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MULTIMEDIA A MESTERSEGES INTELLIGENCIA
OKTATASABAN

Bevezetés

A mesterséges intelligencia olyan megoldaskeres6 algoritmusok tudomanya,
amelyek egy grafban a start csucstol egy cél csucsba vezetd utakat keresnek. Ezen
algoritmusok szemléltetése a tdblan nehézkes, mert egy-egy csucs allapota az idével
valtozik. Példaul a mélységi keresésnél egy cstcs lehet még fel nem deritett, nyilt
vagy zart cstcs. Mivel a tablan nincs mod a gréafot tébbszor felrajzolni, a szemlélte-
tés csak Ugy oldhatd meg, hogy ugyanabban az abraban irjuk at a cstcs statusat. igy
a hallgatosag konnyen elveszti az idérendi sorrendet. Enne a problémanak a kikii-
szdbolésére keresiink megoldast.

Tapasztalataink szerint a bemutatasra keriild segédeszkoz hasznalata segiti, mé-
lyebbé teszi a keres6 algoritmusok megértését.

A mesterséges intelligencia oktatdsa az Eszterhazy Karoly Féiskolan feldleli a
kovetkezoket:

—  az éllapottér reprezentaciot,

—  akeres6 algoritmusok elméletét és megvalositasat egy imperativ programozasi

nyelven,

— aprobléma-redukcidt,

— ateljes informacidju kétszemélyes jatékok elméletét és

— aProlog programozasi nyelv megismeréseét.

A keres6 algoritmusok koziil a hallgatok elsajatitjak:

a nem madosithatoakat:
—  proba - hiba modszer,
- hegymaszé médszer,
a modosithatoakat:
— visszalépéses keresés (backtrack),
— keres6 graffal keresd algoritmusok:
= mélységi kereses, szélességi keresés,
= optimalis keresés, best first keresés,
=  Aés A*algoritmus.

Tapasztalatink szerint a hallgatok visszariadnak a keresd algoritmusoktol, tul bo-
nyolultnak, a képességeiket meghaladénak érezve azokat. Ezért nagyon lényeges,
hogy ezeket az algoritmusokat megfoghatova, testkdzelivé tegylik.

367


mailto:gkusper@aries.ektf.hu

Erre remek maédszer az algoritmusok vizualizalasa. Dolgozatunk egy a mélységi
keresést vizualizalé animaciot mutat be. Felméréseink szerint ezzel a tanitasi segéd-
eszkdzzel a csoport atlaghan 5 — 6 tizedes javulast lehet elérni.

Ezaton mondunk koszonetet Kételeky Richardnak, 4. éves szamitdstechnika ta-
nar szakos hallgatonak, aki segitett elkésziteni az animaciot.

A probléma

A mesterséges intelligencia tanitidsanak problémaja kétrétii, egyfeldl pszichol6-
giai, masfeldl technikai.

A kereso algoritmusok megvalositasanal szembesiilnek a hallgatok el6szor azzal
a problémaval, hogy a programozasi ismereteiket komplexen kell alkalmazni. El6-
szor az allapottér reprezentéaciot kell elkésziteni az ahhoz tartoz6 adatszerkezetekkel
(ez legtobbszor rekord), aztan ki kell valasztani a megfeleld algoritmust, amely majd
minden esetben rekurziv. Mivel a megoldas hossza elére meg nem hatarozhato,
dinamikus adatszerkezet kell a tarolasahoz, amely leggyakrabban az egy iranyban
lancolt lista. Tehat 6sszefoglalva, rutinszer(ien kell hasznalni:

- arekordokat,

- arekurziot és

— azegy irdnyban lancolt listat.

Ezek a kdvetelmények sok hallgatot elrémisztenek magatél a targytol, még mie-
16tt meglatnak annak szépségét. Ha a hallgato Ugy érzi, hogy a targy tal bonyolult, a
képességeit meghaladja, akkor annak megértésétdl eleve elzarkozik. Ez a pszichold-
giai probléma.

A masik probléma inkabb technikai. A legjelentdsebb megoldaskeresé algorit-
musok azok, amelyek egy gréfban a start cslcstdl egy cél csucsba vezetd utat keres-
nek a feltart részgréaf vizsgalataval. Ezen algoritmusok szemléltetése a tablan nehéz-
kes, mert egy-egy csucs allapota az idvel valtozik. Példaul a mélységi keresésnél
egy cslcs lehet még fel nem deritett csucs, nyilt majd zart csics. Mivel a tablan
nincs mod a grafot tobbszor felrajzolni, a szemléltetés csak Ugy oldhaté meg, hogy
ugyanabban az &bréaban irjuk at a cstcs statusat. igy a hallgatosag konnyen elveszti
az idérendi sorrendet.

Mindkét problémara megoldast talalunk a multimédia segitségul hivasaval.

Megoldasi javaslat

A multimédia hasznalata az oktatdsban nem ujkeleti. Széles korben elfogadott
nézet, hogy barmely targybdl tanultak jobban régzilnek, ha a tanitdshoz multimédi-
as oktatasi segédeszkozoket hasznalnak, melynek elemei lehetnek a:

—  szines abrak,

—  videok, animaciok,

—  interaktiv programok.
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Ennek a jelenségnek az az oka, hogy a multimédia testkdzelbe hozza, megfogha-
tov4 teszi az elméletben elmondottakat.

De a multimédia hasznalatanak hatranyai is vannak. Hasznalatdéhoz olyan eszko-
70k kellenek, amelyek nem minden tanteremben adottak, elromolhatnak, idébe telik
az elinditasuk és hasonlé problémak.

Mi a mesterséges intelligencia oktatasa soran olyan szerencsés helyzetben va-
gyunk, hogy szamitdgépes laborban folynak a gyakorlatok, mindenki a legmoder-
nebb szamitogép eldtt iil. Ezért a multimédia hasznalata egyszerti.

Ezért dontottiink gy, hogy az egyes keresé graffal keres6 algoritmusokat ani-
malt gif segitségével tanitjuk. Jelenleg még csak a mélységi keresést szemléltetd
segédeszkdz van keész, ami kiindulasi helyzetben az 1. dbran lathato:

1. abra: Egy megoldas a keresd algoritmusok szemléltetésére

Léathatd, hogy az 1. dbra két f6 részre oszlik. Az animéci6 bal oldalan egy graf
lathatd, amiben a megoldast keressiik. A jobb oldalon maga a mélységi keresés algo-
ritmusa figyelhetd meg. Az abra jobb oldalan lathatd, amint az algoritmus 1épésrdl
Iépésre végrehajtodik. Az aktudlis sor piros. Ha valamelyik utasitds megvaltoztatja
valamely csucs éllapotat, akkor az abra bal oldalan megvaltozik a graf megfelel6
cslcsa. A sarga cstcsok a még fel nem deritett cslcsokat jeldlik, a feketék a zartak,
a pirosak a nyilt csucsok. A start cstics a graf legfelsé cstcsa, a célestcs a legalso. A
csucsokban 1év6 szamok a cstics mélységét jelentik.
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A fenti magyarazat és a most kovetkezd magyarazatok jobb megértéséhez java-
soljuk az animacio megtekintését a kdvetkez6é cimen:
http://aries.ektf.hu/~gkusper/mestint/anim/melyseqi.qgif

Hogy megértsiik az animacidt, roviden tekintsiik at a mélységi keresést. A mély-
ségi keresés a nyilt csticsok kozil (ezek a pirosak) azt terjeszti ki, aminek a mélysé-
ge (a cslcsban szerepld szam) a legnagyobb. Ha tdbb ilyen csucs is van, akkor ezek
kozul valamelyiket. A kiterjesztésre kivalasztott csucsot bekarikdzzuk. A kiterjesztés
hatdséara a cstcs még fel nem tart (sarga) fiai nyiltak (pirosak) lesznek, a kiterjesztett
csucs pedig zart (fekete). A keresésnek akkor van vége, ha vagy elfogynak a nyilt
cstcsok, ekkor sikertelen, vagy ha egy feltart csucs célestcs, ekkor sikeres.

A fenti magyarazathdl is lathat6, hogy az olyan elvont fogalmakat, mint pl. a
nyilt cstcsok, konkrétan fogalmazhatjuk meg, ezek a piros csicsok. Az 1. tablazat a
fogalmakat és az animacio jeldléseit parositja 6ssze:

1. tablazat: A keresé algoritmusok fogalmai és animacios jelélései

Fogalmak Jelolések

fel nem tart cstcsok sarga

nyilt csticsok piros

zart csucsok fekete

mélység csticsban 1év6 szam

kiterjesztésre kivalasztott cslics bekarikazott csucs

kiterjesztés sarga leszarmazottak pirossa
valnak, a bekarikézott feketévé

Tapasztalataink szerint az animéacié jeldléseit hasznalva sokkal intuitivabb a ma-
gyarazat. Az algoritmus megfoghatova, érzékelhetéveé valik, igy kevesebben érzik
azt, hogy nem érdemes figyelni, mert tal nehéz a targy. igy a pszicholdgiai problé-
mara megoldast talaltunk.

Az animacidval a technikai probléma is megsziinik, hiszen nem kell tablat hasz-
nalnunk a graf felrajzolasdhoz. Az animéaciét mindenki megtekintheti a sajat gépén,
és ha elsére nem tudta kovetni, az automatikusan Gjraindul.

Tapasztalatok

A fenti animéaciét még csak egy évfolyam munkdja soran tudtuk tesztelni, a mos-
tani 3. éves programoz6 matematikusok kozott. A kiprobalast nehezitette, hogy csak
egy 12 f6s gyakorlati csoport van, mégis szerettiink volna egy kontroll csoportot,
amiben nem hasznéljuk az animéacidt. Ennek érdekében megkértiik a hallgatdsagot,
hogy egy alkalommal csak a csoport fele jelenjen meg 6ran. Ekkor a mélységi kere-
sés szemléltetéséhez hasznaltuk az animaciot. Kovetkez6 héten a csoport masik fele
jott. Ekkor nem hasznaltuk a segédeszkoziinket. Ezutan a csoport k6zésen irt zarthe-
lyi dolgozatot. A zarthelyi eredményeit a 2. tablazat 6sszegzi:

370


http://aries.ektf.hu/%7Egkusper/mestint/anim/melysegi.gif

2. tablazat: Zarthelyi eredmények

Animaciot hasznalva | Animéaciét nem hasznalva
Erdemjegy 1: 5 5
Erdemjegy 2: 5 5
Erdemjegy 3: 5 4
Erdemjegy 4: 5 4
Erdemjegy 5: 4 4
Erdemjegy 6: 4 3
Csoportatlag: 4,66 4,16

Lathatd, hogy ahol hasznaltuk az animéciét, 5 tizeddel jobb csoportétlag sziile-
tett, mint a kontroll csoportban.

Sajnos ez a minta a csoportok kis létszama miatt nem reprezentativ. Reméljiik,
hogy a késdbbiekben is hasonlo jo eredménnyel fogjuk hasznalni az animaciot.

Kitekintés

A pszicholdgiaban kiilénbségcsokkentésnek (Anderson, 1990) nevezik azt az el-
jarast, amelyben a nehezen megoldhaté problémat az ember olyan egyszeriibb prob-
Iémakra vezeti vissza, amelyeket mar meg tud oldani. Ezzel magyarazzuk, hogy az
animacidk hasznalata csdkkenti a nehéz anyagtdl vald idegengedést, hiszen az ani-
macio megeértése sokkal egyszertibb.

Az animécio elkészitéséhez animalt gif technikat valasztottunk, habar nagyon
sok jo algoritmus-szemléltet6 toolkit 1étezik. Ezek koziil azok a legjobbak, ahol egy
belsd script nyelvvel irjuk le, hogy hogyan akarjuk szemléltetni az algoritmust. Te-
hat nem az algoritmust irjuk le, hanem az azt szemlélteté abrakat. Aztan a script
alapjan altalaban egy Java Applet keletkezik, amit beilleszthetiink a sajat honlapunk-
ra. llyen megoldast alkalmaz az Animal (R6Bling, 2003), a Jeliot (1997) és a
JAWAA (Rodger, 2002) csomag is.

Mindharom csomag alkalmas lett volna az animéacio elkészitésére, mi mégis az
animalt gif sajat kézzel torténd elkészitését valasztottuk. Ennek f6 oka, hogy a Java
Applet technika kisebb kdrben tdmogatott, mint az animélt gif technoldgia. A két
megoldas 6tvozése jelentené a megoldést, olyan algoritmus-leir6é toolkit, ami ani-
malt gifet general.

Ami a jovObeni terveinket illeti, szeretnénk minden keresd algoritmushoz anima-
ciot késziteni, és azokat egy online jegyzet keretében elérhetévé tenni a hallgatosag
szamara. Ettd] azt reméljiik, hogy jobb vizsgaeredmények fognak sziiletni.

Az 6sszes animacio legyartasahoz mindenképp szeretnénk egy egyszert algorit-
mus-leiré nyelvet kifejleszteni a hozza tartozo értelmezd programmal egyiitt, ami
képes a kivant animalt gifek legyartasara. Ez két tekintetben is el6relépés lenne.
Magat az algoritmust irjuk le, nem az animacio6t, és nem Java Applet, hanem az
elterjedtebb animalt gif lenne a kimenet.

Az igy késziil6 animaciok és online jegyzet kivaldan alkalmas lesz tAvoktatasra.
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