Inteligencia Artificial
Certamen # 2

Profesor: Maria Cristina Riff
7 de Mayo de 2004

Nombre y Rol:

Instrucciones:
= KEscriba las respuestas con tinta para tener derecho a eventuales recorrecciones.

e Tiempo: Partes I y II : 70 minutos; Parte III: 30 minutos.
e No se permite ningtin material adicional.

e Parte IV, a entregar en Secretarfa de Informética (sra. Lidia Yanez) el Lunes 10 de Mayo 2004 antes de
las 9h05. No se acepta el envio por e-mail.

1. Parte I: Materia (60 puntos)

1. ;Cudl es la mejor combinacidn entre exploracién y explotacién? (7 p.)

2. Considere un HC que permite soluciones infactibles. ; Cudl es el vecindario de la candidata a solucién
[1,0,0,1,1] en el problema de la mochila?, explique (7 p.)

3. Escriba un algoritmo greedy para resolver el problema de minimizar el nimero de colores al colorear un
mapa (9 p.)
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4. Explique si es verdadero o falso:

= “La mutacién de un algoritmo genético standard es un algoritmo de bisqueda local” (7 p.)

= “El cruzamiento en un punto no es (til para la resolucién de problemas de optimizacién” (7 p.)

= “Las Metaheuristicas tratan de encontrar el Mejor éptimo local’ (7 p.)

5. i Qué alternativas tiene para manejar las restricciones en Simulated Annealing?. Ejemplifique (7 p.)

6. Compare Simulated Annealing con Tabu Search (9 p.):

= Aspectos comunes:

= Diferencias:

= Mecanismo de exploracion:
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2. Parte IlI: Papers (15 p.)

1. Cudl es la diferencia entre métodos de descomposicién y métodos de particién? (5 p.)

2. Explique la forma de comparar los resultados de las diferentes metaheuristicas usadas para 2D Packing
Problem (5 p.)

3. i Qué tipo de operadores de cruzamiento se proponen para TimeTabling? (5 p.)
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Begin

Mochila-sobrecargada := false

X =X

if Y1, 2'[i] x Pesoli] > C

then Mochila-sobrecargada := true
While (Mochila-sobrecargada) do

begin

i := Seleccionar un objeto de la mochila
Saque el objeto de la mochila: z'[i] :=0

if Yo, a'[i] x Peso[i] < C

then Mochila-sobrecargada := false

end

end Figura 1: Esquema del Algoritmo

3. Algoritmo (25 puntos): Dado el algoritmo de la figura 1

1. Explique lo que hace este algoritmo (2 p.).

2. Determine una funcién de evaluacién (3 p.).

3. Cree una rutina Seleccionar basada en Hill Climbing (10 p.).

4. Cree una rutina Seleccionar basada en Tabd Search(10 p.).
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