BPI1235 Mesterséges intelligencia
Tantargyi tematika és félévi kovetelményrendszer

Kreditpont : 4

Heti kontakt 6raszam (elm.+gyak.): 2+2

Eloéfeltétel (tantargyi kéd) BPI1204 (programozas 2)
Oktato: Valyi Sandor

o elektronikus levelezécim: valyi.sandor@nye.hu, 2 munkanapi reakcioidd, nem
azonnali tigyfélszolgalat!

e Akurzushoz tartozik: moodle.nye.hu (Kezdéoldal / W Matematika és Informatika
Intézet / W Informatika / W PTI II1. év nappali / W Mesterséges intelligencia). Itt
lesznek a jelenléti eloadasok anyagai.

e Akurzushoz tartozik: classroom.google.com- Felvételi kulcs: f6nc2nj
itt fogunk gyakorlo feladatokat megoldani interaktivan, de jelenléti modon, a
tanteremben.

Félévi kovetelmény: vizsga (évkozi alapjan lehetséges jegymegajanlas is)

Evkozi kovetelmény, vizsgara bocsajtas feltétele:
beadando-védés és 2 dolgozat

Féléves tematika:
Az orak programja (tematika):

Hét Eléadason Gyakorlaton Datum
1 Bevezetés, intelligens Agensek tulajdonsagai; febr. 23
agensek Egyszer(i 4gensek
programozasa
2 Problémak allapottér- Példak allapottér- mare.2
reprezentacioja reprezentaciora, keretrendszer
allapottér-reprezentalt
problémak szamara
3 Problémamegoldéas, mint ~ M¢lységi, szélességi és egyéb  mare.9
utkeresés nem informalt keresok.
4 Informalt keresési Informalt keresok marc.16
eljarasok
5 2-személyes jatékok, Java Minimax algoritmus, alfa-béta mare.23

keretrendszer a 2-
személyes jatékokhoz.
Példa a beadand6 0-1-2.
produktumara

vagas. Beadando-
témavalasztas.Beadando 0.
feladat.


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

6 Adatbazist nem épitd Beadand¢ 1. produktum, példa marec.30
keresési eljarasok. dolgozat
Genetikus algoritmusok,
backtrack eljaras.
Kényszerfeltételek az

allapokon.
7 ZH-késziilés ZH 1. apr.6
8 Beadand6 példaprogram Beadand6 2. produktum apr.13
bemutatasa
9 Nulladrendii és elsérendii Ismeretreprezentacid Tarski apr.20

logika és ismeretreprezen- vilagaban. Logikai feladatok
tacio, kovetkeztetés, auto- megoldasa -- tutorial.
matikus kovetkeztetés: re-
zolucio itéletlogikara
10  Logikai programozas, Prolog gyakorlatok. Beadand6 apr.27
Prolog, kényszerfeltételes 3. fazis
logikai programozas.
Szakértoi és dontés-
tamogatasi rendszerek.
Ismeretreprezentacios
modszerek. Szakértdi
rendszerek és logikai

programozas.

11  Bizonytalan ismeretek Gyakorlatok a Bayes-halokrol, maj.4
abrazolasa, pl. Bayes- ID3 algoritmusrol, dontési
halék. Tanulo fakrol
algoritmusok, Dontési
fak.

12 Neuronhalok, deep Beadando 4. fazis: maj.11
learning a
szovegfeldolgozasban

13 ZH Il. dolgozat az Beadando-bemutatas és védés  maj.19
eléadason hosszabbitasra.

14 Tartalék idépont Tartalék idépont maj.26

Ertékelési rendszer (évkozi és vizsga)

-- évkozi 1. kovetelmény: 40 pont beadando, ami a késobbiekben nagyon részletesen le van
irva. Ennek benyujtasa messze nem elég: védeése a gyakorlatokon.

A beadandovalasztas az otodik hétig a moodle-n. A beadando koztes allapotainak bemutatdsa
szintén, a gyakorlatokon. Benyujtasi hatarido a tablazatban. Minimum pontszam 24, anélkiil
nem lehet vizsgazni.

Fazis Leirds Het Pontszam

0. fazis a feladat sz6veges 5 2
leirdsanak feltoltése




1. fdzis a valasztott témak 6 4
problémainak allapottér-
reprezentdcidja, allapotok,
operatorok leirdsa
dokumentacidban

2. fdzis allapottér-repr. Javaban 8 15
programozva is, keres6-
algoritmus beallitasa

3. fdzis GUI palyaszerkesztés 10 15

4. fazis mentés XML-be/RDBMS- 12 4
be, viszatoltés is,
természetesen

-- évkozi 2. item: 40 pont elméleti és gyak dolgozat papiron, a 7. heti eléaddson + a 7. heti
gyakorlaton. Minimum 24 pont, anélkiil nem lehet vizsgadzni.

-- évkozi 3. item, 20 pont: gyak dolgozat II papiron, a 13. heti eléaddson. Minimum 10 pont
a vizsgazashoz.

Akinek eme évkozi 3 kovetelménybdl megvan 50p a max 100-bél, 6 vizsgazhat.

Jegymegajanlas: az évkozi teljesitmény alapjan 55p — elégséges, 70 p — kdzepes, 80p- jo, 90
p — jeles.

Az évkozi kovetelményeket egyszer lehet csak ismételni varhatéan junius elején, ezek
alapjan mar nem kotelezo a jegymegajanlas az oktatd szamara. De lehetséges.

A vizsga: szobeli. Itt a jegymegajanlas és az évkozi pontok mar nem szamitanak, minden
jegyet lehet szerezni 1..5 intervallumban.

A beadandorol:

valamely, a kurzuson tanult kereséalgoritmust felhasznalva (mélységi, szélességi kereso etc.
avagy minimax algoritmus, alfa-béta vagas) kell miikodnie.

A problémamegoldés/jaték inicializahatd legyen egy kezddallassal, amit input f4jlbol
olvasunk fol. 2 személyes jaték esetén az egyik ellenfél 1épéseit human vezesse, a masik fél
1épéseit a minimax Iépésajanlo, legalabb 8 féllépés mélyseégig.

Eldny, ha a program grafikus felhasznaloi feliilettel rendelkezik, palyaszerkesztési funkcidval
(a kezddallas grafikus megszerkesztése). Legalabb annyi tavoli adatbazis-hasznalatot
tartalmazzon, hogy elmenti az adott felhasznald nevét, a megszerkesztett generalt palyat egy
megadott névvel, a jatszmat és az eredményt, vagy relacios adatbazisban, vagy XML-
adatként. Mondani sem kellene, vissza is kell tudnia tolteni a mentésbdl a név alapjan
kikeresve a tobb elmentett allas koziil.




A bemutatdk feladatokban valé mély ismereteikrél személyes védés soran szdmolnak 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 mitkddésén. Amennyiben a védés nem sikeres, a vizsgazast nem engedélyezem.
A dokumentéci6 tartalmazza az allapottér (jatékfa) egy 10-12 allapoti 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. [12p]

Kivétel a fent leirt beadando-kovetelmények alol:

. aki tanul6 agenst készit open source konyvtarral adott inputbol adott intervallum-
értekeket eldallito intervallum-értékii szamitasok eldallitasara, pl. ’Deep Learning’
neuronhaldkat alkalmazva, 6 jeles megajanlott jegyet kap, s sejthetéen mehet vele orszagos
TDK-rais.

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

. aki olyan webhelyet készit, pl. Java web service, Spring MVC (ez a preferalt!)
technologiara, amelyre a regisztralt userek felvihetnek Sokoban éllaskiértékeld heurisztikat
visszaadé int heur(SokobanState) metodus szovegét, Java-ban megirva, és a webhely eme
heurisztikat injektalva az A* keres6be keres megoldast a szintén a userek altal felvitt
palyakra, és id6szakonként rangsort hirdet a userek heurisztikai kdzott, a teljesitményiik
alapjan, 6 jeles megajanlast kap.

Az érdemjegy kialakitasanak modja:
A teljesitménnyel pozitiv korrelacioban, a pontszamok alapjan..

Oktatasi segédanyag:

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

Kotelezé' és ajanlott irodalom:

o Fut6 Ivén (szerk.): Mesterséges intelligencia, Aula Kiado, 1999.

o Fekete Istvan, Gregorics Tibor, Nagy Sara: Bevezetés a mesterséges intelligencidba,
LSI Oktatokozpont, 1990, ELTE E6tvos Kiado, 2006.

Stuart J. Russell, Peter Norvig!: Mesterséges intelligencia modern megkozelitésben,
Panem, Budapest, 2005. (1-9. fejezet a kotelezo, a 2003-as masodik kiadas forditasa) ,
Online elérhetd, URL:

https://dtk.tankonyvtar.hu/handle/123456789/8703
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