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E cineva care nu a auzit de ChatGPT?
Poate doar cei care triiesc pe Marte,

nu? Inteligenta artificiald fi pasioneazd

pe oameni de mult timp. De aici §i multe
cirti care au tratat acest subiect, in special
cele ale lui Isaac Asimov, cum ar fi
Fundatia sau Eu, Robotul. Ca si nu mai
vorbim de filme precum 2007 Odiseea
spatiald, Blade Runner, Terminator,
Matrix, Her (Ea), Ex Machina... i nu trece
nicio zi firi ca presa sa n-o mentioneze.
Dar ce este |A, de fapt?

Daci vei ciuta pe internet cuvintele-cheie
Ldefinitia 1A%, vei gasi zeci de milioane
de rezultate. Impresionant, nu?

(]
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Existi numeroase definiii, dar toate
exprimi, pini la urma, acelasi lucru:
Jeste stiinta de a face ca masinile

s realizeze lucruri care ar necesita
inteligenta daci ar fi ficute de un om”
{Marvin Minsky, specialist in IA, 1968).

Astazi, vorbim mai degrabi despre
,domeniul stiintific care studiaza
mecanismele inteligentei si imitarea lor
prin intermediut maginilor (calculatoare,
roboti), pentru a-i ajuta pe oameni”.

Totusi, multi oameni folosesc termenul
Jinteligentd artificiald” intr-un sens

mai larg, referindu-se la programele

si masinile dezvoltate de cercetitori §i
ingineri specializati in IA. Este o scurtatura
lingvistica - si o vom folosi si noi pe
parcursul acestei carti, pentru a simplifica
textul. Ne vom opri la multe exemple
despre felul in care aceste masini ne pot
ajuta si luim decizii, pot face lucruri
complicate, utile sau periculoase in locul
nostru sau pot chiar si ne dea idei noi.



LEBRIS

Dictionarul explicativ al limbii roméane

o defineste astfel: ,capacitatea de

a intelege usor si bine, de a sesiza ceea
ce este esential, de a rezolva situatii

sau probleme noi pe baza experientei
acumulate antericr”. Dar, la drept
vorbind, este o notiune greu de definit. ..
Inteligenta poate lua forme diferite, iar

cuvantul in sine nu are suficienti precizie.

De exemplu, o furnici si un delfin sunt
améndoi foarte inteligenti, dar ar fi ciudat
sd le compardm inteligentele, pentru ci
triiesc in medii foarte diferite.

in psihologie, in loc si vorbim despre
inteligentd, ne referim mai degrabi

la capacitatea de gndire, de perceptie,
de actiune si la interactiunea sociald

a oamenilor.

We know
books

APROPO, CE ESTE INTELIGENTA?

Dar cum rdmdane cu corpul? Acesta este
esential pentru a intelege corect lumea
si a ne adapta la ea. De exemply, cele
cinei simturi ne permit si percepem
mediul inconjuridtor, si simtim cildura
sau si cunoastem un obiect prin atingere
Muschii ne ajutd, prin reflexe, sa scipim
de pericole etc.

INTELIGENTA PROVINE
DIN INTERACTIUNILE DINTRE
CREIER, CORP §! MEDIU,
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MULT TIMP!

Expresia ,,infeiigenf,‘a artificiala" a fost inventata Th 1956, Ja conferinta
de [a Dartmouth (Statele Unite ale Americii). Dar ideea este mult mat veche!
fnca din Antichitate camenii visau sa construiasca magini ,,inTeligenfe”

cate 5a-i epaleze sav chiat 5a-1 depaseasca.
S pa;

In 1915, primul robot - Electric Dog

(in englezi, ,céinele electric”) —, un
robot electric din lemn si fier, cu roti,
echipat cu doi senzori optici, a uimit
lumea intreagé prin capacitatea sa de a se
deplasa autonom citre o sursd de lumind.
Inca de pe atunci, presa exagera vorbind
despre o ,superinteligentd”! Dar apoi

a fost dat uitdrii...

In 1950, Alan Turing, matematician
englez, fondatorul informaticii si unul
dintre pionierii 1A, a formulat intrebarea
,Poate o masini s3 gindeascd?”. A creat
atunci un test devenit celebru: testul...
Turing. Un om Tncepe sa discute cu o
masini §i cu o persoand reald, fard si stie
exact cu care dintre ele comunica. Daca
nu poate face diferenta clard intre masina
si om, inseamni - potrivit lui Turing - ca
masina are ¢ formi de inteligenta care

nu se poate distinge de cea a unui om.

Pana in prezent, nicio |A nu a reusit, oficial,

sa treaci testul Turing.

12

Tot in anii 1950, englezul William Grey
Walter a inventat doi roboti-testoas3,
Elsie 5i Elmer, capabili sd se deplaseze
autonom, ca raspuns reflex la lumind.
Francezul Albert Ducrocq i-a folosit ca
sursa de inspiratie pentru a crea o vulpe
electronicd, numiti Job, care se deplasa,
,vedea” cu cele doud celule fotoelectrice
de pe cap, ,auzea” cu un microfon,
~atingea” prin senzori de contact. Aceste
animate reproduceau in mod artificial
comportamentul inteligent al animalelor.
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Un animat este un animal
artificial.

La inceputurile sale, prin 1970,
inteligenta artificiald a starnit mult entuziasm
si optimism. Unul dintre inventatorii sii
orezicea nici mai mult, nici mai putin

decit cd ,in trei pani la opt ani vom avea
un dispozitiv cu inteligenta generald a unui
om obisnuit”! Dar, 50 de ani mai tarziu,
suntem incéd departe de asta. Nici macar
nu stim dac3 un astfel de obiectiv este
realizabil sau daca are sens.

Pana la mijlocul anilor 1970 au existat
numeroase succese In doameniul |A,

de exemplu programe capabile s3
demonstreze teoreme sau si joace jocuri
precum sahul (nivel de bazi) sau damele.

S-au infiintat laboratoare peste tot in lume,
iar finantarile acordate acestora au fost
consistente, Tn special din partea DARPA,
agentia de cercetare a armatei americane.

Dar entuziasmul nu a tinut mult... Multe
dintre promisiuni nu s-au indeplinit, iar
oamenii au inceput si fie dezamigiti.

De exemplu, Rebby - robotul vorbitor care
trebuia sa fie fabricat in cétiva ani - a fost

creat abia dupi 60 de ani! Sau SHRDLU
(da, da, acesta era numele lui =), un
program cu care puteai discuta si cdruia

ti puteai cere s3 mute obiecte simple,
precum cuburi, conuri sau sfere. A avut

un mare succes, dar cind a fost pus in fata
unor situatii mai complexe din lumea reals,
s-a dovedit mult mai putin performant.
Asa ci finantirile s-au oprit - a fost ceea
ce s-a numit ,prima iarnd” a lA.

In anii 1980, interesul a revenit, fnsi
s-a stins la loc fn anii 1990, din aceleasi
motive — rezultatele dezamdgitoare.

=

Aceasta a fost ,a doua iarnd” pentru A,

in cele din urmi, in anii 2000,
calculatoarele au devenit extrem de
puternice, iar cantitatea de date digitale
a crescut enorm. A fost Tnceputul marii
explozii a |A, care continui si azi!
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In acest tip de IA ,,simbelici”, se folosesc
reguli scrise de oameni, care reproduc un
rationament logic. Nicio problema dac3
vrei si creezi o magina care tunde iarba

in locul nostrul

Mai intdi, se realizeazid un plan al zonei
de tuns, pe care se marcheazi pozitia
copacilor. Cu ajutorul unui algoritm care
foloseste aceste date, robotul executi
miscarile necesare pentru a parcurge
zona si a tunde gazonul fari sa se loveasci
de copaci. Se creeazi un model al zonei,
n care copacii sunt reprezentati prin
simboluri: de exemplu, copacul 2 are
coordonatele (80; 271). Cu instructiunile
potrivite, putern face magina si se
deplaseze eficient.
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EXTRAS DIN ALGOR|TMUL
PENTRUV EVITAREA COPACULU] 2:

MERG! INAINTE T M
+ INTOARCE-TE LA STANGA 90°
= MERG! [NAINTE 101 M
- INTOARCE-TE LA DREAPTA 90°
+ MERGI INAINTE 110 M
= INTOARCE-TE LA DREAPTA 90°
= MERGI INAINTE 110 M



Jnul dintre cele mai cunoscute exemple
ze |A simbolici este victoria la sah

a supercomputerului DeepBlue de la
IBM, din anul 1997, impotriva campionului
mondial la sah de atunci, Gari Kasparov.
Algoritmul folosea o bazi de date care
continea toate regulile jocului de sah

si rationamente extrase din milioane

ze partide deja jucate {inclusiv ale fui
<asparov). Analizand intre 50 5i 100 de
milioane de mutéri pe secundi si cdutind
sficient in baza sa de date, algoritmul
outea alege, la fiecare mutare, cea mai
cuni varianti de joc!

Insa problema acestui tip de programare
aste cd functioneazi doar pentru

o situatie anume — nu se poate adapta

'a altceva. Daci grddina care trebuie
tunsi se schimbi, e un cosmar: tot planul
trebuie refacut de la A la Z!

Tn 1770, un automat imbricat
intr-o capd §i cu un turban juca
sah cu oamenii. in interiorul
sdu nsi se ascundea... un om!
Este celebrul caz al , Turcului
mecanic”, o mare picileali.
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