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SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

* Nauka o maszynach realiagych zadania,
ktore wymagaj inteligencji wowczas, gdy
sa wykonywane przez cztowieka.

Ale rozpoznanie twarzy na zgju nie jest zwykle
uznawane za przejaw inteligencji u cztowieka.

Z drugiej strony: przewidywanie skutkow witasnych
dziateg (np. wyliczenie ,brutal sitg” wszystkich
magiwych stanow w grze w kotko i krgyk) czsto nie
jest uznawane za przejaw Al.

SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

» Maszyna jest inteligentna,deli znajdupcy
si¢ w drugim pomieszczeniu obserwator nie
zdota odr@nic¢ jej odpowiedzi od
odpowiedzi cztowieka.

Test Turinga.

Uwzgkdnia tylko wyski aspekt inteligencji cztowieka.




SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

Nauka o tym, w jakich inteligentnych
czynndaciach cztowieka mgna oby sia bez
inteligenciji.

Dziat informatyki, ktérego przedmiotem jest
badanie regut rzacych inteligentnymi
zachowaniami cztowieka, tworzenie modeli
formalnych tych zachoweai - w rezultacie -
programow komputerowych symudigych te
zachowania.

SZTUCZNA INTELIGENCJA
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

Dziat informatyki uprawiany przez badaczy
uwaajacych si za specjalistow od Al i
piszacych ksi ki z Al w tytule.

Czy kryterium sztucznej inteligencji ma
obejmowa skutki dziatania programu, czy jego
budowy wewmatrzng?




LUDZKA INTELIGENCJA — FORMY

» Praktyczna: umiejgtnoa
rozwigzywania konkretnych
zagadnie.

o Abstrakcyjna: zdoln@ operowania
symbolami i pogciami.

o Spotecznaumiegtnog zachowania
Sie W grupie.

LUDZKA INTELIGENCJA — CECHY

» Dopasowanie dziatania do okoliczngi:
wybieranie najlepszego wariantu rozgania
danego problemu.

» nwiadomosn dziatania: droga od
sformutowania problemu do rozadania jest
aciale okreglona.

* Znajomosnwilasnych ograniczd: inteligentny
cztowiek nie odpowiada na pytania, na ktore nie
zna odpowiedzi.




HISTORIA Al

» Era prehistoryczna Do okoto 1960 roku,
kiedy pojawity st powszechnie dogpne
komputery.

» Era romantyczna: 1960-1965, kiedy
przewidywanogae Al osiagnie swoje cele w
ciagu 10 lat i odniesiono sporo pagkowych
sukcesow.

» Okres ciemnasci: 1965-1970, w ktorym
niewiele s¢ dziato, opadt entuzjazm i pojawity
si¢ gtosy krytyczne.

HISTORIA Al

* Renesans1970-1975, gdy zagto budowa
pierwsze systemy doradczeyyieczne w
praktyce.

e Okres partnerstwa: 1975-1980, gdy do bada
nad Al wprowadzono metody z nauk
poznawczych i nauk o mozgu, itd.

» Okres komercjalizacji: 1980-1990, gdy
przymiotnik ,inteligentny” stat sj sloganem
reklamowym.




HISTORIA Al - SZACHY

ok. 1948 — pierwsze programy szachowe
1951 — A. Turing:Nikt nie jest w stanie uky¢
programu lepszego od wiasnego poziomu gry.

1967 — pierwsze zwyestwo komputera nad
~profesjonalnym” szachigtpodczas turnieju

1977 — pierwsze zwyestwo nad mistrzem klasy
migdzynarodowej (jedna partia w symultanie)

1997 — Deep Blue wygrywa petny mecz z
Kasparowengspecjalny superkomputer 418-procesorowy;
wynik 3,5:2,5)

2003 — Deep Junior remisuje z Kasparowem mecz na

warunkach przez niego okiglenych (8 zwyktych
procesorow Intela 1,6 GHz; wynik 3:3)

ZAGADNIENIA Al

« Stworzenie maszyn o inteligenc;ji
dorownupcej (przewwszapcej)
ludzka.

» Stworzenie maszyn (algorytmoéw)
przejawiajcych tylko waski aspekt
inteligencji (gragcych w szachy,
rozpoznajcych obrazy, czy
tworzacych streszczenia tekstu).




CO OKAZALO SIE TRUDNE,
A CO tATWE

SYSTEMY UC4A CE SE

» Systemy eksperckie, rozumowanie
logiczne.

« Komputerowe widzenie, analiza oraz
rekonstrukcja obrazu.

* Rozpoznawanie obrazow, mowy,
pisma, struktur chemicznych oraz
biologicznych, stanu zdrowia, sensu
wyrazow i zda...




SYSTEMY UCZACE Sh

o Systemy posiadage zdolng
poprawiania jakgci swojego dziatania
poprzez zdobywanie nowych
doawiadcze, ktore g nastpnie
wykorzystywane podczas kolejnych
interakcji zearodowiskiem.

SYSTEMY UCZACE Sh

» Uczenie si mme przebiegapod
nadzorem gytkownika
dostarczajcego informacje o
przebiegu nauki, lub bez
nadzoru, gdy kryterium
poprawna@ci wbudowane jest w
system.




SYSTEMY UCZACE Sh

» Uktady samoadaptacyjne
dobieragce parametry pracy w
zaleanoaci od efektow, a
jednoczenie doskonaice
strategia uczenia si (np.
strategie ewolucyjne).

SYSTEMY UCZACE Sh

Wspomaganie decyzji menggfrskich,
diagnoz medycznych...
Modelowanie gier, uczeniegna bhdach.

Sterowanie samochodow, robotow,
fabryk...

Planowanie, optymalizacja
wielokryterialna.




SYSTEMY UCZACE Sh

» Oczyszczanie obrazow, separacja
sygnatdw akustycznych.

* Prognozowanie wskaikow
ekonomicznych, decyzji zakupu...

 t aczenie informacji z wielu baz
danych.

* Inteligentne szukanie wiedzy w
bazach danych.

TRENING KLASYFIKATORA
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UZYCIE KLASYFIKATORA
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UWAGA: TEN OBRAZ
NIE NALEZAL DO PROBKI
TRENINGOWEJ!!!

PROGRAM WYKLADU

» Sieci neuronoweprzegtd struktur oraz

zastosowa&, metody uczenia,
propagacja wsteczna

* Problemy optymalizacyjnéeurystyki,
ztocona: obliczeniowa, przykiady i

zastosowania

11



PROGRAM WYKtLADU

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

» Algorytmy genetyczneoperatory
genetyczne, metody hybrydowe i
zastosowania

KRYTERIA ZALICZANIA

« Cwiczenia:
— Kolokwium (jeden termin poprawkowy)
— Dwa projekty programistyczne
* Egzamin:
— Zwolnienia: 4.0-3.0; 4.5-4.0; 5.0-5.0
— Dla 0s06b z ocefiponicej 4.0 zewiczee, jak
rowniee dla innych clgtnych, egzamin
regularny (jeden termin poprawkowy)
— Brak meliwoeci ,warunkowego”
przystpowania do egzaminu
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