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Pontozasos (palyazat) rangsorolas tovabbfejlesztése az
utdlagos értékelés-visszacsatolas elvvel
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OSSZEFOGLALAS

Munkankban a kiilonféle pontozasos értékelési rendszerek , josagat” vizsgaljuk a
mesterséges intelligencia egy modszerének felhasznalasaval. A vizsgalat alapjat mar
lefutott, pontozassal ertékelt palyazatok képezték, de a modszer bdarmely mas,
pontozdson alapulo értékelés esetén is eredményesen alkalmazhato. A metodologia
szamitogépi megvaldsitisa a generikus kétrétegii halé modell alapu dinamikus
szimuldtoron és az ezzel egyiittmiikodd genetikus algoritmuson alapul. Keressiik azokat a
ponthatarokat, illetve sulyokat, amely az utolagos szakértéi megitélés soran legjobbnak
illetve legrosszabbnak mindsitett palydzatokat legjobbnak, illetve legrosszabbnak
mindsitettek volna. A vizsgalat jo példa arra, hogy a mesterséges intelligencia modszerei
hathatos segitséget nyujthatnak minden olyan teriileten, ahol utolagos értékelésre és ez
alapjan visszacsatolasra, javitasra van lehetoség.

(Kulesszavak: pontozasos értékelés, generikus szimulator, genetikus algoritmus)

ABSTRACT

Development of Score-based Ranking
with an ’A posteriori’ Evaluation Feedback Methodology

M. Varga
University of Kaposvar, Department of Information Technology, H-7400, Kaposvar, Guba S. 40.

The efficiency of the score-based ranking systems has studied with one method of the artificial
intelligence. 182 already realized tenders were studied with the help of the bi-layered net model
based generic simulator, combined with the multiobjective genetic algorithm. The essence of the
methodology is that considering the ‘a posteriori’ opinion of the experts about the best and
worst tenders, we try to develop a better set of the score limits, which would rank the tenders
being best and worst accordingly. As another result we demonstrate the applicability of the
artificial intelligence method for the solution of this class of problems.

(Keywords: score-based systems, generic simulator, genetic algorithm)

BEVEZETES

Ma mar az élet szamos teriiletén, kiilonféle problémak megvalaszoldsanal, elemek
rangsorolasanal hasznalnak pontozason alapul6, de sokszor szubjektiv mdodszereket.
Munkankat annak a kérdésnek a megvalaszolasa inspiralta, hogy a kiilonféle
pontozason alapuld értékelési rendszerek mennyire szelektalnak hatékonyan az altaluk
rangsorolni kivant elemek kozott, és a mesterséges szamitogépi intelligencia
bevonasaval, utdlagos értékelésekbdl ,tanulva” miként juthatunk egy egzaktabb,
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objektivebb értékelési rendszerhez. Vizsgalatunk kiindulési alapjat az a 182 mar lefutott
palyazat képezte, melyek értékelése pontozasos szisztéman alapult.

Ebben a pontozasi rendszerben (I. tablazaf) elére meghatarozott, szakmai
szempontbol fontosnak itélt kérdésekre adnak pontokat a ,,biralok”, rogzitett ponthatarok
kozott, ami alapjan a rangsorolas torténik.

1. tablazat

A vizsgélt palyazatok pontozasi rendszere

Kérdés (1) 1. 2. 3 4, 5 6. 7. 8.
Ponthatar 2) 0-15 | 0-15 | 0-15 | 0-10 | 0-15 | 0-15 | 0-5 | 0-10

Table 1: Score system of the studied tenders
Question(1), Score limit(2)

Kiindulasként megvizsgaltuk, hogy emellett a pontozasi rendszer mellett hogyan alakul a
182 palyazat megoszlasa. Eredményként az /. abrdn lathatéd diagramot kaptuk.

1.abra
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Figure 1: Distribution of the examined scores of the tenders
Number of Tenders(1), Scores of Tenders(2)

Az 1. abrabol jol lathatd, hogy e mellett a pontozasi rendszer mellett a palyazatok két
nagy ,klaszterre” oszlanak, egy ,rosszabb” (46-60 pont) és egy ,,jobb” (80-88 pont)
csoportra. Mindezekbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a kiilonféle kérdésekre adhatod
pontok intervalluma tal sziik, azaz nem szelektalja kell6 mértékben a palyazatokat, és a
,J0” palyazatokat sem sziiri meg.
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Célunk egyrészt az, hogy ebben a konkrét esetben egy jobban szelektald, objektivebb
értékelési rendszert hatarozzunk meg, masrészt annak bemutatasa, hogy a szamitogépi
intelligencia miként alkalmazhat6 hatékonyan a hasonlé problémakorok megoldasara.

ANYAG ES MODSZER

Az elézéekben vazolt feladat megoldasahoz a Kaposvari Egyetem Informatika
Tanszékén kidolgozott generikus kétrétegi haldo modell alapu dinamikus szimulatort és
az ezzel egylittmtikodo genetikus algoritmust hasznaltuk.

A kétrétegli halé modell aktiv és passziv elemekbdl felépiilé szoftver architektiira,
ahol az elemek kozott leolvasasi és modositasi csatornak teremtik meg a kapcsolatot
(Csukas és mtsai, 2005). A vizsgalatokhoz a szimulator egy korabbi, Visual Prolog
nyelven irt verzidjat hasznaltuk fel. A mikodés feltétele, hogy a szamolashoz sziikséges
adatokat egy megfelelden szervezett Excel adatbazisban gyijtsiik Ossze, mely jelen
esetben fejlécként a vizsgalt kérdéseket tartalmazza 1-t6l 8-ig, majd a 182 palyazat
értékeld pontszamait. A szamolast ezek alapjan végzi a szimulator. Az egyes kérdésekre
adott pontszdmot az eredeti maximalis ponthatarral osztva egy ugynevezett relativ
pontértéket kapunk, melyet a modositott ponthatarral szorozva kapjuk meg az uj
pontértéket. A modositott ponthatart a szimulatorral kommunikalo genetikus algoritmus
szolgaltatja.

Ennél a feladatndl a szimulator feladata a szamolds szempontjabdl nagyon
leegyszerisitett, hiszen csak néhany alapmiiveletet kell végrehajtania. Igazi feladata a
genetikus algoritmussal vald kapcsolat felépitése és a kommunikacié fenntartasa. Itt a
lényegi feladatot, a ponthatarok modositasat, varialasat a genetikus algoritmus végzi.

A két program kommunikacidjanak sematikus vazlatat a 2. abra mutatja be.

2.4bra

A dinamikus szimulator és a genetikus algoritmus kommunikéacioja

1. Konfiguralas (1)

Lehetéségter (5)
Generikus . Genetikus
szimulator Algoritmus
(3) e e (4)

Ertékelések (6)
2. ,Optimalas” (2)

Szimulalando variansok (7) Gonectikus

szimulator _-_3Igoritmus

Variansok értékelése (8)

Generikus

Figure 2: Communication between the dynamic simulator and genetic algorithm

Configuration(1), Optimization(2), Generic Simulator(3), Genetic Algorithm(4), Possibility
Space(5), Evaluations(6), Variants to be Simulated(7), Evaluated Variants(8)

317



Varga et al.: Pontozasos (palyazat) rangsorolas tovabbfejlesztése az utolagos ...

A kommunikacio lényege, hogy a dinamikus szimulator a valtoztathatd paraméterek
lehetdségterét, és az adott esetre vonatkozd, meghatarozott szemponti értékeléseket
biztosit a genetikus algoritmusnak, ami a lehetéségtéren belill mozogva a biologiai
sokszinliség mintajara valtozatos variansokat képez, és azokat visszaadja szamolasra a
szimulatornak (Csukds és Balogh, 1998). A legjobb, normal eloszlast biztositd
variansokat végiil a genetikus algoritmusbol kinyerve kapjuk, igy jutunk az
»optimalisnak” nevezhetd esetig.

Jelen példank tekintetében a lehetdségtér a kérdésekre adott valasz maximalisan
adhat6 pontszamainak valtoztatasat jelenti, konkrétan az 5, 10, 15, 20, 25 és 30 diszkrét
értékeket. Ertékelési szempontként pedig a 10-10 legjobb illetve legrosszabb palyazat
Osszpontszamanak maximalasat illetve minimalasat hataroztuk meg (20 szemponta
értékelés). Az utdlagosan a szakértok altal szubjektiven legjobbnak vagy legrosszabbnak
itélt palyazatok megadasaval probal a rendszer ,,tanulni”, illetve hibakat kikiiszobdlni.

EREDMENYEK

A genetikus algoritmus mintegy az Otvenedik generdcid utan mar megbizhato
eredményeket szolgaltat, a legjobb, legrosszabb és atlagos eredmények kozelitdleg
kiegyenlitédnek, a kedvezotlenebb valtozatok fokozatosan hattérbe szorulnak, és egyre
inkabb a ,,jok” keriilnek el6térbe. Szemléltetésképpen a 3. dbrdan a genetikus algoritmus
egyik értékelési szempontjanak plotja lathato.

3.4bra
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Figure 3: Output of the genetic algorithm

A genetikus algoritmusboél a legkedvezébb pontszamok ,,azonositasa” a legjobb egyed
ujraértékelésével torténik, melynek eredményét a 2. tablazatban foglaltuk 6ssze.
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2. tablazat

Egy jobb pontozasi rendszer

Kérdés (1) 1 2 3 4 5 6 7 8
Jelenlegi ponthatar (2) [15]| 15 15 10 15 15 5 10
Javasolt ponthatar (3) [25]| 25 5 5 25 25 5 10

Table 2: A better score system
Question(1), Present score(2), Proposed score(3)
KOVETKEZTETESEK

Eredményeink azt mutatjak, hogy egy jobb pontozasi rendszer lenne, ha bizonyos
kérdések esetében a ponthatarokat nagyobbra nyitndk. Ezen elmélet helytallosagat egy
kovetkez6, az altalunk felvetett ponthatarokkal vald szakérték altali értékelés
bizonyitana. Jelen értékelésbe visszahelyettesitve ugyanis ez nem ellendrizhetd, hiszen a
vizsgalt pontozas jellegét ez nem valtoztatja meg, csupan felszorzodnak a mar megadott
pontok. Célszerii lenne annak vizsgalata, hogy a javasolt pontozasi rendszer figyelembe
vételével, szakértok altali pontozassal milyen palyazateloszlas sziiletne.
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