Czym jest sztuczna intelig

Whprowadzenie do algorytmu konwolucyjnych sieci neuronowych

W roku 1805 Joseph Jacquard opra-
cowat metode wyszywania wzordéw za
pomoca kart perforowanych. Maszyna
Za pomoca oprogramowania zostata
nauczona, w jaki sposdéb ma prowa-
dzi¢ nici, aby powstat zaprogramowany
wzér. W tym samym czasie powstata
pianola, instrument przypominajacy
pianino, ktory odtwarza utwory mu-
zyczne na podstawie perforowanych
arkuszy papieru.

Nastepnym istotnym krokiem ludz-
kosci na drodze do sztucznej inteligencji
byto opracowanie metod optymaliza-
¢ji i predykcji matematycznej. Metody
te rozpowszechnily sie podczas II wojny
Swiatowej, minimalizujac straty i optyma-
lizujgc procesy logistyczne sit alianckich.

Za kazdym razem mieliémy do czy-
nienia z pewnym urzadzeniem, ktére
dostawato okreélony wzorzec lub pro-
gram i dziatatlo wedtug niego. Maszy-
ny pracowaty na zasadzie reakcji na
bodzce, ktére byly przewidziane przez
twdrcow tych maszyn. Cztowiek tworzyt
maszyny. Maszyny dziataty tak, jak jej
twoércey to zaprojektowali.

Ten wydawatoby sie niezachwiany
udziat cziowieka w tworzeniu zaczat
chybota¢ sie wraz z pojawieniem sie
nieskonczonych ilosci danych i koniecz-
nosci ich szybkiego przetwarzania. Po-
jawito sie tak wiele danych, ze konstruk-
torzy nie nadazali z projektowaniem
systemdw, ktére w sposéb przewidy-
walny bytyby w stanie je przetworzy¢.
W nowej sytuacji rola cztowieka twor-
czego stata sie nieefektowna, poniewaz
okazato sie, ze maszyny moga same
programowac sie duzo sprawniej.

Tak pojawita sie koncepcja sztucznej
inteligencji. Przecietny cztowiek jest ty-
sigce razy inteligentniejszy od najinte-
ligentniejszej maszyny. Maszyna przez
swoje powtarzane tysigce razy proste
techniki analityczne jest w stanie wy-
szukiwaé i przewidywac znacznie traf-
niej niz najinteligentniejszy cztowiek.
Pojawity sie wiec nowe maszyny, ktére

same uczg sie nowych danych, bez po-
mocy cztowieka.

Algorytmy  matematyczne, ktdre
same sie uczg znane sg ludzkosci od
bardzo dawna. Pierwsze takie algorytmy
istniaty juz w XIX wieku. Mam na mysli
pierwsze rownania regresji liniowej.
Sztuczna inteligencja maszyny to cos in-
nego. To zdolno$¢ do wnioskowania na
podstawie zupetnie nowych danych. To
tworzenie nowych wzorcéw zachowan
z potaczenia kilku innych wzorcéw. Kaz-
dy cztowiek ma zdolnoéc¢ radzenia sobie
w zupetnie nowej sytuacji wykorzystujac
dotychczasowe doswiadczenia. Kazdy
inteligentny organizm w trakcie nauki
wykorzystuje elementy wczeéniejszych
doswiadczen. Te zdolno$¢ na naszych
oczach przejmuja teraz maszyny.

Istotg ewolugji jest zmiana. Dawniej
samochody wygladaty inaczej, a jeszcze
wczesniej nie byto samochoddw. Ludzie
podrézowali kolejg zelazng. Telewizja
zaczyna ustepowal internetowi, a tra-
dycyjne arkusze kalkulacyjne ustepuja
zintegrowanym systemom typu BI. Nie-
pokojace jest jednak to, ze tym razem to
my ludzie idziemy w odstawke. Maszyny
mimo swoich wcigz mizernych zdolno-
$ci analitycznych zaczynaja przewyzszac
nas inteligencja.

Oczywiscie nie chodzi o to, ze
w pewnym momencie pojawi sie Sky-
net ze swoimi cztekoksztattnymi robo-
tami i rozpocznie eksterminacje ludz-
kosci. Chodzi o to, ze ludzie stopniowo
stajg sie mniej wydajni i bardziej kio-
potliwi od maszyn. Przerabialiémy juz
te lekcje na poczatku XIX wieku, gdy
nowoczesne maszyny parowe wy-
pieraty indywidualnych wytworcow.
Wtedy wszystko dobrze sie skonhczy-
to, poniewaz jako ludzkos¢ byliSmy
wiasdcicielami proceséw. Dzisiaj pro-
cesy powierzane sg maszynom, ktére
projektujg nastepne maszyny. My jako
ludzie coraz czesciej czujemy sie jak
turysci, ktoérzy nie rozumieja, co dzieje
sie w zwiedzanej fabryce.

encja?

W lutym 1996 roku superkompu-
ter IBM o nazwie Deep Blue wygrat
w szachy z mistrzem Garri Kasparo-
wem. Komputer wygrat, poniewaz
znat prawdopodobnie wszystkie kom-
binacje ruchow i przebieg wszystkich
rozgrywek szachowych z ostatniego
stulecia. Komputer zostat zaprogra-
mowany przez ludzi. Wygrali wiec lu-
dzie, mimo ze to komputer byt zwy-
ciezca. Komputer w tym przypadku nie
byt inteligentny, miat wszystko podane
i zachowat sie tak, jak przewidzieli to
jego tworcy.

W pazdzierniku 2015 roku .pro-
gram komputerowy AlphaGo nalezacej
do Google firmy DeepMind pokonat
w grze go profesjonalnego mistrza eu-
ropejskiego Fana Huia. W marcu 2016 .,
w meczu z jednym z najlepszych zawo-
dowych graczy Lee Sedolem program
AlphaGo wygrat 4:1. Go jest gra, o kto-
rej sie moéwi, ze ma wiecej kombinacji
ruchow niz jest atomow w obserwowal-
nym wszechéwiecie. W tej grze nie ma
mozliwosci zaprogramowania gotowe-
go algorytmu, ktory wygratby z czto-
wiekiem. Nie wystarczy wiec wpro-
wadzi¢ do pamieci komputera historii
wszystkich rozgrywek go. Tym razem
maszyna sama musiata sobie poradzi¢
improwizujac.

Po pokonaniu ludzkosci w go eksper-
ci DeepMind stworzyli kolejny algorytm
sieci neuronowych o nazwie AlphaGo-
Zero, ktory sam nauczyt sie graé w go
przeprowadzajagc miliony rozgrywek
z samym soba. Za kazdym razem algo-
rytm poprawiat co$ w swojej grze. Po
niespetna roku nowy algorytm pokonat
dotychczasowego zwyciezce program
AlphaGo. Co ciekawe, kolejna odmiana
tego algorytmu o nazwie Alpha Zero
nauczyta sie gra¢ jednoczednie w trzy
gry: w szachy, go oraz szachy japonskie.
Program ten pokonato w go algorytm
AlphaGoZero.

Zauwazono wtedy, ze podobnie jak
cztowiek, gdy sieC neuronowa nauczy
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2= =on= ary wiedy duzo szybciej uczy
s= «oene gry i jest w nig lepszy. Po-
~oone zoolnosci zauwazono przy nauce
== «ow obcych przez sieci neuronowe.
=z z xazdym nowym jezykiem sie¢
_czyea sie szybciej.
.« z badaczy i futurologéw nie
T.ouszczal, ze sztuczna inteligencja
z=scignie cztowieka tak szybko.
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Machine Learning

| Deep Learning
Istnieje kilka rodzin modeli sztucznej
nteligendji zaliczanych do grupy Ma-
-nine Learning. Pierwszg byty modele
regresyjne oparte na regresji liniowej.
Potem pojawity sie modele oparte na
drzewach decyzyjnych, sposréd kto-
rych najpopularniejszy to rodzina mo-
deli Random Forest. Do$¢ powszechnie
stosuje sie rowniez modele z rodziny

J

modele maja jednak pewne wspdlne
ograniczenie. Nie ucza sie w sposéb re-
<urencyjny, czyli nie potrafig sie uczyc
przetwarzajac miliony razy wiasnych

Systemami, ktore potrafig to robic sa
sztuczne sieci neuronowe. To one zwy-
ciezyty w go. To sieci neuronowe znaj-
dujg obrazy w wyszukiwarkach google
i rozpoznajg gtos na Facebooku.

Trzeba tez powiedzie¢, ze w ostat-
nim czasie powstata nowa rodzina
modeli machine learning, gdzie wyko-
rzystuje sie elementy technik stosowa-
nych przez sieci neuronowe (CatBoost,
LightGBM, XGBoost). Sieci neuronowe
sg modelami zaliczanymi do obszaru
Deep Learning.

Historia

sztucznych sieci neuronowych

Pierwsza sie¢ neuronowa bez sprze-
zenia zwrotnego zostata zbudowana
w 1943 roku przez Warrena McCullo-
cha i Waltera Pittsa. Wspdtczesna reku-
rencyjna, sztuczng sie¢ neuronowa wy-
nalazt w roku 1982 amerykanski fizyk
John Hopfield.

Przez dziesieciolecia sztuczne sieci
neuronowe traktowane byly w katego-
riach eksperymentu naukowego, cie-
kawostki matematycznej bez Zzadnego
konkretnego zastosowania.

Wraz z dynamicz-
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nym rozwojem inter-
netu Swiat potrze-
bowat bardziej inte-
ligentnych  sposo-
béw przetwarzania
informacji bez nad-
zoru cztowieka. Naj-
wieksi gracze na
rynku internetowym
Google i Facebook
opracowali wiasne

systemy sztucznej inteligencji. W listo-
padzie 2015 roku Google wydat pierw-
szg biblioteke sztucznych sieci neuro-
nowych o nazwie TensorFlow. Nie-
dtugo potem, we wrzesniu 2017 roku
Facebook, we wspétpracy z Microsoft,
wydat biblioteke sieci neuronowych
PyTorch.

Sztuczne sieci neuronowe powsta-
ty jako imitacja biologicznych uktadéw
nerwowych. Mézgi istot zyjacych skta-
daja sie z miliondw neurondw utozonych
w sie¢ potaczen. Do neuronéw wplywa-
ja informacje ze $wiata zewnetrznego
w postaci fadunkéw elektrycznych. Neu-
rony przetwarzajg te informacje przeka-
zujac je dalej do kolejnych neuronéw.
Istoty otrzymujg informacje zwrotna
o efektach swoich dziatan i w ten sposéb
ucza sie jak postepowacd. Wzorce zacho-
wan przekazywane sg do kodu gene-
tycznego, przez co zwierzeta dokonuja
rozwoju ewolucyjnego.

Podobnie dziataja sztuczne sie-
ci neuronowe. Poszczegdlne neurony
otrzymuja sygnaty w postaci informacji
cyfrowych, wzmacniajag je lub ostabiaja
i przesytajg dalej do kolejnych neuro-
néw. Na koncu siec¢ otrzymuje informa-
cje zwrotng o trafnosci swoich klasyfika-
¢ji, koryguje swoje procesy analityczne
i rozpoczyna analize od poczatku.

W kolejnym artykule, krok po kroku
wyjasnie, jak dziata sie¢ neuronowa.
Potem przeprowadzimy ¢wiczenie po-
legajace na zbudowaniu sieci neurono-
wej, ktorej zadaniem bedzie przewidy-
wanie zdarzen na podstawie informacji
wejsciowych.
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A

MEYN
Nowy rom¥s™

Miyn Nowy Tomysl
oferuje do sprzedazy

urzadzenia i maszyny mtynskie
makowozy i inne srodki transportu
oraz urzadzenia laboratoryjne

64-300 Nowy Tomysl,

ul. Zbaszynska,

tel. kom. 509 367 933




