Targy:
BPI11235L Mesterséges intelligencia, online verzio

Kreditpont : 4
Féléves kontakt éraszam (elm.+gyak.): 9+9
Elofeltétel (tantargyi kod) BP11204L (programozas 2)

Oktato: dr. Valyi Sandor

o elektronikus levelezécim: valyi.sandor@nye.hu, 3 munkanapi reakcioidd, nem
azonnali iigyfélszolgalat!

e A kurzushoz tartozik: moodle.nye.hu (Kezdéoldal / »Matematika és Informatika
Intézet / » Informatika / > PTI III. év levelezd / > Mesterséges intelligencia). Itt
lesznek az eléadasok anyagai.

e A kurzushoz tartozik: classroom.google.com- Felvételi kulcs: dmgss6l
itt fogunk gyakorlo6 feladatokat megoldani interaktivan.

e A kurzushoz tartozo MSTeams csoport: MestintLEV

Félévi kovetelmény: vizsga (évkozi alapjan lehetséges jegymegajanlas is)

Evkozi kovetelmény, vizsgara bocsajtas feltétele:
online beadando-védés és online dolgozat+szobeli felelet

Online modszerek és kovetelmények:

Az eléadasok menete: a prezentaciok a moodle-kurzusnal vannak elhelyezve. Az MS Teams-
en lesz az eldadas, ott képernyd-megosztassal beszél az oktato. A felvételt a Teams-en par
héten keresztiil ijra meg lehet tekinteni, letdlteni -- .a tovabbi megosztast viszont az oktatod
nem engedélyezi. Az eldadasok az orarendnek megfeleld iddpontokban zajlanak.

A gyakorlatokon mas a helyzet: ott a classroom-on kapnak gyakorlé feladatokat, amiket ott is
kell benytjtaniok, és én szelektiven at is nézi az oktatd a megoldasokat, de csak tanacsadasi,
nem ellendrzési, pontozasi céllal. Ezzel parhuzamban az MSTeams-en fog menni egy
talalkozd. A beadandokrol valod konzultaci6 szintén ezekben az iddpontokban fog menni.

Evkozi kovetelmények, vizsgara bocsajtas feltételei:

1. A PTIl-hallgatok egy MI feladatot szamitogépes program és dokumentacié készitésével
megoldanak és dokumentalva benytjtanak a moodle-re feltdltve vagy a github-on. Ez 40
pont. Hatarid6: az utols6 évkozi gyakorlat. MSTeams-értekezleten kell megvédeni, ahol azt
vizsgéalom, hogy érti-e a programkodot a benyujto.

2. classsroom-on megirt online dolgozat, az utolsé évkozi gyakorlaton. Ez 60 pont. Ennek
szobeli védésével, un. feleléssel lehet ténylegesen megszerezni a pontokat.



mailto:valyi.sandor@nye.hu
moodle.nye.hu
classroom.google.com

Mindkét évkozi kovetelménybdl 58%-ot kell szerezni a vizsgazas lehetdségéhez. Amennyiben
valamelyik évkozi kovetelmény nem sikeriil, Ggy ez(eke)t 1x lehet javitani , a vizsgaiddszak
hozzavetdleges kdzepén (junius elején).

Az évkozi teljesitmény alapjan jegymegajanlas kaphato, 58p: elégséges, 70p: kozepes, 80p:
jO, 90p: jeles.

Vizsga: Ha egy vizsgat felvesz a hallgatd, ugy, hogy nincs meg az évkozi kovetelmény, ugy
elégtelent fogok beirni. Az el nem fogadott jegymegajanlas pontveszejté hatasu, a szobeli
vizsgan mindenféle eredmény elérhetd az évkozi pontoktol fliggetleniil, bar persze nagyon is
fiiggden az ott megszerzett tudastol.

A beadandorol:

A beadando program problémamegoldéja az allapottér grafreprezentaciojan kell
alapuljon és valamely, a kurzuson tanult kereséalgoritmust felhasznalva (mélységi,
szélességi keresé etc. avagy minimax algoritmus, alfa-béta vagas) kell miikddnie. [20p]
1-személyes jaték esetén kezdddjon palyaszerkesztével, ha van értelme, 2-személyes jaték
esetén is kezdddjon palyaszerkesztovel (allasszerkesztével). 1 személyes jaték esetén a
megszerkesztett feladatra fusson a keres6 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 beadando program grafikus felhasznaléi feliilettel rendelkezzen. [10p]
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. Mondani sem kellene, vissza is kell tudnia
tolteni a mentésbol. [5p]

A megoldas elkészitése elott a tanarral vald egyeztetés sziikséges a megirandd
programmal szemben tadmasztott kovetelményekrol. 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 ismereteikrdl személyes védés soran szamolnak
be. Az elkészitett programban meg kell jeldlni azon kodrészeket, amelyeket nem a védo
készitett. Olyan kérdések is varhatok, hogy mit kellene masképp csindlni, ha valtoztatni
akarnank a program miikodésén. Amennyiben a védés nem sikeres, a vizsgazast nem
engedélyezem.

e A dokumentici6 tartalmazza az allapottér egy 10-12 allapotli részének abrajat, ahol a
lehetséges operatorok is elmagyarazhatok, valamint azt, hogy milyen keresé lett
leprogramozva. A program az allapotterében valo keresés egyes 1€péseit (az érintett
csticshalmazokat és az alkalmazott miiveletet) is tudja kiirni. [10p]

Kivétel a fent leirt beadando6-kovetelmények alol:

e aki tanul6 agenst készit open source konyvtarral adott inputbdl adott intervallum-
értekeket eldallito intervallum-értékii szamitasok eldallitasara, pl. ’Deep Learning’



neuronhaldkat alkalmazva, 6 jeles megajanlott jegyet kap, s sejthetden mehet vele
orszagos TDK-ra is.

aki mikodo agenst készit redlis (amely problémakat szoktak mellékelni PC-s
sokobanhoz) Sokoban feladatok megoldasara, jeles megajanlott jegyet kap.

aki olyan webhelyet készit, Java web service, Spring MVC (ez a preferalt!)
technologiara, amelyre a regisztralt userek felvihetnek Sokoban éllaskiértékeld
heurisztikat visszaado int heur(SokobanState) metodus szovegét, Java-ban megirva,
¢s a webhely eme heurisztikat injektalva az A* keresObe keres megoldast a szintén
a userek altal felvitt palyakra, és id6szakonként rangsort hirdet a userek heurisztikai

kozott, a teljesitményiik alapjan, 6 jeles megajanlast kap.

Tananyag:
Alkalom | El6adas jellegii Gyakorlati jellegii
1 Bevezetés, intelligens Agensek tulajdonsagai;

agensek

Egyszerli 4gensek

programozasa.
1 Problémak allapottér- Példak allapottér-
reprezentacidja reprezentaciora, keretrendszer
allapottér-reprezentalt
problémak szamara
1 Problémamegoldas, Mélységi, szélességi €s egyéb
mint utkeresés nem informalt keresok.
1 Informalt keresési Heurisztikék vizsgélata. Best-
eljarasok first, A* végrehajtasa.
2 2-személyes jatékok Minimax algoritmus, alfa-béta
vagas.
2 Keretrendszer a 2-személyes
Példa a beadand6hoz. jatékokhoz.
2 Lokalis keresok,
szimulalt htités.
Genetikus algoritmusok.
Backtrack algoritmusok.
2 Logikali logikai programozas,
ismeretreprezentacio, kényszerfeltételes logikai

tételbizonyito algoritmus
(rezolucio), logikai
programozas.

kényszerfeltételes logikali

programozas: példak.




programozas.

Classroom alapu dolgozat az
elméleti és gyakorlati részekbdl.
(anyag: Agensek, allapottér-
reprezentacio, utkereso
algoritmusok, 2-személyes
jatékok, minimax, alfabéta-

vagas).

A dolgozat szobeli védése

MSTeams-en
A beadandok védése
MSTeamsen.

Oktatasi segédanyag:

Az eldadason bemutatott prezentaciok megtalalhatok a http://moodle.nye.hu cimen.
Kotelezé! és ajanlott irodalom:

o Fut6 Ivan (szerk.): Mesterséges intelligencia, Aula Kiado, 1999.
o Fekete Istvan, Gregorics Tibor, Nagy Sara: Bevezetés a mesterséges intelligencidba,
LSI Oktatokozpont, 1990, ELTE Eotvos Kiado, 2006.
Stuart J. Russell, Peter Norvig': Mesterséges intelligencia modern megkozelitésben,
Panem, Budapest, 2005. (1-9. fejezet a kitelezo, a 2003-as masodik kiadas forditasa)

Online elérheto, URL:
https://dtk.tankonyvtar.hu/handle/123456789/8703
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https://dtk.tankonyvtar.hu/handle/123456789/8703

