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Introducere

CE ESTE

INTELIGENTA
ARTIFICIALA?

Sunt computerele capabile sa gandeasca? Sunt capabile sa invete? Vor putea
vreodatd masinile s egaleze capacitatea omului de a gandi critic si creativ?
Inteligenta arfificiala (IA) a existat in trecut doar in cirtile si filmele
stiintifico-fanfastice. Azi au apirut autoturisme cu pilot automat, roboti
care merg singuri si programe pentru calculator care pot raspunde la intrebari
si gasi solutii la diferite probleme.

Ce inseamnd mai precis IA? IA poate si insemne diverse lucruri in functie
de oameni, iar felul in care a fost inteleasd s-a schimbat in decursul anilor.

- Desigur, termenul ,artificial se referd la
TREBARE ESENTIALA ceva ficut de mana omului, cum ar fi o
Existd vreo diferentd intre a fi masind. Termenul ,inteligentd“ este mai
inteligent si a actiona inteligent? complicat de explicat.
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inteligenta artificiala (1A):

inteligenta unui calculator,
program sau a unei masini.
poveste stiintifico-
fantastica: poveste din
viitor, despre contactul cu
alte lumi, care prezinta
elemente imaginare din
stiinta si tehnologie.
inteligentd umana:

Oamenii de stiintd nu sunt de acord nici
micar asupra definitiei inteligentei in cazul
oamenilor. Inteligenta umana este diferitd de
inteligenta animala si s-ar putea si fie diferita si
de inteligenta calculatorului.

Putem da o definitie a inteligentei umane prin
includerea urmitoarelor abilititi:

* A invita din experientd

* A analiza logic si a rezolva probleme

capacitatea de a gandi logic
si abstract, de a Intelege,

de a se constientiza pe sine,
de a comunica, a invata,

a constientiza emotiile, a
memora, a planifica, a crea si
a solutiona probleme.

* A retine informatii

* A se descurca in viatd
Cand a apirut IA, oamenii de stiintd au pornit

de la o definitie de bazi. TA este

comportamentul unui computer o ey,

. .. . <P 1,
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supercalculator: calculator
de capacitate foarte mare.

mare maestru: jucdtor de
sah de cea mai Tnalta clasa,
care a castigat turnee.
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— : castiga de mai
definitia de mai sus, computerul Deep Blue ar putea U9 _
. . o S ), multe ori. &
fi considerat inteligent pentru ci l-a invins la sah pe W, o
< . 1y W
Kasparov. Daci un om ar face acest lucru, l-am considera g
inteligent. Totusi; Deep Blue 1-a invins pe Kasparov calculand sute de

milioane de mutiri pe secundi. Este acest lucru aseminitor cu inteligenta
umanir

Computerul nu a inteles
cu adevarat ce face,
nu asa cum ar infelege un om.

Oamenii de stiintd au lucrat zeci de ani pentru a crea calculatoare capabile
sd gindeascd. Dar abia spre sfarsitul secolului trecut au realizat un mare
progres cu Deep Blue, un supercalculator IBM.




Ce este inteligenta artificiala?

Gari Kasparov jucand sah cu tineri sahisti tunisieni

Sursa foto: Khaled Abdelmoumen

OMUL iIMPOTRIVA MASINII

Meciul dintre Gari Kasparov si Deep Blue din 1997, numit meciul de
sah al secolului, a pus fatd in fatd omul impotriva masinii. In cea de-a doua
partidd a meciului, marele maestru Gari Kasparov a intins o capcani. L-a
ademenit pe adversarul lui ca si-i ia pionul. Deep Blue, supercalculatorul de
la IBM, nu a cizut in cursd. In schimb, IA a ficut o mutare de maestru,
tipicd omului. Kasparov a rimas inmarmurit.

Dupi cateva mutidri, marele maestru si-a frecat fata si a suspinat. Deep
Blue avea si-1 invingd dupi sase mutiri. Kasparov s-a dat bitut si IA a
castigat.
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Acest joc se pare ca a schimbat

glitch (in engl.): un defect de totul, nu numai meciul, ci si

scurta durata in functionarea cercetarea inteligentei artificiale.
unui program informatic. ’
remiza: partida de sah A . . e .
terminata la egalitate. Kasparov a cistigat prima partidd a meciului,

logic: intr-un mod care este si singura. Deep Blue a céstigat a doua partida,

ordonat si are sens. iar urmitoarele trei jocuri au fost remize. La
a sacrifica: a renunta la ceva a sasea partidd, Deep Blue l-a invins pe jucitor
CU UN anumit scop. dupi 19 mutiri.

avantaj: ceva care este util. Deep Blue a castigat meciul.

putere de procesare:
capacitatea unui sistem de
calcul de a indeplini o sarcina.

A fost prima datd cind un calculator a invins
un campion uman, intr-un meci traditional de
sah. Kasparov,
)

unul dintre cei mai buni jucitori care a
existat vreodatd, nu mai pierduse niciodatd Revansal
[]

un meci in fata unui adversar uman sau a . o .
Unii specialisti cred ca

Kasparov l-ar fi egalat de
fapt pe Deep Blue dacd nu
s-ar fi retras in 1997 din
jocul al doilea. Altii cred ca
un glitch al computerului a

unui calculator.

Kasparov il invinsese pe Deep Blue si cu
un an in urmi. In 1996, in prima partida
pe care Deep Blue si Kasparov au jucat-o
unul impotriva celuilalt, omul nu a castigat

cu usurintd. Deep Blue a ficut o mutare ficut ca acesta s3 aleagd o
care nu a parut logica — a sacrificat un mutare la intamplare, care
piOIl. Aceastd mutare nu a avut ca urmare apoi l-a eliminat din joc pe
un avantaj imediat, dar multi jucitori de om. Kasparov s-a gandit
sah 1si planificd multe mutiri. Un jucitor chiar la un moment dat ca
uman ar fi putut face asta. Kasparov ar fi IBM a trisat. De ce le-a fost
putut face asta, dar el nu a crezut cd un greu oamenilor sd creada ca
calculator poate ,gindi“ in acest fel. un calculator poate nvinge

un om la sah?

Kasparov s-a inselat! In intervalul de un

an dintre cele doud meciuri, IBM a avut
timp sd-i aducd imbunititiri lui Deep Blue Pe_acest site poti urmari o stire
video in limba
engleza referi-

si sa-1 transforme intr-o masini care l-a

putut invinge pe unul dintre cei mai buni :
toare la meciul

de sah.

L Kasparov Deep Blue Video

jucitori de sah — acest exercitiu suprem de
rezolvare a problemelor.




Ce este inteligenta artificiala?

Presa, publicul si cercetitorii in domeniul IA au considerat evenimentul o
mare realizare.

Dar aceastawictorie chiar a insemnat
ca Deep Bluedera inteligent? Insemna ca masina
poate gandi ca o fiinta omeneasca?

Cercetitorii nu sunt incd siguri ci au un rdspuns la aceste intrebiri. Deep
Blue nu a gindit exact ca un om. Se putea uita la tabla de sah si calcula 200
de milioane de mutidri posibile pe secundi. Pand in 1997, supercalculatoarele
nu au avut puterea de a planifica foarte multe mutiri. Deep Blue a fost
primul care a putut si facd acest lucru. In numai o secunds, Deep Blue a
vdzut cd poate recupera pionul dupd sase mutiri sau ci o si piardd dacd intrd
in capcana lui Kasparov.

Deep Blue a avut memoria, puterea de procesare si viteza necesare
pentru a analiza miliarde de mutiri posibile. Apoi a putut si aleagd mutarea
cu cele mai mari sanse de a castiga. Capacitatea de a face un numir urias de
calcule intr-o secundi inseamni ci un calculator sau un robot este inteligent?

Asta depinde de modul in care e definiti inteligenta artificiala.
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IA puternica: inteligentd a unei
masini care urmeaza aceleasi
tipare ca ale invatarii umane.

IA slaba: denumitd si 1A Tngusta,
fnvatare automatd care se
concentreaza pe o singura sarcina.

invatare automata (in engl.
machine learning): un tip de IA
prin care un calculator poate nvata
si evolua Tn mod automat pe baza
experientei, fara sa fie programat.

algoritm: un set de pasi care
sunt urmati pentru a rezolva o
problema matematica sau pentru
a Indeplini un proces informatic.

Go: un joc strategic pentru doi
jucatori care asaza pe rand piese
albe si negre pe o tabla patratd,
cu scopul de a inconjura mai mult
teritoriu decat celdlalt jucator.

robotica: stiinta conceperii,
construirii, controldrii si operdrii
robotilor.

recunoasterea vorbirii:
capacitatea unui calculator de a
identifica vorbirea umana si de a
raspunde la aceasta.

prelucrarea limbajului natural:
capacitatea unui calculator de a
ntelege limbajul uman.

diagnostic: identificarea unei
boli si a cauzei acesteia.

umanoid: care se aseamana unei
fiinte umane n anumite privinte.

Multi oameni de stiintd din domeniul IA sunt de
parere cd inteligenta unui calculator este datd atat de
modul in care calculatorul isi indeplineste sarcina,
cat si de capacitatea lui de a executa acea sarcind. De
exemplu, sa spunem ci un calculator a invitat si joace
sah in acelasi mod in care invatd un jucdtor uman.
Calculatorul a urmirit cum joacd oamenii si apoi a
exersat pand a devenit expert in jocul de sah. Asta
l-ar face inteligent? Poate cd da. Sau poate c¢d nu!
Cercetitorii nu au ajuns la o intelegere, asa ci s-au
impartit in doud tabere: A puternica si A slaba.

IA PUTERNICA CONTRA IA SLABA

In cazul IA puternice, cercetdtorii sunt de pirere
cd un calculator trebuie si faci un anumit lucru
asa cum l-ar face un om pentru a fi considerat
inteligent. Acesti cercetitori consideri ci scopul
final al TA este de a construi calculatoare care au o
inteligentd completd, aseminitoare fiintei umane.

In cazul IA slabe, numiti uneori IA ingusti,
cercetdtorii sunt de pirere ci IA este orice sistem care
prezintd un comportament inteligent. In ce fel anume
prezinti acest comportament nu prea are importanti.
Acesti oameni de stiintd considerd cd scopul unei IA
este de a rezolva probleme. IA slabi este o invatare
aufomata care tinde si se concentreze asupra
executdrii unui singur tip de sarcind. De asemenea,

IA slabd ar putea fi doar un algoritm inteligent, adici un set de reguli pe care un

calculator le urmeazi pentru a rezolva o problema.

Multe dintre ultimele realiziri din domeniul IA combini aceste doui

abordiri. De exemplu, o IA poate ,invita“ cum si identifice fetele din

fotografiile postate pe retelele de socializare, dar numai atat. Alt exemplu este

un nou supercalculator denumit AlphaGo, care invati si joace Go urmirind si

jucand milioane de partide.




Ce este inteligenta artificiala?

Directii de cercetare in domeniul IA

in prezent, cercetarea in domeniul inteligentei artificiale se concentreazé pe mai

multe directii. Fiecare dintre ele analizeazd modalitatea de a face un calculator

sau un robot sa se miste, sa vada, sa auda si sa vorbeasca ca un om. Crezi ca o 1A

trebuie sa arate ca o fiintd omeneasca pentru a fi utild? latd cateva dintre lucrurile

pe care oamenii de stiinta le au Tn vedere atunci cand ncearca sa proiecteze noi IA.
» Robotica » Recunoasterea vorbirii

» Vederea artificiala » Prelucrarea limbajului natural

Inteligenta artificiald este pretutindeni, desi in multe cazuri nici nu ne
ddm seama! Supercalculatoarele joacd si azi si castigd jocuri din ce in ce mai
complicate, cum sunt Go si Jeopardy! Putem cere unui asistent personal virtual,

cum sunt Alexa si Siri, s ne spund o glumi, si
trimitd e-mailuri sau si stingd lumina. Masinile
cu pilot automat se gisesc in aproape toatd lumea.
Existd roboti care invati si meargi, si foloseasci
unelte si si se catire pe ddrimaturi. Robotii
sociali stiu sd interactioneze cu oamenii.

In culise, IA identifici si elimind anumite
fotografii de pe retelele de socializare. IA
selecteazd date medicale si ajutd medicii sd puna
un diagnostic. IA scrie chiar poezie si scenarii
de film proaste. Cu toate acestea, incd suntem
departe de o masini ginditoare adevirata, care
sd semene cu cea din imaginatia noastri.

Din aceasti carte o sd inveti multe lucruri
despre felul in care interactioneazd computerele

cu lumea si ce pot face pentru a ne
imbunititi viata. De asemenea, ne vom

Pepper este un robot umanoid
gandi la viitorul IA si ne vom imagina cum capabil s& citeascd emotiile umane.
El e folosit in magazine si birouri

va arita relatia om-calculator peste 50 de e 1< > DITOUTt
; pentru a trimite mesaje, Tnstiintari

ani. Pe parcurs, o si faci multe activititi si sonore si a discuta cu clientii.
1 S_+1 1 1 1 | Sursa foto: Tokumeigakarinoaoshima (CC BY 1.0)
chiar o si-ti inventezi propria IA!
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date: fapte si observatii despre
ceva.

prototip: un model al unui lucru,

PrOCESUI de prOIeCtare tehHICé care le permite inginerilor sa-si

. . Coa e . testeze ideea.
Fiecare Inginer are un calet In care 1Sl noteaza
i chatbot: un program pentru IA

ideile si etapele din procesul de proiectare destinat s3 poarte conversatii cu
tehnicd. Si tu, In timp ce citesti aceasta carte, poti oamenii.

sa faci activitatile, sa-ti notezi observatiile, datele

si schitele ntr-o fisa de proiectare tehnica, ca In exemplul de'mai jos.
Atunci cand vrei sd realizezi un proiect, adu-ti aminte ca nu exista un singur
raspuns corect sau o singura modalitate corectd. Fii creativ si distreaza-te!

Problema: Care este problema pe care incerc sa o rezolv?

Cercetare: S-a inventat ceva care sd ma ajute la rezolvarea problemei? Ce pot
afla?

Intrebare: Existd cerinte speciale pentru masina? De exemplu: un autoturism
care trebuie sd parcurgd o distanta intr-un anumit timp.

Idee: Deseneaza mai multe schite pentru masina si fa o lista cu materialele pe
care le folosesti!

Prototip: Construieste dupa schita pe care ai desenat-o cand ti-a venit ideea.

Test: Testeaza prototipul si noteaza observatiile.

Evaluare: Analizeaza rezultatele testului. Este necesar sa faci modificari? E
necesar sa fncerci alt prototip?

Fiecare capitol din carte Incepe cu o intrebare esentiald pentru a te ajuta sa te
orientezi in explorarea inteligentei artificiale. Tine minte intrebarea n timp ce
citesti capitolul. La sfarsitul lui noteaza-ti

gandurile si raspunsurile n jurnalul ) )
stiintific. INTREBARE ESENTIALA

Exista vreo diferenta intre a fi
inteligent si a actiona inteligent?




Activitate

FA UN TEST TURING

in anul 1950, un informatician englez pe nume Alan Turing (1912-1954)
a conceput un test pentru a face deosebirea dintre om si calculator.
incearca si tu testul cu un chatbot (un program online pentru calculator,
care imita o fiinta omeneasca).

» Noteaza cinci intrebari la care crezi ¢ un calculator ar putea gési greu
raspunsurile.

» Alege o persoana care sa fie examinatorul si.sd puna infrebarile. Aceasta
nu trebuie sa vada calculatorul si omul. Poate sd stea In alta camera sau n spatele
unei draperii.

» 0 a doua persoana da raspunsurile.Q, astreidpersoana va juca rolul calculato-
rului care tasteazd intrebarile adresate chatbot-ului si apoi transcrie raspunsurile.

» Cu permisiunea unui adulflypersofina care joaca rolul calculatorului va
trebui sd acceseze adresa cleverbot.com. Aici va putea tasta intrebari adresate unei IA.

X

» Examinatorul pune intrebasile. ,Fiinta umana” si ,calculatorul” nu vor da
raspunsurile cu voce tare, ci le vor scrie. Persoana care joaca rolul calculatorului
trebuie sa noteze raspunsurile chatbot-ului.

% Examinatorul poate sa-si dea seama care dintre raspunsuri sunt date de fiinta
umana si care sunt date de chatbot? De ce?

" incearcal L

Tncearcé sé alcstuiesti o noud listd de intrebéri pentru a dezvalui care dintre subiecti e
computerul. Este necesar s& pui intrebari mai deosebite? intrebari despre sentimente
si idei? Limbajul pe care 1l foloseste computerul te ajutd sa-ti dai seama ca e un
calculator?






