WYZSZA SZKOLA INFORMATYKI STOSOWANEJ I ZARZADZANIA

Algorytmiczna inteligencja ‘

czyli ,,sztuczna” inteligencja (ang. Al)

Przedmiotem rozwazan sg zalezno$ci pomigdzy obliczeniami maszynowymi a ludzka inteligencja

DETERMINISTYCZNE
ALGORYTMY
SEKWENCYINE

nie wymagamy nie wymagamy
determinizmu sekwencyjnosci

ALGORYTMY ALGORYTMY
PROBABILISTYCZNE ROWNOLEGLE

nie wymagamy $cistego
teoretycznego uzasadnienia

v
ALGORYTMY
HEURYSTYCZNE

e heurystyki odzwierciedlaja szczegdlng natur¢ sterowania w inteligentnych programach
e odpowiadajace im dane musza umozliwiac reprezentacj¢ i manipulowanie wiedza w jej roznych postaciach

Osiagnigcie oryginalno$ci charakterystycznej dla inteligentnego ludzkiego myslenia jest trudne do pogodzenia z
zaprogramowanym z gory dziataniem komputera

Test Turinga

osoba przestuchujaca

Przykladowe pytania zadawane przez A:

Czy jeste$ komputerem?

Ktora jest godzina?

Kiedy byta bitwa pod Grunwaldem?

Ile jest 57585063836034546 razy 857564597

Czy w podanym problemie szachowym biale moga da¢ mata w trzech posunigciach?
Opisz swoich rodzicow?

Jakie wrazenie wywoluja na tobie utwory The Doors?

Co sadzisz o dzisiejszej pogodzie?

Jaka jest twoja opinia o zachowaniu si¢ kibicow sportowych?

XNk =

Najtrudniejsze sa trzy ostatnie pytania!

Przyktad ,,podrobki” ludzkiej inteligencji - program ELIZA i typowa dla niego wymiana zdan:

Czlowiek: Moja zona skarzy sig, ze czgsto jestem przygnebiony.

ELIZA: Przykro mi stysze¢, ze jeste$ przygngbiony.

Czlowiek: Prawde mowiac, czujg si¢ fatalnie - jestem nieszczg$liwy.

ELIZA: Czy myslisz, ze po wizycie tutaj przestaniesz by¢ nieszczgsliwy?
Czlowiek: By¢ moze pomozesz mi odkry¢, dlaczego nienawidz¢ swojego brata.
ELIZA: Opowiedz mi co$ wigcej o swojej rodzinie.
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Przy pozytywnym nastawieniu rozmawiajacego program ELIZA moze przez chwilg uchodzi¢ za inteligentny, ale
dos¢ tatwo sig gubi:

Czlowiek: Bylem bratem zakonnym w klasztorze Benedyktynow.
ELIZA: Opowiedz mi co$ wigcej o swojej rodzinie.

Aby przeprowadzi¢ rzeczywiscie inteligentna rozmowe kandydat B (komputer?) musi mie¢ odpowiednio duzy
zasob wiedzy, posiada¢ zdolno$¢ uczenia si¢ catkowicie nowych pojeé¢ i odnoszenie ich do tego, co juz wie, np.

A: Co to jest krzestawka?

B: Nie mam pojgcia.

A: Jest to gatunek mrowki, ktorego osobniki potrafia sczepiajac si¢ ze soba imitowac krzesto. Zastawiaja w
ten sposob pulapke na zmgczonych podréznikow. Kiedy ktorys skusi si¢ na odpoczynek krzestawki
opadaja go, paralizuja ukaszeniami i pozeraja.

Niesamowite!

Czy sadzisz, ze krzestawka wystepuje w przyrodzie?

Nie, to jest niemozliwe.

Dlaczego?

Z wielu powodow. Po pierwsze mrowki nie moga mie¢ pojgcia co to jest krzesto i do czego stuzy. Po
drugie jest niemozliwe, aby potrafily utrzymac¢ forme krzesta normalnych rozmiarow. Po trzecie, nikt
przy zdrowych zmystach nie usiadtby na czyms takim. Caty pomyst jest do$¢ absurdalny, cho¢ $mieszny.
Czy mogliby$my porozmawiac¢ o czym§ powazniejszym?

oA ha®

Badania w zakresie sztucznej inteligencji prowadzone sa w dwoch obszarach:

e wyjasnianie w jaki sposob ludzie uczg sig, rozumieja, wnioskuja, planuja

e tworzenie programéw komputerowych, ktore w pewnych zawgzonych dziedzinach zachowuja sig
inteligentnie

Rozgrywanie gier - obszar, w ktorym osiagnigto spore sukcesy:

e znakomite programy grajace w warcaby
e programy grajace w szachy na poziomie arcymistrzowskim
Pomocne jest rozwazanie tzw. drzewa gry

pozycja
poczatkowa

e ruchy gracza 4
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Drzewo gry w ,, kotko i krzyzyk”:

e maksymalna gl¢gbokosc¢ - 9

e maksymalna liczba potomkéw - 9 (w korzeniu)

e maksymalna liczba wierzcholkow 9! =362 880
= mozna napisa¢ program, ktory gra perfekcyjnie

Drzewo gry w szachy:

e 20 mozliwych otwar¢ biatych

e Srednia liczba potomkow - 35

o gleboko$¢ drzewa rzgdu 100

e liczba wierzchotkow w typowej grze - 3
zastosowanie algorytmow doktadnych)

510 = rola heurystyk (ztozono$¢ problemu uniemozliwia
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Przyklad wyjasniajqcy czym rozni sie postepowanie heurystyczne od innych metod

Poszukiwanie upuszczonego przedmiotu:

e systematycznie - deterministyczny algorytm sekwencyjny

e _na§lepo” - algorytm probabilistyczny

e 7 pomocg przyjaciot - algorytm réwnolegty

e analitycznie - algorytm rozwigzujacy rownania ruchu przedmiotu

e intuicyjnie - heurystyczny algorytm przeszukiwania zawgzonego obszaru, w ktorym przedmiot

moze si¢ znajdowaé

Zalety heurystyk:
e mozliwo$¢ radykalnego skrocenia czasu wykonania algorytmu
e latwo$¢ poprawiania i doskonalenia w miarg¢ zdobywania wiedzy o problemie

Wady heurystyk:

e nie gwarantuja sukcesu

e ich dzialanie nie daje si¢ analizowac - trzeba probowac (testowac i sprawdzac)
¢ nie mozna podac teoretycznego prawdopodobienstwa sukcesu

Wiele heurystyk opiera sig na $cistych modelach i matematycznych sformutowaniach, cho¢ nie daje gwarancji
sukcesu:

¢ metody komputerowego rozpoznawania obrazu
¢ metody planowania ruchu w robotyce

Wiele metod optymalizacji to heurystyki, ktére mozna nazwacé przypuszczalnymi algorytmami przyblizonymi

Strategia minimax przeszukiwania drzewa gry wykorzystuje heurystyczne oceny wierzchotkow:

Znaczenie ocen wierzchotkow:

999 —wygrana gracza A

0 — wygrana gracza B

X — ocena szans wygrania przez A, przy kontynuowaniu gry wychodzac z danej pozycji

Zasady strategii minimax:
e A wybiera ruch maksymalizujacy minimalng oceng nast¢pnych pozycji (wierzchotkow)
e B wybiera ruch minimalizujacy maksymalna oceng nastgpnych pozycji (wierzchotkow)
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Propagacja ocen zgodnie z metoda minimax:

e wierzchotek reprezentujacy ruch gracza A przyjmuje maksimum z ocen wierzchotkow potomnych
e wierzchotek reprezentujacy ruch gracza B przyjmuje minimum z ocen wierzchotkow potomnych

o]
— [
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Przeszukiwania heurystyczne skladaja si¢ z:

e heurystyk zawartych w funkcji oceniajacej wierzchotki

o regut okreslajacych jak gleboko od pozycji biezacej bedzie siggato przegladanie

e cfektywnej procedury propagacji oceny, ktora zapewnia okreslenie warto$ci i dokonanie faktycznego
wyboru

Problem reprezentacji wiedzy:

e dane potrzebne dla inteligentnych programoéow sktadaja si¢ z wielkiego zbioru faktéw i ztozonych zwiazkoéw
pomigdzy nimi

e zwiazki pomigdzy faktami maja rozne aspekty i wlasnos$ci, ktore tworza sieci powigzan wyzszego rzedu

e wciaz niewiele wiadomo, w jaki sposob umyst ludzki magazynuje i wykorzystuje wiedz¢ nabywang w ciagu
catego zycia

e zaproponowano wiele modeli wiedzy
— relacyjne bazy danych
— strukturalne bazy danych
— rachunek predykatoéw
— logika modalna, itd.

e w kilku jezykach zawarto operacje pozwalajace manipulowa¢ wiedza np. w Lispie lub Prologu

Systemy doradcze - odmiana inteligentnych programéw:

e diagnostyka medyczna

e podejmowanie decyzji w ztozonych systemach

Programy uczace si¢ - proba nasladowania procesow zdobywania wiedzy przez ludzi
¢ kluczowym zagadnieniem jest reprezentacja zdobywanej wiedzy

Rozumienie jezyka naturalnego
rozpoznawanie mowy ludzkie;j:

umyj glowe i rgce ~ umyj glowe Irence

Piotr chodzi z Aniag ~ Piotr chodzi za nig

mama ma nastroje ~ mama ma nas troje
- co zostalo powiedziane?
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interpretacja semantyczna:
,»usiadl przy stole i zobaczyt przed soba wielka porcje satatki na talerzu obok kosza z pieczywem. Zajgto mu to
trochg czasu, ale w koncu zdotat zjes¢ wszystko.”

- co wlasciwie zjadl?

uchwycenie zwiazkow miedzywyrazowych:
»Jan wyrzuci $mieci za karg”
»Jan wyrzuci $mieci za chatupg”
»Jan wyrzuci $mieci za godzing”
lub
,»-dzieci ukradly monety, po czym niektdre z nich sprzedano”
,»dzieci ukradty monety, po czym niektdre z nich ztapano”
,»dzieci ukradty monety, po czym niektdre z nich znaleziono”
- ktore wyrazy sa ze soba powiazane przy identycznej formie gramatycznej?
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