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SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

m Nauka o maszynach realizujgcych
zadania, ktore wymagajg inteligenc;ji
wowczas, gdy sg wykonywane przez
cztowieka.

m Maszyna jest inteligentna, jezeli
znajdujacy sie w drugim pomieszczeniu
obserwator nie zdota odréznic¢ jej
odpowiedzi od odpowiedzi cztowieka.




SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

m Nauka o tym, w jakich inteligentnych
czynnosciach cztowieka mozna oby¢ sie bez
inteligencji.

m Dziat informatyki, ktdrego przedmiotem jest
badanie regut rzgdzacych inteligentnymi
zachowaniami cztowieka, tworzenie model
formalnych tych zachowan i - w rezultacie -
programow komputerowych symulujgcych te
zachowania.

HISTORIA

m Era prehistoryczna: Do okoto 1960 roku,
kiedy pojawity sie powszechnie dostepne
komputery.

m Era romantyczna: 1960-1965, kiedy
przewidywano, ze Al osiggnie swoje cele w
ciggu 10 lat i odniesiono sporo pocz gtkowych
sukcesow.

m Okres ciemnosci: 1965-1970, w ktorym
niewiele sie dziato, opadt entuzjazm i pojawity
sie gtosy krytyczne.




HISTORIA

m Renesans: 1970-1975, gdy zaczeto budowaé
pierwsze systemy doradcze, uzyteczne w
praktyce.

m Okres partnerstwa: 1975-1980, gdy do badan
nad Al wprowadzono metody z nauk
poznawczych i nauk o mézgu, itd.

m Okres komercjalizacji: 1980-1990, gdy
przymiotnik ,inteligentny” stat sie sloganem
reklamowym.

ZAGADNIENIA Al

m Stworzenie maszyn o inteligencji
dorownujacej (przewyzszajacej) ludzka.

m Stworzenie maszyn (algorytmow)
przejawiajgcych tylko waski aspekt
inteligencji (grajgcych w szachy,
rozpoznajgcych obrazy, czy tworzacych
streszczenia tekstu).




LUDZKA INTELIGENCJA — FORMY

m Praktyczna: umiejetnosc¢ rozwigzywania
konkretnych zagadnien.

m Abstrakcyjna: zdolnos¢ operowania
symbolami i pojeciami.

m Spoteczna: umiejetnos¢ zachowania sie
w grupie.

LUDZKA INTELIGENCJA — CECHY

m Dopasowanie dziatania do okoliczno$ci:
wybieranie najlepszego wariantu rozwigzania
danego problemu.

= Swiadomo$¢ dziatania: droga od
sformutowania problemu do rozwigzania jest
Scisle okreslona.

m Znajomos¢ wiasnych ograniczen: inteligentny
cztowiek nie odpowiada na pytania, na ktore
nie zna odpowiedzi.




SYSTEMY UCZACE SE

m Systemy posiadajgce zdolnos¢
poprawiania jakosci swojego dziatania
poprzez zdobywanie nowych
doswiadczen, ktdre sg nastepnie
wykorzystywane podczas kolejnych
interakcji ze srodowiskiem.

SYSTEMY UCZACE SE

m Uczenie sie moze przebiegac pod
nadzorem uzytkownika dostarczajgcego
informacje o przebiegu nauki, lub bez
nadzoru, gdy kryterium poprawnosci
wbudowane jest w system.




SYSTEMY UCZACE SE

m Uklady samoadaptacyjne: dobierajgce
parametry pracy w zaleznosci od
efektow, a jednoczesnie doskonalgce
strategie uczenia sie (np. strategie
ewolucyjne).

NIEKTORE ZASTOSOWANIA

m Systemy eksperckie, rozumowanie
logiczne.

m Komputerowe widzenie, analiza i
rekonstrukcja obrazu.

m Rozpoznawanie obrazow, mowy, pisma,
struktur chemicznych i biologicznych,
stanu zdrowia, sensu wyrazow i zdan...




NIEKTORE ZASTOSOWANIA

m Wspomaganie decyzji menedzerskich,
diagnoz medycznych...

m Modelowanie gier, uczenie sie na
btedach.

m Sterowanie samochodow, robotow,
fabryk...

m Planowanie, optymalizacja
wielokryterialna.

NIEKTORE ZASTOSOWANIA

m Oczyszczanie obrazow, separacja
sygnatow akustycznych.

m Prognozowanie wskaznikow
ekonomicznych, decyzji zakupu...

m L gczenie informacji z wielu baz danych.

m Inteligentne szukanie wiedzy w bazach
danych.




PROGRAM WYKLADU

m Sieci neuronowe: przeglad struktur
oraz zastosowan, metody uczenia,
propagacja wsteczna

m Problemy optymalizacyjne:
heurystyki, ztozonosc¢ obliczeniowa,
przykitady i zastosowania

PROGRAM WYKLADU

m Algorytmy randomizowane:
wychtadzanie, strategie ewolucyjne,
Monte Carlo, maszyny Boltzmana,
sieci Kohonena

m Algorytmy genetyczne: operatory
genetyczne, metody hybrydowe i
zastosowania




SZTUCZNE SIECI NEURONOWE

GenezaNasladowanie dziatania naturalnych neuronéw
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PERCEPTRON (ROSENBLATT, 1958)

m Wejscie

— n stanow wejsciowych Xy,...,X,

— stany moga by¢ cyfrowe lub analogowe
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m Parametry perceptronu
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PERCEPTRON (ROSENBLATT, 1958)

m Zasada dziatania
— Do kazdego i-tego wejscia przypisana
jest waga w;
— Dla danych standw wejsciowych xg,...,X,
liczymy sume wazonag;:

S= Z W, X,
i=1

— Jezeli s=6, to ustawiamy wyjsciey = 1, zas
w przeciwnym przypadku ustawiamy y = 0

PERCEPTRON (ROSENBLATT, 1958)
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BARDZO WAZNE

m Perceptron opisuje jednoznacznie
zbior wag wy,...,w, 00 oraz wartos¢
progowa 0 [0

m Wartosci X4,...,X,, U to zmienne
pojawiajgce sie na wejsciu do
modelu perceptronu

CO PERCEPTRON POTRAFI?

p-_1
> 8=2 .pANDq
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CO PERCEPTRON POTRAFI?

m RoOwnanie perceptronu
mozna potraktowac s

jako rownanie prostej S
AT Frmo [ Q7

(ogdlnie: hiperpta- _ 5

Szczyzny w przestrzeni o

n-wymiarowej).

m Punkty lezgce nad owg
prostg klasyfikujemy 7
jako 1, zas pozostate
jako 0.

v

CZEGO PERCEPTRON NIE POTRAFI?

m Pojedynczy perceptron nie
potrafi odréznia¢ zbiorow
nieseparowalnych liniowo,
np. funkcji XOR. O
m Odkrycie tych ograniczen
(1969) na wiele lat
zahamowato rozwqj sieci
neuronowych.
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CZEGO PERCEPTRON NIE POTRAFI?

m Zadaniem pojedynczego perceptronu
jest jedynie:
— przetwarzanie jednostkowych informacji
— podejmowanie prostych decyzji
— przekazywanie wynikéw sgsiadom

m Dopiero w potgczeniu z innymi
weztami uzyskuje sie zdolnos¢
podejmowania ztozonych decyzji
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