Targy: BP11235L Mesterséges intelligencia

Oktato: Valyi Sandor

Kreditpont : 4

Kontakt éraszam (elm.+gyak.): 9+9

Félévi kovetelmény: vizsga

Eloéfeltétel (tantargyi kod) BP11204 (programozas 2)

Evkozi kovetelmények, vizsgara bocsajtas feltételei:

1. A PTl-hallgatok egy MI feladatot szamitogépes program készitésével megoldanak és
dokumentélva benytjtanak. Ez kritérium-feltétel, pontszdm nem tartozik hozza. Hatarido: az
utolso6 évkozi gyakorlat.

2. papiron megirt gyakorlati feladatokbol all6 zarthelyi dolgozat, az utolsé évkozi

gyakorlaton. Ez 80 pont.

Amennyiben valamelyik (akdr mind2) évkozi kovetelmény nem sikeriil, ugy ezeket 1x lehet
javitani a vizsgaid6szak kdzepén, a TVSZ-nek megfelelden.

Vizsga: Papiron megirt vizsga elméleti kérdésekkel. Ez a vizsga 20 pont. Ebbdl a vizsgabol 3
lesz, a TVSZ-ek megfelelen, az egyik az évkozi gyakorlati kovetelmények potlasa utan
kozvetleniil, ugyanazon a napon. Ha egy vizsgat felvesz a hallgatd, Gigy, hogy nincs meg az
¢vkozi kdvetelmény, ugy elégtelent fogok beirni. Ha az évkozi kovetelmény teljesiilt, de nem
jon el a hallgato, akkor azt a dolgozatot 0 ponttal beszamitom, és lehet vizsgajegyet szerezni.

Az elégségeshez 50 pont kell, az évkozi teljesitménybdl (program, 80p) és a papiron irt
vizsgabol (20p) osszegezve. Minden 10% javulas egy jegy javulast jelent, maximum 6tOsig.

A beadand6 program az allapottér grafreprezentacidjan kell alapuljon és valamely, a
kurzuson tanult kereséalgoritmust felhasznalva (mélységi, szélességi keresé etc. avagy
minimax algoritmus, alfa-béta vagas) kell miikddnie.

1-személyes jaték esetén kezdddjon palyaszerkesztdvel, ha van értelme, 2-személyes jaték
esetén is kezdddjon palyaszerkesztovel (allasszerkesztdvel). 1 személyes jaték esetén a
megszerkesztett feladatra fusson a kereso eljaras, és 1épésenként mutassa be a megtalalt
megoldast. 2 személyes jaték esetén az egyik ellenfél Iépéseit human vezesse, a masik fél
1épéseit a minimax 1épésajanlo, legalabb 8 féllépés mélységig.

Mindkét esetben a beadandd program grafikus felhasznaléi feliilettel rendelkezzen.
Legalabb annyi tavoli adatbazis-hasznalatot tartalmazzon, hogy elmenti az adott
felhasznald nevét, a megszerkesztett generalt palyat, a jatszmat és az eredményt, vagy
relacios adatbazisban, vagy XML-adatként.

A megoldas elkészitése elott a tanarral valo egyeztetés sziikséges a megirandd
programmal szemben tamasztott kovetelményekréol. Ennek modja a gyakorlatokon vald
személyes megjelenés. A program megoldd algoritmusa az allapottér-reprezentacion kell
alapuljon, s valamelyik, az el6adason vett keres¢-algoritmust kell megvaldsitania.



* A bemutatok feladatokban valé mély ismereteikrél személyes védés soran szamolnak
be. Az elkészitett programban meg kell jelolni azon kodrészeket, amelyeket nem a védd
készitett. Olyan kérdések is varhatok, hogy mit kellene masképp csindlni, ha valtoztatni
akarnank a program mukodésén. Amennyiben a védés nem sikeres, a vizsgazast nem
engedélyezem.

e A dokumentacié tartalmazza az allapottér egy 10-12 allapotu részének abrajat, ahol a
lehetséges operatorok is elmagyarazhatok, valamint azt, hogy milyen kereso lett
leprogramozva. A program az allapotterében valo keresés egyes 1épéseit (az érintett
csticshalmazokat és az alkalmazott miiveletet) is tudja kiirni.

Kivétel a fent leirt beadando-kovetelmények alol:

e aki tanul6 agenst készit open source kdnyvtarral adott inputbdl adott intervallum-
értekeket eldallito intervallum-értékii szamitasok eldallitasara, pl. ’Deep Learning’
neuronhaldkat alkalmazva. Neki erre a beadandéra kaphato pontjainak szama 90p.

e aki miikddd dgenst készit realis Sokoban feladatok megoldasara. Neki erre a
beadandora kaphat6 pontjainak szama 90p.

e aki olyan webhelyet készit, Apachet+PHP, Node.js vagy Apache Tomcat,Spring
MVC (ez a preferalt!) technoldgiara, amelyre a regisztralt userek felvihetnek
Sokoban allaskiértékeld heurisztikat visszaado int heur(SokobanState) metddus
szovegét, Java-ban megirva, és a webhely eme heurisztikat injektalva az A*
keresdbe keres megoldast a szintén a userek altal felvitt palyakra, és id6szakonként
rangsort hirdet a userek heurisztikai kdzott, a teljesitményiik alapjan.

Tananyag:

Hét | El6adason Gyakorlaton

1 Bevezetés, intelligens Agensek tulajdonsagai; Egyszerii
agensek agensek programozasa.

1 Problémak allapottér- Példak allapottér-reprezentaciora,
reprezentacioja keretrendszer allapottér-

reprezentalt problémak szamara

1 Problémamegoldas, mint | Mélységi, szélességi €s egyéb nem
utkeresés informalt keresok.

2 Informalt keresési Informalt keresok.
eljarasok

3 2-személyes jatékok Minimax algoritmus, alfa-béta

vagés. Keretrendszer a 2-
személyes jatékokhoz. Példa a
beadandohoz.




Genetikus algoritmusok, Logikai ismeretreprezentacio
kényszerfeltételekkel Tarski vilagaban és a
definidlt problémak wumpuszvilagban. Prolog
megoldasa. Logikai programok irasa, hasznélata Java-

ismeretreprezentacio, bol. Bayes-halok. ID3-algoritmus.

tételbizonyito algoritmus
(rezolucio), logikali
programozas. Szakértoi
rendszerek, bizonytalan
informdci6 adbrazolasa.
Tanulo algoritmusok.
Papir alapu dolgozat | a
gyakorlati részekbdl.
(anyag: Agensek,
allapottér-reprezentacio,
utkeresod algoritmusok, 2-
személyes jatékok,
minimax, alfabéta-vagas).

Papir alapu dolgozat |1 | A beadanddok védése.
a gyakorlati részekbol.
(Anyag:
kényszerfeltételekkel
definialt problémak
felirasa, logikai
ismeretreprezentacio,
logikai programozas,
rezolucid, Bayes-halo,
ID3-algoritmus).

Oktatasi segédanyag:

Az eléadason bemutatott prezentaciok megtalalhatok a http://moodle.nye.hu cimen.
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