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Narzÿdzia AI

Wykład dostÿpny na: www.qed.pl/ai

SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

ÿ Nauka o maszynach realizuj� cych
zadania, które wymagaj � inteligencji
wówczas, gdy s� wykonywane przez
człowieka.

ÿ Maszyna jest inteligentna, je� eli
znajduj� cy siÿ w drugim pomieszczeniu
obserwator nie zdoła odró� ni � jej
odpowiedzi od odpowiedzi człowieka.
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SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

ÿ Nauka o tym, w jakich inteligentnych
czynnoÿciach człowieka mo � na oby� si � bez
inteligencji.

ÿ Dział informatyki, którego przedmiotem jest
badanie reguł rz � dz� cych inteligentnymi
zachowaniami człowieka, tworzenie modeli
formalnych tych zachowa � i - w rezultacie -
programów komputerowych symuluj� cych te
zachowania.

HISTORIA

ÿ Era prehistoryczna: Do około 1960 roku,
kiedy pojawiły si � powszechnie dost� pne
komputery.

ÿ Era romantyczna: 1960-1965, kiedy
przewidywano, � e AI osi � gnie swoje cele w
ci � gu 10 lat i odniesiono sporo pocz� tkowych
sukcesów.

ÿ Okres ciemnoÿci: 1965-1970, w którym
niewiele si � działo, opadł entuzjazm i pojawiły
si � głosy krytyczne.
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HISTORIA

ÿ Renesans: 1970-1975, gdy zaczÿto budowa �
pierwsze systemy doradcze, u� yteczne w
praktyce.

ÿ Okres partnerstwa: 1975-1980, gdy do bada �
nad AI wprowadzono metody z nauk
poznawczych i nauk o mózgu, itd.

ÿ Okres komercjalizacji: 1980-1990, gdy
przymiotnik „inteligentny” stał siÿ sloganem
reklamowym.

ZAGADNIENIA AI

ÿ Stworzenie maszyn o inteligencji
dorównuj� cej (przewy � szaj� cej) ludzk � .

ÿ Stworzenie maszyn (algorytmów)
przejawiaj � cych tylko w� ski aspekt
inteligencji (graj � cych w szachy,
rozpoznaj� cych obrazy, czy tworz� cych
streszczenia tekstu).
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LUDZKA INTELIGENCJA – FORMY

ÿ Praktyczna: umiejÿtno�� rozwi � zywania
konkretnych zagadnie � .

ÿ Abstrakcyjna: zdolno� � operowania
symbolami i pojÿciami.

ÿ Społeczna: umiejÿtno� � zachowania siÿ
w grupie.

LUDZKA INTELIGENCJA – CECHY

ÿ Dopasowanie działania do okoliczno � ci:
wybieranie najlepszego wariantu rozwi� zania
danego problemu.

ÿ � wiadomo �� działania: droga od
sformułowania problemu do rozwi� zania jest
� ci � le okre � lona.

ÿ Znajomo �� własnych ogranicze� : inteligentny
człowiek nie odpowiada na pytania, na które
nie zna odpowiedzi.
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SYSTEMY UCZÿCE SI�

ÿ Systemy posiadajÿce zdolno��
poprawiania jako� ci swojego działania
poprzez zdobywanie nowych
do� wiadcze� , które sÿ nast � pnie
wykorzystywane podczas kolejnych
interakcji ze � rodowiskiem.

SYSTEMY UCZÿCE SI�

ÿ Uczenie si � mo� e przebiega� pod
nadzorem u � ytkownika dostarczajÿcego
informacje o przebiegu nauki, lub bez
nadzoru, gdy kryterium poprawno� ci
wbudowane jest w system.



6

SYSTEMY UCZÿCE SI�

ÿ Układy samoadaptacyjne: dobierajÿce
parametry pracy w zale� no� ci od
efektów, a jednocze � nie doskonalÿce
strategi � uczenia si � (np. strategie
ewolucyjne).

NIEKTÓRE ZASTOSOWANIA

ÿ Systemy eksperckie, rozumowanie
logiczne.

ÿ Komputerowe widzenie, analiza i
rekonstrukcja obrazu.

ÿ Rozpoznawanie obrazów, mowy, pisma,
struktur chemicznych i biologicznych,
stanu zdrowia, sensu wyrazów i zda � ...
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NIEKTÓRE ZASTOSOWANIA

ÿ Wspomaganie decyzji menedÿerskich,
diagnoz medycznych...

ÿ Modelowanie gier, uczenie si � na
bł � dach.

ÿ Sterowanie samochodów, robotów,
fabryk...

ÿ Planowanie, optymalizacja
wielokryterialna.

NIEKTÓRE ZASTOSOWANIA

ÿ Oczyszczanie obrazów, separacja
sygnałów akustycznych.

ÿ Prognozowanie wska � ników
ekonomicznych, decyzji zakupu...

ÿ Ł� czenie informacji z wielu baz danych.
ÿ Inteligentne szukanie wiedzy w bazach

danych.
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PROGRAM WYKŁADU

ÿ Sieci neuronowe: przeglÿd struktur
oraz zastosowa� , metody uczenia,
propagacja wsteczna

ÿ Problemy optymalizacyjne:
heurystyki, zło� ono�� obliczeniowa,
przykłady i zastosowania

PROGRAM WYKŁADU

ÿ Algorytmy randomizowane:
wychładzanie, strategie ewolucyjne,
Monte Carlo, maszyny Boltzmana,
sieci Kohonena

ÿ Algorytmy genetyczne: operatory
genetyczne, metody hybrydowe i
zastosowania
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SZTUCZNE SIECI NEURONOWE
Geneza:Naÿladowanie działania naturalnych neuronów

PERCEPTRON (ROSENBLATT, 1958)

ÿ Wejÿcie
– n stanów wejÿciowych x1,...,xn

– stany mog � by� cyfrowe lub analogowe

ÿ Wyjÿcie
– 0 lub 1

ÿ Parametry perceptronu
– n wag poł � cze � w1,...,wn∈ℜ
– wartoÿ� progowa θ∈ℜ
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PERCEPTRON (ROSENBLATT, 1958)

ÿ Zasada działania
– Do kaÿdego i-tego wej � cia przypisana

jest waga wi

– Dla danych stanów wej� ciowych x1,...,xn
liczymy sum � waÿon � :

– Jeÿeli s≥θ, to ustawiamy wyj� cie y = 1, za�
w przeciwnym przypadku ustawiamy y = 0

PERCEPTRON (ROSENBLATT, 1958)
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BARDZO WAÿNE

ÿ Perceptron opisuje jednoznacznie
zbiór wag w1,...,wn∈ℜ oraz wartoþÿ
progowa θ ∈ℜ

ÿ Wartoþci x1,...,xn ∈ℜ to zmienne
pojawiaj� ce si � na wejþciu do
modelu perceptronu

CO PERCEPTRON POTRAFI?
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CO PERCEPTRON POTRAFI?

ÿ Równanie perceptronu
moÿna potraktowa �
jako równanie prostej
(ogólnie: hiperpła-
szczyzny w przestrzeni
n-wymiarowej).

ÿ Punkty leÿ� ce nad ow �
prost � klasyfikujemy
jako 1, za � pozostałe
jako 0.

w 1
x + w 2

y - θ = 0

CZEGO PERCEPTRON NIE POTRAFI?

ÿ Pojedynczy perceptron nie
potrafi odróÿnia � zbiorów
nieseparowalnych liniowo,
np. funkcji XOR.

ÿ Odkrycie tych ogranicze �
(1969) na wiele lat
zahamowało rozwój sieci
neuronowych.
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CZEGO PERCEPTRON NIE POTRAFI?

ÿ Zadaniem pojedynczego perceptronu
jest jedynie:
– przetwarzanie jednostkowych informacji
– podejmowanie prostych decyzji
– przekazywanie wyników sÿsiadom

ÿ Dopiero w połÿczeniu z innymi
w� złami uzyskuje si� zdolno� �
podejmowania zło� onych decyzji


