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PREGUNTAS

1. (3.5 puntos) La empresa de ordenadores ABC estd considerando la posibilidad de pujar por la
adjudicacion de un contrato con el gobierno en el que se deberian proveer a la administracion de
10.000 equipos a medida para el disefio de sistemas de ayuda por ordenador. sélo hay otra posible
emresa que podria pujar por el mismo contrato, Complex Computer S.A., Por supuesto la oferta
menor serd la elegida. La decisiéon de ABC se ve complicada por el hecho de que actualmente estdn
trabajando en un nuevo proceso para fabricar ordenadores. Si este proceso va como se espera, se
bajardn sustancialmente los costes de produccién de los equipos. Sin embargo hay una cierta
probabilidad de que este proceso nuevo sea mds caro que el que estdn usando ahora.
Desafortunadamente, ABC no serd capaz de determinar los costes del nuevo proceso a priori, es decir,
sin haberlo usado para fabricar los equipos.

Si ABC decide pujar, hard una de estas tres posibles ofertas: 9.500 euros por equipo, 8.500 o 7.500
euros. Complex Computers estd segura de pujar y sus ofertas podrian ser de 10.000. 9.000 u 8.000
euros por equipo. Si ABC decide pujar, entonces les costard 1,000.000 de euros preparar la puja
porque se necesita presentar un prototipo. Este dinero se perderd ya sea ABC la ganadora o la
perdedora de la puja.

Con el proceso actual de fabricacién de ordenadores de ABC, los costes de cada equipo son de 8.000
euros. Con el nuevo proceso, si ABC resultase elegida, hay una probabilidad del 25% de que los
costes de fabricacion de cada equipo sean de 5.000 y un 50% de probabilidad de que el coste sea de
7.500 por equipo. La otra posibilidad de coste se estima en 8.500 euros por equipo.

a) Debe la empresa ABC realizar la puja por el contrato, y si lo hace, ;cudnto deberia pujar por cada
equipo?. Resuélvelo mediante un arbol de decision.

b) Plantea el diagrama de influencia correspondiente a este ejercicio.



2. (3 puntos) Vamos a jugar al juego de los “cuadrados latinos 3 X 3”. Este juego consiste en lo
siguiente:
- Tenemos un tablero 3 X 3.
- En cada posicién colocamos un nimero del 1 al9, ninguno de estos nimeros puede repetirse.
- El objetivo es tener el tablero completo, es decir, un nimero en cada posicion del mismo y es necesario
que el valor de la suma de las filas, columnas y diagonales sea siempre el mismo valor: 15.

Un ejemplo en el cual tenemos el tablero completo, se han utilizado todos los nimeros pero no se consigue el
objetivo indicado estd en la Figura 1. En este ejemplo sélo la fila del medio cumple que la suma de sus
nimeros es 15.
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Figura 1. Ejemplo de tablero completo, no es estado objetivo.
Figura 2. Configuracion inicial.

Vamos a partir de la configuracién inicial que se muestra en la Figura 2, donde tenemos seis posiciones
ocupadas, 3 libres y s6lo una fila y una columna cumplen que la suma de sus ndmeros

es 15.

A partir de dicha configuracion tenemos que llegar al objetivo planteado. Para ello en cada paso

sélo se puede poner un ndmero de los que faltan (4,6,8) en cualquiera de los huecos libres. Cada

paso tiene coste unidad.

A continuacioén se pide aplicar diferentes estrategias de biisqueda al problema, para llegar al objetivo pedido
partiendo de la configuracién inicial mencionada. Para cada estrategia de biisqueda es necesario realizar lo
siguiente: pintar el arbol de busqueda, indicar en el mismo el orden de expansion, e indicar claramente cual
es el camino solucién encontrado. Sefala claramente, en su caso, los valores de h, f, y g, cuando
corresponda, de cada nodo del arbol.

a) Considera la siguiente h o funcidn heuristica: “h = el nimero de filas + el nimero de columnas + el
numero de diagonales que no cumplen que la suma de sus numeros es 15”. Por ejemplo el valor de h de la
configuracion de laFigura 1 es 7, mientras que el valor de h para la configuracion de la Figura 2 es 6, es decir
h(Figura 1) =7 y h(Figura 2)=6. Aplica busqueda A*.



3. (3.5 puntos) Supongamos que se quiere construir un sistema experto basado en Ldgica borrosa para
el disefio e implementacién de un Controlador Difuso Adaptativo de Tréico para una interseccion
regulada con semaforos (FTC, Fuzzy Traffic Controller):

La arquitectura y componentes del sistema vienen dados pa:

e Sensores (Sensing Devices): Para detectar cada vehiculo y su velocidad.

e Estimador (Estimator): Segtn la velocidad de cada vehiculo calculael tiempo que tarda en cruzar la
interseccion, especialmente al final de la fase verde. También estima el ritmo de llegada y la longitud
de la cola.

e Controlador de Logica Difusa (FLC, Fuzzy Logic Controller): Determina la duracion dela fase
verde del seméforo.

e MaAquina de Estados (State Machine): Controla la secuencia de estados por los que debe pasar el
FLC.

e Moddulo Adaptativo (Adaptive Module): Cambia las caracteristicas del FLC para ajustar su
ejecucion.

e Interfaz con los Semaforos: Circuitos para encender/apagar semaforos.
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Podemos definir las etiquetas lingiiisticas de cada variables: A (Ritmo de llegada), Q (Longitud
de la cola) yT (Tiempo de la fase verde):

Podemos definir las Reglas Difusas de Contwol: Se resumen en la siguiente tabla de 16  reglas,
aunque son necesarias menos reglas, pues algunas pueden sirtetizarse en una tnica regla. En el antecedente
aparecen las variables Q y Ay en el consecuente T



Q/A Muy_pocos Pocos Muchos Muchisimos
Larga Muy_corto Corto Medio Largo
Media Muy_corto Muy_corto Corto Medio
Pequeiia Muy_corto Muy_corto Muy_corto Corto
Muy_pequena Muy_corto Muy_corto Muy_corto Muy_corto

1. Explica como crees que seria el funcionamiento de este controlador. No se debe entrar en cada

modulo detalladamente, s6lo una idea de cémo crees que seria el funcionamiento ;Qué ganaria al

hacerlo con Légica borrosa?

2. Calcular el crisp number para valores de Q=1.3 y A=6.8.

NOTA: Funciones de pertenencia de los conjuntos borrosos A, Qy T:
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