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A kérdőjeles (?) kérdések utáni válaszok helyességében kételkedem valamennyire.

1. Definiálja a következő fogalmakat: teljesítményteszt, képességteszt, érvényesség, megbízhatóság.

Teljesítményteszt: jelenleg mit tudunk teljesíteni

Képességteszt: gyakorlás után mire leszünk képesek. Ilyen az intelligencia teszt is.

Érvényesség: azt mérje, amit mérni szeretnénk.

Megbízhatóság: ismételve közel ugyanolyan eredményt adjon.

2. Ismertesse a Terman-féle intelligencia tesztet.

Lewis Terman:

· A Binet teszt átdolgozása amerikai gyerekekre, 1916.

· William Stern javaslatára bevezette az IQ hányadost: IQ=MK/ÉK*100

· Átlagos intelligencia érték: 90-110, fogyatékosság: 70 alatt, zsenialitás 140 felett

· Egyetemi és főiskolai hallgatók: IQ~120

· Külön pontozott területek:

· verbális gondolkodás

· absztrakt-vizuális gondolkodás

· számolás

· rövidtávú memória

3. Az intelligencia jellemvonásai Sloman szerint. Felsorolás. Részletes magyarázat.

Szándékosság /intentionality/: olyan belső állapotokkal való rendelkezés képessége, melyek időben, vagy térben többé-kevésbé távoli, vagy teljesen elvont objektumokra, vagy szituációkra vonatkoznak, illetve utalnak.

Szándékos állapotok magukba foglalják pl:

· az elmélkedést

· egyenletek vizsgálatát

· tűnődést egy lehetséges akción

· egy kígyó elképzelését

· valaki kegyei elnyerésének kívánását

· stb.

Rugalmasság /flexibility/: kezeli a széles és változatos szándékos agyi tartalmakat, pl. a célok, objektumok, problémák, tervek, akciók, környezetek, stb. típusainak választékát, ez foglalkozik az új szituációkkal, felhasználva a régi ismereteket, új módon kombinálva és transzformálva azokat.

A rugalmasságból erdő képességek:

· kérdések sokaságának felvetése

· összetett problémák leegyszerűsítése

Produktív lustaság /productive lazyness/: nem elegendő elérni egy eredményt: az intelligencia lényege abban is van, hogy hogyan értük el. A produktív lustaság a felesleges munka elkerülését jelenti.

Másként számolja ki az emberi agy 200!-200!=? feladatot, mint a számítógép.

Előny: a kombinatorikus robbanás elkerülése

Magába foglalja:

• szimmetriák, viszonylatok, egyszerűsíthető összefüggések felfedezését

• általános képességét

Igényli a tanulás képességét: azt a képességet, hogy új koncepciókat formáljunk.

Ismertesse a Turing-tesztet.

A Turing-tesztet Alan Turing javasolta azzal a céllal, hogy az intelligenciának egy kielégítő munkadefiníciót adjon. Az intelligens viselkedést Turing úgy határozta meg, mint az emberi teljesítmény olyan szintű elérésének képességét bármilyen kognitív feladatban, hogy egy külső kérdezőt be lehessen csapni. Durván megfogalmazva az általa javasolt teszt lényege, hogy egy ember egy számítógépet kérdez teletype-on keresztül, és a számítógép akkor állja ki a próbát, ha az ember nem képes eldönteni, hogy a másik végén emberrel vagy géppel áll-e kapcsolatban. A számítógépnek a következő képességekkel kellene rendelkeznie:

· természetes nyelvfeldolgozás /natural language processing/ a sikeres angol /illetve más emberi/ nyelvű párbeszédhez;

· tudásreprezentáció /knowledge representation/ a kérdezés előtt kapott, illetve a közben megszerzett információ tárolására;

· automatizált következtetés /automated reasoning/, hogy a tárolt információt a válaszok formálására és az új következtetések levonására használják;

· gépi tanulás /machine learning/ az új körülményekhez való adaptálódáshoz, a mintázatok detektálására és általánosítására.

Turing a COMPUTING MACHINERY AND INTELLIGENCE c. cikkében tette fel a kérdést: „Can machines think?”, azaz „Tudnak a gépek gondolkodni?”. A gondolkodó számítógép megítélésére alkotta meg tesztjét.

4. Soroljon fel legalább nyolcat az előadáson elhangzott MI alkalmazási területek közül:

· logikai játékok /logical games/

· tételbizonyítás /theorem proving/

· szimbolikus számítás /symbolic algebraic computation/

· robotika /robotics/

· látás, képfeldolgozás /vision/

· beszédfelismerés /voice recognition/

· természetes nyelvek feldolgozása /natural language processing/

· korlátozás kielégítés /constraint satisfaction/

· cselekvési tervek generálása /planning/

· adatbányászat /data mining/

· mesterséges neurális hálózatok /artificial neural nets/

· szakértőrendszerek /expert system/

· automatikus programozás /automated programming/

· ágensek, multi-ágensek /agents, multi-agents/

5. Magyarázza meg a következő fogalmakat: kétszemélyes zérusösszegű játék, egy játék teljes információjú és diszkrét.

Kétszemélyes zérusösszegű játék:

· Egyik nyer, a másik veszít, egyes játékokban döntetlen is.

· MAX, MIN a két játékos elnevezése

Teljes információjú: mindkét játékos számára ugyanazok az információk állnak rendelkezésre a játékról:

· táblás játékok: igen

· kártyajátékok: nem

Diszkrét: a játékban az állapotok véges számú előfordulása létezik

6. 7. Ismertesse az alap MINIMAX algoritmust „Aki az utolsót húzza az veszít” játék segítségével. (?)

Játékoknál a minimax algoritmus a teljes játékfa felsorolásával meg tudja határozni a játékos legjobb lépését /feltételezve, hogy az ellenfél tökéletesen játszik/.

Aki az utolsót húzza, az veszít:

· minimum egyet, maximum hármat lehet húzni

· két játékos van, elnevezésük MIN és MAX

· diszkrét és teljes információjú játék

· stratégia: rekurzív MINIMAX algoritmus

· ismertesés: MAX szemszögéből
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Input: az aktuálisan kézben lévő pálcák száma és a lépésben következő játékos neve /MIN, MAX/

Az aktuális állapotból kiinduló játékfa kifejtése

Érték hozzárendelése a 0 végállapotokhoz:


→ +1, ha MAX-nak maradt 0 /MIN húzta az utolsót/


→ -1, ha MIN-nek maradt 0 /MAX húzta az utolsót/

Lentről felfelé haladva az egyes csomópontok értékeinek meghatározása:


→ maximuma, ha a vizsgált szinten MAX következik a játékban


→ minimuma, ha a vizsgált szinten MIN következik a játékban

Output: a jelenlegi állapot értéke = a legfelső szinten lévő „gyökér csomópont” értéke

Értelmezés:


→ ha az eredmény -1, akkor MAX csak MIN hibázása esetén nyerhet


→ ha az eredmény+1,akkor MAX biztosan nyerhet

7. Ismertesse a MINIMAX algoritmus alkalmazása során fellépő kombinatorikus robbanás jelenségét. Soroljon fel legalább négyet az előadáson elhangzott hatékonyságnövelő technikák közül.

Kombinatorikus robbanás: A lehetséges helyzetek száma a játék szintjeinek, lépéseinek számával hatványozottan nő.

A MINIMAX algoritmus összetettebb játékok fájának kielemzésére csak elvileg alkalmas, gyakorlatilag kivitelezhetetlen az elemzés

Hatékonyságnövelő technikák:

· Alfa-béta lenyesés

· Az elemzés mélységének egy adott szintre való korlátozása

· B* algoritmus

· SSS* algoritmus

· Valószínűségi eloszlás alkalmazása

· Iteratív mélyítés

· Célhardver és párhuzamos számítás alkalmazása

9. Az alfa-béta nyesés bemutatása egy példán keresztül „Az elemzett lépések számának korlátozása egy adott számra, adott mélységre” módszerrel kombináltan alkalmazva. (?)

Tegyük fel, hogy implementálunk egy minimax keresési algoritmust, és létezik a sakkhoz egy elfogadható kiértékelő függvényünk, továbbá egy egyensúlyi kereséssel elfogadható levágási tesztünk. Egy jól megírt programmal egy közönséges számítógépen egy másodperc alatt valószínűleg 1000 táblaállást lehet végigkeresni. Milyen jól fog játszani programunk? Versenysakkban egy lépés megtételére nagyjából 150 másodperc áll rendelkezésre, ami alatt a program 150 000 táblaállást tud átnézni. Sakkban az elágazási tényező 35, így a programunk csak három vagy négy lépésváltást tud előre megvizsgálni, és egy teljesen kezdő sakkozó szintjén fog játszani! Még az átlagos emberi sakkozók is képesek hat-nyolc lépést előre gondolkodni, így a programunkból könnyen csúfot űznek.

A helyes minimax döntést anélkül is ki lehet számítani, hogy a keresési fa összes csomópontját végignéznénk. A keresési fa egy teljes ágának megvizsgálás nélküli figyelmen kívül hagyását a keresési fa nyesésének nevezik. Az általunk megvizsgált konkrét technikát alfabéta nyesésnek nevezik. Az alfabéta nyesés egy standard minimax fára alkalmazva ugyanazt a lépést adja vissza, de lenyesi azokat az ágakat, amik valószínűleg nem lesznek hatással a végső döntésre.

alfa: a MIN alatt nyesünk
béta: a MAX alatt nyesünk
8. Egy mondat értelmezésének szintjei (természetes nyelvek feldolgozása viszonylatában).

A természetes nyelv feldolgozási módszerei gyakorlatilag kivitelezhetővé teszik az olyan programok fejlesztését, amelyek lekérdezik az adatbázisokat, a szövegekből információt nyernek ki, releváns dokumentumokat találnak meg a szöveggyűjteményekben, nyelvről nyelvre fordítanak, illetve a beszélt szavakat felismerik. Mindegyik ilyen területen léteznek hasznosítható programok, olyan programok azonban nincsenek, amelyek egy nyitott problémakörben jól működnek.

Egy mondatot igen sok oldalról lehet vizsgálni és elemezni. Egy mondat értelmezésének 4 szintje van:

· szintaktikai

· szemantikai

· pragmatikus

· intencionális

Pl.: „Feldobta a bocskorát”

• szintaktikailag /formailag/: egy múlt idejű állítmány és egy tárgy

• szemantikailag /tartalmilag/: felhajította a lábbelijét

• pragmatikusa /valóságosan/: meghalt

• intencionálisan /szándékoltan/: célja a figyelem felhívása

A gépi fordítás értékelése két szempont szerint.

A fordítás minősége szerint:

· tájékozódó fordítás /information acquisition/

· tényszerű közlésekre vonatkozó fordítás /denotative translation/

· igényes fordítás /connontative translation/

Az automatizáltság szintje szerint:

· teljesen automatikus /fully automatic machine translation/

· emberi segítséggel készülő /human assisted machine translation/

· gépi segítséggel készülő /machine assisted human translation/

Definiálja a következő fogalmakat: ágens, helyes munka, racionális ágens, ideális racionális ágens, autonóm ágens, leképezés. Sorolja fel (ismertetés nélkül) az Ön által ismert leképezés leírási módszereket.

Ágens: egy ágens bármi lehet, amit úgy tekinthetünk, mint ami az érzékelői /sensors/ segítségével érzékeli /percepts/ a környezetét, és beavatkozó szervei /effectors/ segítségével megváltoztatja /acting/ azt.

Helyes munka: az, amely az ágenst a legsikeresebbé teszi — lehetővé teszi teljesítménye maximalizálását.

Racionális ágens: az az ágens, ami helyesen cselekszik. A helyes cselekedet az, amely az ágenst a legsikeresebbé teszi.

Ideális racionális ágens: minden egyes észlelési sorozathoz a bennük található tények és a beépített tudása alapján minden elvárt dolgot megtesz a teljesítménymérték maximalizálásáért.

Autonóm ágens: ha az ágens cselekvései csak a beépített tudáson alapulnak, azaz nem kell az észleléseivel foglalkoznia, akkor azt mondjuk, hogy az ágens nem automóm /autonom/. Egy rendszer olyan mértékig autonóm, amennyire a viselkedését saját tapasztalatai határozzák meg.

Leképezés: 

· kapcsolat az ágens észlelési sorozata és cselekvései között
· a leképezés leírja az ágenst

· ideális ágens -> ideális leképezés

· leírási módszerek

· táblázatos: gond: végtelen hosszú lista

· algoritmikus (függvény)

9. Egyszerű ágenstípusok. Felsorolás. Az előadáson meghatározott sorrend szerinti utolsó három típus részletes ismertetése.

Egyszerű ágenstípusok: (hogyan választja ki a cselekvést?)

· keresőtáblás

· egyszerű reflexszerű ágens

· nyomkövető ágensek

· célorientált ágensek

· hasznosságorientált ágensek

Ágensek, melyek nyomon követik a világot:

· egyetlen észlelésből nem mindig lehet dönteni

· a környezet nyilvántartása az ágensen belül → összehasonlítási alap → mi változott?

Az ágensnek fenn kell tartania valamiféle belsőállapot-információt ahhoz, hogy megkülönböztesse a világ azonos észlelési bemenetet generáló, de lényegében különböző állapotait. Ezen belső-információ frissítése az idő multával kétfajta tudás beépítését igényli az ágens programba. 

· Hogyan változik a világ függetlenül az ágenstől

· Az ágens cselekvései hogyan befolyásolják a világot.

Célorientált ágensek:

· a környezet állapotának ismerete nem mindig elegendő a cselekvés meghatározásához

· pl.: a taxi egy kereszteződésbe ér, merre haladjon tovább

· az ágensnek valamiféle cél /goal/ információval is rendelkeznie kell, amely leírja a kívánatos helyzetet

· a cél alapján történő döntés magába foglalja a jövő figyelembe vételét

· sokkal rugalmasabb, mint a reflexszerű ágens

· egyszerre több céllal is rendelkezhet

Az ágens céljait elérő cselekvéssorozat:

· keresés /search/

· tervkészítés /planning/

· új cél -> új viselkedés

Hasznosságorientált ágensek:

· a célok önmagukban nem elegendőek magas minőségű viselkedés létrehozásához. A célok csak különbséget tesznek „boldog” és „boldogtalan” állapotok között. Több út is vezethet a célhoz.

· amikor egymásnak ellentmondó célok vannak, amelyeknek csak egy része érhető el, akkor a hasznosságfüggvény meghatározza a helyes kompromisszumot

· a hasznosság az a függvény, amely egy állapotot egy olyan valós számmá képez le, amelyik a hozzá rendelt boldogság fokát írja le

· Számszerű összehasonlítás hasznosságfüggvény segítségével.

· egy hasznosságfüggvénnyel rendelkező ágens racionális döntéseket hoz

Környezetek osztályozási szempontjainak felsorolása, 3 szabadon választott szempont szerinti osztályozás részletes ismertetése.

Az ágens és a környezet között lévő kapcsolat természete minden esetben azonos: az ágens cselekvést hajt végre a környezetén, aminek hatására az észlelésekkel látja el az ágenst.

Környezetek osztályozása:

· hozzáférhetőség /H/

· meghatározottság /M/

· epizódszerűség /E/

· változékonyság /V/

· folytonosság  /F/

Hozzáférhetőség: 

· Hozzáférhető:

· Az ágens érzékelő berendezése hozzáférést nyújt a környezete teljes állapotához

· Kényelmes: nem kell semmit sem nyilvántartania a környezet változásának nyomonkövetéséhez

· Nem hozzáférhető

Meghatározottság:

· Determinisztikus

· A környezet következő állapotát teljesen meghatározza az előző állapot és a kiválasztott cselekvés sorozata

· Ha a környezet hozzáférhető és determinisztikus, akkor az ágensnek nem kell bizonytalanságot kezelnie

· Nem determinisztikus

Epizódszerűség: epizódszerű környezetben az ágens tapasztalata „epizódokra” bontható. Minden egyes epizód az ágens észleléseiből és cselekvéseiből áll. Cselekvésének minősége kizárólag magától az adott epizódtól függ, mivel az egymást követő epizódok nem függnek az előzőekben bekövetkezett cselekvésektől. Az epizódszerű környezetek sokkal egyszerűbbek, mivel az ágensnek nem kell előre gondolkodnia.

Megkülönböztetünk epizódszerű és nem epizódszerű környezetet.

Változékonyság: ha a környezet megváltozhat, amíg az ágens gondolkodik, akkor azt mondjuk, hogy a környezet az ágens számára dinamikus; egyébként statikus. A statikus környezetekkel egyszerű bánni, mivel az ágensnek nem kell állandóan a világot figyelnie, miközben dönt a cselekvés felől, és nem kell az idő múlásával sem törődnie. Ha a környezet nem változik az idő előrehaladtával, de az ágens által elért teljesítmény mértéke igen, akkor azt mondjuk, hogy a környezet szemidinamikus.

Folytonosság: ha létezik az észlelések és cselekvések elkülönülő, világosan definiált véges elemű halmaza, akkor azt mondjuk, hogy a környezet diszkrét. A sakk diszkrét – minden egyes körben véges számú lehetséges lépés van. A taxivezetés folytonos – a sebesség, a taxi és más járművek helye folytonos értékek egy tartományát járja végig.

10. Milyen alaptípusba sorolható be a problémamegoldó ágens? A probléma fogalmának meghatározása. Ismertesse azt a két feltételt, amelynek teljesülése esetén kereséssel megoldható a probléma. 

A problémamegoldó ágens a célorientált ágens egyik típusa.

Probléma: cél és azon eszközök halmaza, amelyekkel a célt elérjük.

Kereséssel megoldható probléma:

· a bejárható állapotok mindegyikén értelmezhető egy kritériumfüggvény

· a probléma megoldása megfeleltethető a függvény egy adott értékének, értékhalmazának, szélsőértékének

11. Ismertesse az alábbi fogalmakat: cselekvések és állapotok figyelembe vételének szintje a problémamegoldás során, operátorok, célteszt útköltség.

Cselekvések és állapotok figyelembe vételének szintje a problémamegoldás során:

· Teljes részletességgel: a kormánykereket 6 fokkal balra -> a feladat megoldhatatlan

· A feladat lényegét kiemelve (absztrakció): melyik útvonalat válassza? -> a feladat megoldható

Operátorok: az adott állapotból a cselekvés hatására az ágens mely állapotba kerül

Célteszt: segítségével egy állapotról az ágens meghatározza, hogy célállapot-e (egyszerű: az állapot része-e a célállapotok halmazának?, bonyolult: a cél egy absztrakt tulajdonsággal van meghatározva (pl.: sakk-matt))

Útköltség: egy megoldást előnyben részesítünk valamilyen jellemzője miatt.

· az utat alkotó cselekvések költségeinek összege

· választás a lehetséges megoldások közül

12. Problématípusok felsorolása. Részletes ismertetés.

· egyállapotú (single-state): az érzékelők pontosan megadják, hogy melyik állapotban van. Pontosan tudja, hogy cselekvései mit eredményeznek. Egyszerű keresés.
· többállapotú (multiple-state): nincs érzékelője vagy korlátozott az érzékelése. Pontosan tudja, hogy cselekvései mit eredményeznek. Egyszerű keresés.

· eshetőségi (contingency) – valós világ. Bonyolult keresés

· felderítési (exploration): az ágens nem ismeri előre cselekvései hatását. Kísérletezés: hatások, és létező állapotok fokozatos feltérképezése. Tanulás. pl. újszülött

Definiálja az alábbi fogalmakat: keresőgráf, állapot kiterjesztése, elágazási tényező, a keresőgráf mélysége, a megoldás mélysége, a keresés frontja.

· Keresőgráf: egy fagráf, melynek csúcsa a kiinduló állapot, valamelyik csomópontja a célállapot, ha létezik megoldás.

· Állapot kiterjesztése: az állapotból egyetlen lépéssel elérhető állapotok feltérképezése, azokba való betekintés, de nem belépés (az egy szinttel lejjebb levő állapotok megrajzolása).

· Elágazási tényező (branching factor: b): egy adott csomópontból megtett kiterjesztés ágainak száma

· A keresőgráf mélysége (m): a legmélyebb szintjének száma.

· A megoldás mélysége (depth: d): a megoldás szintjének száma

· mélységi korlát (l): csak a mélységi korlát által megengedett mélységig keres

· A keresés frontja: az összes kiterjesztéssel feltárt, de még bele nem lépett csomópont – a fa levelei

Ismertesse a keresés értékelési szempontjait. Keresési módszerek osztályozása. Heurisztikus kiértékelő függvény.

A keresés értékelési szempontjai:

· Teljesség: ha van megoldás, azt az eljárás megtalálja

· Optimalitás: ha több megoldás létezik, akkor megtalálja a legjobbat (legalacsonyabb költségűt)

· Időigény: mennyi időre van szükség

· Tárigény: mennyi memóriára van szükség

Keresési módszerek osztályozása: 

· nem informált (vak keresés): szélességi, egyenletes költségű, mélységi, mélységkorlátozott, iteratívan mélyülő, kétirányú

· informált (heurisztikus keresés):

· globális információra támaszkodó eljárások: legjobbat először, A, A*, iteratív A*

· lokális információra támaszkodó eljárások: hegymászó keresés, szimulált lehűtés, tabu keresés

Heurisztikus kiértékelő függvény: tapasztalati úton meghatározott függvény, mely az állás jellemzőiből számít egy, az állás jóságát megítélő értéket.

13. 20. Egy feladat megoldása megadott keresési módszerrel.

14. Evolúciós algoritmusok általános jellemzőinek ismertetése. Az evolúciós algoritmusok és a biológiai evolúció összehasonlítása. Evolúciós algoritmusok osztályozása.

Evolúciós algoritmusok általános jellemzői:

· a biológiai evolúciót modellezik (biológiai számítás)

· amit az ember gondolkodással próbál megoldani, azt a természet gyakran hatékonyabban oldotta meg a változatosság és a szelekció eszközével 

· Az egyedek sokszínűsége (okok):

· kétszülős biológiai szaporodás

· külső hatásoknak köszönhető véletlenszerű megváltozás (mutáció) 

· a túlélésért folyó verseny ( a jobb, életképesebb, egyedek kiválogatódása ( a populáció környezeti elvárásoknak való jobb megfelelése, állandó alkalmazkodás

Összehasonlítás:

· Hasonlóságok és alkalmazási jellemzők

· a keresés állapotterében található állapotok egy részhalmaza a populáció
· a keresés kritériumfüggvénye a -> fittness függvény (az egyedek életképességét, jóságát méri)

· előny: az evolúciós mechanizmus mintájára létrehozott programokkal akkor is megoldható a feladat, ha a probléma megoldására nem tudunk részletes algoritmust adni

· hátrány: nagy számítási idő (a biológiai modellre hasonlít: az evolúció nem gyorsan zajló folyamat)

· eltérés a célokban: 

· a biológiai evolúció célja a környezet elvárásaihoz való minél hatékonyabb alkalmazkodás
· az evolúciós algoritmusok célja globális optimumok keresése
Evolúciós algoritmusok osztályozása:

· evolúciós stratégiameghatározás: pl. Rechenberg, 1973, repülőgépszárny optimalizálása
· evolúciós programozás: pl. programkód kifejlesztése a kódrészletek mutálódása és szelektálása által, automaták automatikus kifejlesztése

· genetikus algoritmus: keresztezés, mutáció és szelekció matematikai modellezése (Holland, 1975)

· osztályozó rendszerek

· programok „kitenyésztése”

15. 22. Genetikus algoritmusok lépései. Részletes ismertetés. (?)

· Általános lépések:

· P0 a kezdeti populáció, számossága N, k=0 a ciklusváltozó kezdőértéke

· ha a megállási kritérium teljesül, add vissza a Pk populációt.

· egyébként bővítsd (szülőválasztás, keresztezés, mutáció) a Pk populációt új egyedekkel

· szelekcióval állítsd elő a Pk populációból az új Pk+1 populációt (a populáció nagysága N lesz, a vesztes egyedek törlődnek) 

· növeld a k ciklusváltozót és ismételd a 2. ponttól

· ha N=1, csak mutáció van, az algoritmus helybeni, és neve sztochasztikus hegymászó

Paraméterek:

· a kezdeti populáció: létrehozása történhet 

· véletlen értékekkel

· a feladatra vonatkozó információk felhasználásával célirányosan; 
kevés ismeret felhasználása is nagy hatékonyságnövekedést eredményezhet

· kezdeti populáció számossága 50 -100

· keresztezési ráta: az új egyedek aránya (pl. 0,7)

A genetikus algoritmus jellemzői:
· globális kvázioptimum megtalálására kifejlesztett problémafüggetlen kereső algoritmus
· lokális informáltságú, de globális célra törő algoritmus

· a problémára vonatkozó információ bevihető 

- a fenotípusról (valós egyedeknek megfelelő modell), a genotípusra (a számításban alkalmazott modell) való áttéréskor, 

- a keresztezés és a mutáció módjának megválasztásakor

· a problémára szabott megoldás hatékonysága nagyobb
· az egzakt analitikus módszerekhez (differenciálás, gradiens módszer, szimplex módszer) viszonyítva lassú, pontatlan, de diszkrét állapottereken is működik, igénytelen a feladattal szemben

· Hatékonyabb, mint a kimerítő keresés

· nevét az élőlények utódaiban megjelenő kombinálódott szülői génekről, mint az utód tulajdonságainak hordozójáról kapta

· alkalmazásának kulcskérdése a tulajdonságokat reprezentáló „gének”, (kromoszómarészletek) kialakítása

· az állapottér feltárásában a következők játszanak szerepet:

- a kezdeti populáció egyedeinek eloszlása az állapottérben

- a keresztezések interpoláló hatása

- extrapolálás: mutációk a keresztezéssel kialakult belterjességből lokalizáltságból kivezető hatása

· a kezdeti mutációk az állapottér hatékony feltárását eredményezik

· a globális optimum köré gyűlt késői populációkból viszont már csak gyorsan elhaló mutációk származnak, mivel azok életképessége a populáció többi tagjához képest alacsony

· a populáció fejlődése: a jobb célfüggvény (fitness) értéket reprezentáló egyedek aránya a populációban egyre nő, míg a kevésbé életképeseké csökken

· az egyedek a módszer memóriájaként is felfoghatók: a jó tulajdonságú egyedek megtartásával az algoritmus megtanulja a jó célfüggvény-értéket adó tulajdonságokat, a gyengébbeket eredményező tulajdonságok pedig elfelejtődnek az azokat hordozó egyedek kihalásával

· leképezés fenotípusról genotípusra

- minden egyes állapothoz egy bitminta hozzárendelése

- egy többértékű tulajdonság tárolására több bit szolgál (allél)

16. 23. A tudás elemei. A tudásbázis létrehozási és karbantartási műveletsorának folyamatábrája.

A tudás elemei: a tudás egy szakterület ismereteinek halmaza. Elemei: 

· felszíni tudás: 

· rutin jellegű ismeretek, tapasztalatok

· heurisztikák

· lényegi tudás:

· elméletek

· alapelvek.

Christopher F Chabris: tudás = az elvégezni kívánt feladat végrehajtásában hasznosnak bizonyuló bármely ismeret
A tudásbázis létrehozási és karbantartási műveletsorának folyamatábrája.
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17. 24. A közvetlen ismeretgyűjtési módszerek felsorolása. Három szabadon választott módszer részletes bemutatása.

· Űrlapok kitöltése

· Protokollelemzés: a szakértő a problémahelyzetben hangosan gondolkodik, amit a tudásmérnök lejegyez vagy magnóra rögzít - ez a protokoll. Lehetséges témák:

- az elemzés dimenziójának meghatározása

- fogalmak/részfogalmak és kapcsolataik meghatározása

- „ha…akkor…” kapcsolatok tisztázása

- a feladat modelljének elkészítése

· Megszakítások utáni elemzés: protokollelemzés, de a tudásmérnök csak az általa nem értett helyzetekre készít protokollt.

· Megfigyelés valós környezetben: a tudásmérnök megfigyeli a szakértő által alkalmazott probléma-megoldási módszertant, megfigyeléseiről folyamatosan jegyzeteket készít, a jegyzeteket a szakértő utólag átnézi, és magyarázatot fűz hozzájuk.

· Fókuszálás: a tudásmérnök és a szakértő a megfigyelési teret leszűkítik sikert ígérő területekre, és az ott nyert tapasztalatokat általánosítják és formalizálják.

· Interjú: 

- Lehetséges témák: tárgyköri fogalmak és összefüggéseik - rutin esetek, érdekes/speciális esetek, problématípus és jellemző megoldási módszerek, bizonytalanság forrásai és jellege stb.

- Interjú-szabályok: tervkészítés és megvitatás: 

· optimális időtartam ülésre/résztémára

· fokozatos közelítés és türelem 

· megértett ismeretek különösen fontosak a kulcsfogalmaknál

· rögzítés és empátia

- kiértékelési módszerek: résztémák végén fiktív szerepcsere prototípus készítése/használata, eddig készített dokumentáció felülbírálata végfelhasználók ill. szakértők bevonása

- hibaforrások: a szakértő éppen a lényeget nem mondja el, mást mond el, és másként dolgozik „Reprezentációs gát”: igyekszik a géphez alkalmazkodni.          

· Fogalmak hierarchikus elrendezése: a tudás szerveződésének feltárása:

- a szakértővel a legfontosabb fogalmak felsoroltatása, definiáltatása, külön lapokra írása 

- a fogalmak többszöri átrendezése ok-okozati vagy egyéb szempontok szerint

18. 25. A közvetett ismeretgyűjtési módszerek felsorolása. Az MDS módszer részletes bemutatása.

· Többdimenziós értékadás (MDS): Multi Dimensional Scaling.
Cél: az összetartozó fogalmak mögött rejlő, ismeretlen adatstruktúrát meghatározása.
Lépések:

- a szakértő megadja a tárgyterület fogalmait

- páronként megadja a fogalmak egymáshoz viszonyított távolságát valamilyen előre meghatározott metrikát alkalmazva, pl. a [0,1] intervallumba leképezve a távolságokat

- a távolságok szimmetrikusak, tehát n*n-es mátrix helyett egy háromszögmátrixban tárolhatók 

- a fogalmak két vagy többdimenziós térben történő „ábrázolása”

- ha a szakértő által adott távolságértékek ellentmondásosak, korrekciók végrehajtása az eredeti távolságokon

- az így nyert távolságok a szakértő által el nem mondott, rejtett összefüggéseket is felszínre hozhatnak.

· Johnson-féle hierarchikus csoportosítás. 

· Visszaidézésből származó rendezett fák módszere (OTR).

· Súlyozott hálók - RGA (Repertory Grid Analysis).

19. 26. Ismertesse az RGA módszert.

Súlyozott hálók - RGA (Repertory Grid Analysis):

Cél:

· a tárgyterület objektumainak, azok attribútumainak feltárása

· a rejtett struktúrák és kapcsolatok felszínre hozása.

Alapelve:

· G.A. Kelly pszichológiai elméletére épül.

· Kelly szerint az emberi gondolkodás kulcsfogalma a „personal construct” (PC), egy olyan szemléleti „alapeszköz”, amely valamilyen ellentétpárt jelöl

· ezen „alapeszközök” segítségével ér​telmezi az ember a világot, írja le a tevékenységeket.

Az RGA módszer elemei:

- PC (Personal Construct): szemléleti alapeszköz a valóság megértésére. Jellemzője a fogalmi prioritások (pl. okos/buta), melyek segítenek az embernek tájékozódni a világban. A PC-k valamilyen rendszerré alakulnak agyunkban, amelyek részleteit tapasztalataink alapján folyamatosan megerősítjük vagy átalakítjuk 

- RG (Repertory Grid): egy mátrix (rács). Minden sora egy PC jellemzőpárhoz van rendelve (pl. hatékony/nem hatékony), minden oszlopa a vizsgált fogalomtér egy objektumához van rendelve. A mátrix egy rácspontjában szerepel, hogy az adott objektum a PC jellemzőpárja által képviselt szélsőértékek között hol helyezkedik el, és ez, pl. egy 1 és 5 közötti értékkel lehet kifejezve

- RGA elemző módszer 

Lépések: 

- az objektumok kezdeti felsorolása (az indulásnál elegendő 6-10 objektum)

- PC-k felsorolása, olyan jellemzőpárok szükségesek, amelyek megkülönböztetik az egyes objektumokat, objektum csoportokat

- minden objektumhoz egy pont rendelése a PC-k által kifeszített n dimenziós térben

- csoportképzés és elemzések a távolságértékek alapján

- [fuzzy szabályok felírása]

- [több szakértő megközelítésének összehasonlítása]

Az RGA módszer előnyei és hátrányai:

· szubjektív az objektumok és PC-k megválasztásában, értékelésében (ez előny is és hátrány is)

· erős oldal a fogalmak előhívása és a fogalomstruktúra megállapítása

· a PC-ket egyformán kezeli - súlyozásuk olykor szükségessé válhat

· jól alkalmazható: elemző jellegű feladatoknál 

· nem alkalmazható jól: többrétegű kapcsolatoknál

Az RGA alkalmazási területei:

· pszichiátria, menedzsment

· Boeing repülőgép-gyárban 300-nál több alkalmazás

· tudásalapú eszközök tudásszerzést támogató komponensét RGA funkciókkal is gyakran ellátják (pl. Nexpert Object)

20. 27. Mutassa be a gépi tanulás folyamatát egy egyszerű példán keresztül. (?)

· cél: az ágens előre meghatározott számú kérdés feltevése után képes legyen egy objektumot az előre meghatározott osztályok valamelyikébe besorolni

· egyszerű példa: madár és a repülőgép 

· hat jellemző: szárny, farok, csőr, motor, toll, futómű 

· az ágens rákérdez egyenként a hat jellemző meglétére, majd a válaszok alapján eldönti, hogy a vizsgált objektum madár-e vagy repülőgép

· mindenképpen dönt -> hibázás lehetősége

Előkészítés:

Bemenő adatok előállítása:

· jellemző vektor (adattípus) felállítása

· minden jellemzőhöz egy vektorelem rendelése

· mindkét objektumhoz egy-egy vektor rendelése, amelyeknek elemei attól függően 1 vagy 0 értékűek, hogy az objektum rendelkezik-e a megfelelő jellemzővel

· madár : x = (1,1,1,0,1,0)

· repülőgép : y = (1,1,0,1,0,1)

· segédvektor definiálása: r = (0,0,0,0,0,0)

Tanulási folyamat:
· r feltöltése olyan értékekkel, hogy 

· madár esetén: r*x>0

· repülő esetén: r*y≤0

· (vektorok skalárszorzata)

· pl. r = (0,0,1,-1,1,-1) madár: 2, repülő: -2
21. 28. A tudásbázisú ágens jellemzői. Ismertesse az egyes tudás típusokat és sorolja fel az ábrázolásukra alkalmazható technikákat.

A tudásbázisú ágens:

· ismeri világát (környezetét)

· kikövetkezteti cselekvéseit

· képes új feladatok elfogadására

· tanul ( alkalmazkodik a környezetváltozásokhoz

· ismeri cselekvései eredményeit

Az egyes tudás típusok:

· Deklaratív: csak ismeretek, összefüggések és alkalmazási utasítások nélkül. Leírása: logikai kifejezések, fogalmak, objektumok. Technikák: formális logika, O-T-É hármas.
· Strukturált: fogalmak, objektumok közötti kapcsolatok. Leírás: grafikusan, adatstruktúrák szabályokkal és eljárásokkal kiegészítve, szabálycsoportok. Technikák: szemantikus háló, keret (frame), forgatókönyv, táblázat, szabálycsoport.

· Procedurális: megadja, hogyan kell a problémát megoldani. Leírása: szabályok, eljárások, függvények, célok. Technikák: szabály, eljárás, függvény, agenda, stratégia.

22. 29. Készítse el a megadott kifejezés igazságtábláját. (Kijelentés kalkulus). Ismertesse a Tautologikus törvényt és a Kielégíthetetlenségi törvényt.

Tautologikus törvény: A ( B = A, ha A tautológia (minden lehetséges helyettesítése igaz).

Kielégíthetetlenségi törvény:

A ( B = B, ha A kielégíthetetlen,

A ( B = A, ha A kielégíthetetlen

(lehetséges helyettesítésre hamis értéket).

23. 30. Sorolja fel a kijelentés kalkulusban alkalmazható következtetési szabályokat. Válasszon ki négyet és ismertesse ezeket részletesen.

Következtetési szabályok:

· modus ponens: (implikáció kiküszöbölés) ha tudjuk, hogy az A(B implikáció igaz és A igaz, akkor következtethető a B értéke.

· "és" kiküszöbölés: ha tudjuk, hogy A1 Λ A2 Λ A3 … Λ An igaz, akkor következtethető az Ai értéke.

· "és" bevezetés: ha tudjuk, hogy A1 , A2 , A3 ,… , An igaz, akkor következtethető az A1 Λ A2 Λ A3 … Λ An értéke.

· "vagy" bevezetés: ha tudjuk, hogy Ai igaz, akkor következtethető az A1 V A2 V A3 … V An értéke.

· dupla negáció kiküszöbölés: ha tudjuk, hogy a ¬¬A igaz, akkor következtethető az A értéke.

· egységrezolúció: ha tudjuk, hogy az A V B igaz és a B hamis, akkor következtethető az A értéke.

· rezolúció: ha tudjuk, hogy az A V B igaz és a ¬B V C igaz, akkor az A V C igaz. Ha tudjuk, hogy a ¬A → B igaz és a B → C igaz, akkor az ¬A → C igaz (az implikáció tranzitivitása).

31. Írjon egy-egy példát a kvantorok (Predikátum kalkulus) használatára, és magyarázza el a leírt kifejezések jelentését.

Kvantorok:

· általános kvantor: (x hasonlít (x, Kati) mindenki hasonlít Katira

· egzisztencia kvantor: (x hasonlít (x, Kati) van olyan személy, aki hasonlít Katira

24. 32. Magyarázza meg a formulák következő tulajdonságait: kielégíthető, kielégíthetetlen, érvényes ekvivalens.

· Kielégíthető: a formula kielégíthető, ha valamely interpretációban (értelmezésben) igaz.

· Érvényes: érvényes a formula, ha minden interpretációban igaz ((x)P(x) ( ((y) (P(Y).

· Kielégíthetetlen: a formula kielégíthetetlen, ha minden interpretációban hamis ((x)P(x) ( ((y) (P(y).

· Ekvivalens: két formula ekvivalens, ha minden interpretációban ugyanaz az igazságértékük.

25. 33. Írjon egy Prolog programot a megadott feladatra.

Ismeretgyűjtés





Tudás átalakítás:


rendszerezés


formalizálás


gépi ábrázolás





Tudásbázisba szervezés





Operacionalizálás





Humanizálás





A tárgyterület változásait figyelembevevő, folyamatos tudásbázis aktualizálás
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