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USMENI ISPIT IZ VEŠTAČKE INTELIGENCIJE
1. Korišćenjem perceptron pravila obuke obučiti percpetron sa dva ulaza da vrši logičku „I“ operaciju. Početne vrednosti težina su 0, a prag neurona je 1. Koeficijent učenja je η=0.3. (10 poena)
2. Na slici je prikazana tabla od 11 polja. U levom gornjem uglu (1,1) nalazi se skakač čiji je cilj da stigne do ciljnog polja (3,3) koji je označen na slici. U svako polje upisana je heuristika datog polja. Cena svakog koraka skakača zavisi od tipa koraka. Ukoliko se skakač kreće dva polja levo ili desno, a jedan gore ili dole, cena takvog koraka je 1. Ako se skakač kreće jedan korak levo ili desno i dva polja gore ili dole, cena takvog koraka je 2. Pomoću algoritma A* razviti stablo za pronalaženje ciljnog polja. Ako više čvorova stabla imaju istu heuristiku, prvo razvijati čvor na većoj dubini. Nakon svakog koraka napisati koji čvorovi su na obodu. (16 poena)
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3. Na slici je zadata Kohonen-ova neuralna mreža sa odgovarajućim težinama. Na ulaz mreže prvo se dovode vrednosti (IN1, IN2)=(0.5, -0.7), a nakon toga dovode se vrednosti (IN3, IN4)=(-0.75, 0.1). Obučiti mrežu. Koeficijent učenja je η=0.6. Uputstvo: prvo dovesti (IN1, IN2), i za te vrednosti obučiti mrežu, a zatim dovesti (IN3, IN4) i ponovo obučiti mrežu. (16 poena)
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4. Kod genetskih algoritama opisati genetske operatore. (8 poena)

