Artificiell intelligens

Artificiell intelligens. Konstgjord intelligens.
Datorer som tanker.
Datorer som tdanker som vi.
Finns det?

Kan datorer tdnka som vi?

* Jag skulle vilja saga nej. Men det blir ett
kanske...

* Om man med intelligens menar empati, alltsa
att foresta kanslor, att uppleva en hogre makt,
att uppleva karlek, ar det definitivt NEJ.

* MEN
- Om man menar snabbtdnkande ar det ja.

- Om man menar uthallighet ar det ja.
- Om man menar att lara sig sjalv ar det ja.

Vad ar Al?

* Artificiell intelligens (Al) ar intelligens som
uppvisas av datorer.

* Det dr ocksa namnet pa det akademiska
studieomrade som studerar hur man skapar
datorer och datorprogram med intelligent
beteende.

Robotar

* Al forknippas ofta med robotar.

* Maskiner som uppfor sig som om de kunde
tanka kallar vi for robotar. Dessa ar rorliga
maskiner med inbyggda datorer som styr
robotens rorelser.

* Vad finns det da for robotar?

ABB - robot

Kan denna robot ténka? Nej den har blivit
programmerad att flytta/vrida saker. Den har givits
exakta positioner att flytta dessa till/frén

Marsrobo

Nasa har utvecklat robotar som kan ta egna beslut och som sjélv agerar. Dessa finns p&
Mars.

Ténk pa att det tar 8 minuter for en radiosignal att komma fran Mars till jorden.

Hur kan man styra nagon kommandostyrd robot p& denna tid?

Roboten kommer att g& i blindo i 8 minuter och NASA kommer ej att fa bilder forrdn 16
minuter efter utskickat kommando. Pa den tiden kan roboten hunnit fastna i ndgot eller till
och med vilt.

Déarfér har Nasa utvecklat en robot som kan ta egna beslut. T.ex. : efter att ha fatt
kommandot att g& mot ett visst héll en viss langd, kan den pa egen hand undvika hinder.
Aven att stanna vid konstigheter.




Kan man séga att dessa robotar kan tanka?

NEJ, men de dr mycket duktiga pa att géra vad de &r konstruerade
for.

De agerar efter den information de far in och tar beslut oftast efter
if/than/else metoden.

NASA - roboten ar programmerad med Artificiell intelligens for att
lista ut den basta vagen mellan 2 punkter eller underséka Mars yta.
NASA:s egen beskrivning:

For att alla robotar ska kunna interagera med omgivningen,

har vi férsett dem med kameror och de kan mata sina miljéer med
andra sensorer.

Baserat pa dessa matningar styr robotarna sig sjalva med
algoritmer som har utvecklats av vara forskargrupper.

Med kameror sdger NASA. Det betyder att roboten kan avgora en
horisont, ytor och se stenar, for att kunna undvika dessa.

Vad ar da Al?

* Hur fungerar AI?
* Hur programmerar man Al program?
* Nu skall jag beskriva en helt ny metod att I6sa problem.

* Det jag skall tala om kallas Evolutiondra algoritmer eller Genetiska

algoritmer/Genetisk programmering.

* Metoden ryms inom Al programmering kan liknas med kunskaps

arv.

* Genetisk programmering kallas det av att man skapar program

individer som drver kunskap av sina forfader.

* Denna metod kan anvéandas for att hitta den bésta vagen genom en

svarlost labyrint eller att s6ka efter den basta l6sningen pa ett visst
problem.

30 apor i en buss

For att visa hur arvet fungerar kan jag ta ett exempel.

Tank er att vi har 30 apor i en buss. Alla apor far kora en stund
var. De apor som kor samst sparkas ut ur bussen. De som kor
bast far skaffa barn. Barnen arver féraldrarnas férmaga att kora
bussen, de kommer ocksa att inga i nasta tavling. Sa fortsatter
det hela. Alla tévlar och de basta ap chauférrerna delar med sig
av sin kunskap till sina barn. Till slut kommer man att ha en bra
chauffor

Programmera Al-program

* Hur? Man skapar ett masterprogramm som styr hela forloppet.
* | master-programmet skapar man delprogram/individer som far tivla

emot varandra likt apor i en buss.

* De bésta individerna skapar en ny individ som &rver delar av foréldrarnas

gemensamma kunskaper.

* Dessa nya individer tavlar nu mot de gamla andra "programindividerna".
« Allaindivider levererar sitt resultat till masterprogrammet som styr och

avgor forloppet. Dvs. vilka som &r bast och far skapa nya individer.

Al program

Individ 2

Mutationer

Efter en viss tid kommer alla individers kombinationer att vara
uttomda. Alltsa det blir ingen forbattring av hur man &n kombinerar
allas kunskaper.

Slumpmassiga férandringar gors i individernas kunskaper, mutationer.
Vissa blir bra andra blir samre.

De bra kommer att vinna och pa sa satt blir gruppens kunskap béttre.

En nackdel i denna programmeringsmetod &r att programmet aldrig
vet nar basta resultat har uppnétts.

Programmet forsoker hela tiden att uppna nagot béattre. Precis som
hos oss méanniskor.

Tank om stddernas position @ndras eller om det inkommer nya stader
da kommer programmet att ta hdnsyn till detta.
Kallas det inte att tdnka? Tanka ut nya I6sningar.

Anvandningsomraden
* Denna Al metod kan anvéndas pa alla

problem dadr man kan avgdra om den nya
berdkningen ar battre dn den tidigare.

* Ett omrade &r nar det ar mycket data att
behandla.

* Det finns ett fingerat problem som heter TSP




TSP

* TSP ar en forkortning av traveling salesman
problem.

* Alltsa en resande forsaljares problem. Han
skall resa mellan ett bestamt antal stader utan
att resvagen far korsa en tidigare resvag och
han far bara beséka samma stad en gang. Han
skall dven aterga till startstaden.

Karta

Jag har tagit ett exempel pa en karta bestdende av 20 stader
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Karta med 20 stader i koordinatsystem.

Konventionell programering

* Kom ihdg forutsattningen: 1 stad, 1 gang, och aldrig
korsa resvag.

* Med konventionell programmering, skulle berakning
av dessa 20 stader att ge ett 20!(fakultet) antal
undersokningar av mojliga rutter .

¢ 20! =2432902008176640000 ung. = 2,4 10718
undersokningar. T.ex. om en dator kan undersoka 1
million 1076 rutter i sekunden skulle det ta 76 000 ar
att gora denna berakning.

Bevis for berakning av 20 stader

£ nu. Personer for bestlla detta
ar Iétossbetrak
iknande karta med bara 3 plarser | sallet fo oiginalet 20, Fr att hitta e enda rutt
mste viorstvaljaen starplats fran de tre mjlga platserna pa kartan.
Direfterskullevi kunna villa mellan 2stader or den andra pltsen,
< antigen fins det bara 1 stad kyar at il for at Surfora vir rut,
attdet finns 3x 2 x1 olka vagar att vl

Det betyderatt for det har exemplet inns det bara 6 olika vagar att valja p
 for det har fallet pa Jatser ar det rimigt
‘och en av de 6 rutorna och hitta den kortaste. Om du ar bra ph matematik kanske du

problemet ar har. dren attbesska,

och problem

Tillexempel ar den faktoriella av 10 3628300, men den faktoriella av 20 i en gigantisk, 2432302008176640000.

sa gar vivill
virkarta dver 20 platser skulle v behova utvardera 2432902008176640000 olika rutter!
iven med

ardet nastan omojlgt

Kalla

2432502008176640000 - 2,4 10718 rutter
1 bersknad rutt p3 1/1000000 s = 10% rutter/sec

241012 5ec
315 10% sec/ar
0,076 10% 4 = 76 000 r

Karta uppritad grafiskt

Start av city 21
Detta ar samma karta som vi sag tidigare.
Jag har givit en invecklad startordning.

Hur

Hur skall vi kunna l6sa detta pa 76 000 ar???




Al forstass

* Vi bygger att Al-program som l6ser detta pa 10 sekunder.

Starta programmet

Starta programmet och visa city21. Visa olika
senarior. Tex USA48 och lin318

Man kan se hur programmet soker nya I6sningar.
Man kan se att omstart ger olika I6sningar.
Eftersom programmet borjar anvanda
mutationer kommer de nyaste basta [6sningar
som framkommer har skett med slumpens hjalp.
Hur ofta har inte det skett i ménniskans historia.
Manga fantastiska uppfinningar/upptackter har
framkommit av slump eller som spinoff av nagot
annat.

Slutsatas

* Detta visar att manga stora uppfinningar har
uppkommit av slump, icke av manniskans
intelligens. © © ©

Aterkoppling

De som vill ta del av detta i digital form kan
anteckna sig pa denna lista. Visa lista.

Sa o6versander jag foljande:
TSP programmet med kallkod. Och exempel pa
stadsproblem.

Programmet ar skrivet i C#.
Handhavandebeskrivning.

Med vanlig hélsning Roland Jonsson
rolandjonsson45@gmail.com




