
mutarea a cel mult doua piese de pe aceeasi tija simultan. Ce trebuie

schimbat in modelarea discutata la curs pentru a fi adaptata la aceasta
modificare?

[J Nimic

[J Strategia

[J Verificarea starii finale
[J Tranzitia si validarea ei
[J Initializarea



Explicatie:

Tranzitia reprezintd modul in care putem ajunge de la o stare la
alta(cum mutam piesele in cazul nostru), deci trebuie schimbata. Desigur ca si
functia de validare se schimba odata cu tranzitia. Starea finala este aceeasi,
initializarea de asemenea si strategia poate functiona la fel.

16. Care este specificul unui "weak Al" - inteligenta artificiala slaba?

Simuleaza comportamente inteligente
[J Nu poate interactiona cu mediul extern
[J Poseda mecanisme de rationament inteligent
[J Produce solutii ineficiente pentru probleme

Explicatie:

Spre deosebire de un “strong Al”, care se comporta inteligent si
intr-adevar este asa(are mecanisme inteligente), "weak Al” este mai degraba
implementat pe baza unui template(nu poseda mecanisme inteligente) si astfel el
simuleaza inteligenta, dar poate interactiona cu mediul extern(ChatBot) si produce
solutii eficiente.

17. Care din afirmatiile de mai jos referitoare la planificare cu ordine partiala
sunt adevarate?

Actiunile din Start au ca efecte literalii din starea initiala
Se adauga restrictii de ordonare pentru a rezolva conflicte intre
legaturile cauzale

[J Actiunile din Finish nu au preconditii care trebuie satisfacute
Planul vid contine Start si Finish

[J intr-o solutie pot exista preconditii deschise

Explicatie:

Incepem cu variantele gresite:
- Stim ca preconditiile deschise nu sunt indeplinite de nici o
actiune, deci nu au ce cduta intr-o solutie.
- Preconditiile din Finish sunt deschise, deci exista.

Variantele corecte:
- Prima nu are nevoie de explicatii.
- Este adevarat, se adauga astfel de conditii de ordonare
deoarece, spre exemplu, un ciclu A <B si B <A reprezinta o
contradictie.



- Un plan vid contine doar actiunile Start si Finish, deci e corecta
Si a treia varianta.

18. Care din urmatoarele afirmatii referitoare la probleme de satisfacere a
restrictiilor sunt adevarate?

[J Nu este necesara utilizarea algoritmului Backtracking dupa aplicarea
algoritmului Arc consistency pentru a identifica solutia problemei

[J Euristica Least Constraining Value este utilizata pentru a identifica
urmatoarea variabila de asignat
Algoritmii de propagare a constrangerilor pot reduce domeniile
variabilelor

[J O asignare consistenta este o asignare in care toate variabilele au
atribuite valori

[J Utilizarea euristicilor de ordonare a valorilor asigura rezolvarea
problemelor CSP in timp liniar

Explicatie:
Le luam pe rand:

- Arc consistency se ocupa de reducerea domeniilor variabilelor,
si este nevoie de BKT pentru identificarea solutiei, deci e Fals.
- Euristica Least Constraining Value este utilizata pentru a alege
valoarea cea mai putin constransa (cea care exclude cele mai
putine valori din variabilele vecine), deci e Fals.
- Pentru asta sunt conceputi, si daca e nevoie, acestia pot
reduce domeniile variabilelor, deci e Adevarat.
- O asignare este consistenta daca nu sunt incalcate
constrangeri, deci e Fals.
- Doar probleme CSP cu structura arborescenta pot fi rezolvate
in timp liniar, deci e Fals.



