VEŠTAČKA INTELIGENCIJA – USMENI
1. Genetski algoritmi
Na levoj slici prikazana je funkcija čiji maksimum želimo da odredimo pomoću genetskog algoritma. Funkcija ima sledeći analitički oblik: 
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. Početna populacija sastoji se od 8 jedinki: [0.7  1.3  2.1  2.7  4  5.5  7.3  9.1]. Konstruisati rulet točak koji će se koristiti za selekciju jedinki. Izbor jedinke srazmeran je njegovom fitnesu.
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2. Neuralne mreže

Na slici je prikazana neuralna mreža koja treba da se obuči za izvršavanje XOR logičke operacije. U trenutnom koraku mreža se obučava da pravilno prepozna uzorak A=0, B=1. Svi neuroni imaju sigmoidalnu aktivacionu funkciju, a konstanta učenja ima vrednost 
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a/ Odrediti izlaz neuralne mreže za dati slučaj.
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b/ Izvršiti propuštanje signala jednom unazad.
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c/ Ponovo propustiti signal unapred i izvesti odgovarajuće zaključke.
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3. Minimaks algoritam
Na slici je prikazano stablo igre za dva igrača koji koriste minimax algoritam i alfa-beta sečenje. Zaokružiti sve one čvorove koje nije potrebno ispitati.
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