1. Modul

Az Ml alapjai

"Az elsé dolog, amit tudni kell a mesterséges intelligenciarél, hogy nincs
egységes meghatdarozasa!”




A modulrol

Ez a modul bevezetésul szolgdl a mesterséges intelligencia (MI) témakérébe. A
lecke célja az MI alapveté fogalmainak a bemutatdsa, amelyeket mdas
modulokban és daltaldnossdgban az MI tudomdanyos vildgdban is haszndini
fogunk. A modszerek és mUkédésuk mélyebb megértésére a tovabbi modulokban
kerdl sor.

Bar nem kotelezd, ajanlott ezzel a modullal kezdeni a tébbi megismerése elétt,
hiszen nemcsak az alapveté terminolégidban segit eligazodni, hanem j6
attekintést nydjt az Mi kiterjedt tertletérdl is.

Célok

A tanuldk képesek lesznek...
..0nalléan, sajat nyelviukd4n meghatdrozni az intelligencia fogalmat
..mérlegelni, hogy az MI milyen mértékben épult be hétkdznapi targyakba
..megérteni az algoritmus és adat fogalmat
..megismerni az Ml kilénb6z6 terdleteit
..felismerni az Ml lehetbségeit és korlatait

Beosztdas
Idé Tartalom
25 perc EImélet & kviz - Mi az MI?
25 perc ElImélet & kviz - Az MI térképe
15 perc EImélet - Lehetéségek és korlatok
25 perc EImélet & feladat - Algoritmusok




Mi az MI?

Ez a modul az intelligencia és a mesterséges intelligencia alapveté
megeértéserol szol. A témat reflektiv médon targyalja: a tanuléknak elészér meg
kell alkotniuk valamilyen definiciot, amely aztdn tesztelésre és finomitdsra kertl a
példdk és a beszélgetések sordn. A modul didkra és beszélgetésekre épul.

Definicids

(diak 2-19)

Egy fontos dolog, amit mindenkinek tudnia kell a mesterséges intelligenciarol,
hogy nincs egységes meghatdarozasa! A definicié a kutatdsi terulettdl fuggden
nagyon eltéré lehet, ezért szdmos meghatdrozas' all rendelkezésre. Elséként arra
batoritjuk a didkokat, hogy alkossék meg sajat definiciéjukat az MI (vagy az
intelligens viselkedés) fogalmadra vonatkozéan. A hallgatésagtol fuggéden, ez
térténhet beszélgetés kezdeményezése révén - mint az odtletelést segitd think-
pair-share (Gondolkodj! - Dolgozz parban! - Oszd meg!) modszerrel- vagy egyéni
moddon gy, hogy minden didknak le kell irnia a sajat definiciéjat, amely néhdny
példa megtekintését kdvetden kerll megvitatasra. A kérdést a fiatalabb tanuldk
szdmdra is at lehet fogalmazni: ekkor olyan dolgokat kell keresnitk, amelyekre egy
gépnek képesnek kell lennie ahhoz, hogy ‘intelligensnek’ tekinthessuk.

Miutdn mindenki (vagy minden csoport) megalkotta sajat meghatdrozdasat, nyole
példat mutatunk kalénbézé algoritmusokra/gépekre, amelyeket a tanuldknak 0-
tol (nem intelligens) 5-ig (nagyon intelligens) kell értékelnitk definiciéjuk alapjan.
Engedjuk, sét batoritsuk a tanulékat, hogy a feladat sordn, vagy annak végeztével
modositsak ezt definiciot. Az utols6é beszélgetés sordn a tanulék megoszthatjdk
egymadssal definicidjukat, illetve, hogy hovd sorolndk az egyes példdkat. Bar a
meghatdrozdstdl fuggden mindegyik példa lehet tébbé-kevésbé intelligens, ime
néhdny étlet, hogyan lehetne kategorizalni 6ket:

Kenyérpirito: 0-1
Bar lehet azzal érvelni, hogy a modernebb kenyérpiritdkban térténik valami
déntéshozds-szery, dltaldban csak idékapcsoldkrdl van szé.

Szamologeép: 1
Egy nagyon specifikus feladatban j6, @m ehhez nagyon specifikus bemenetre
(szdmijegyek, muveleti jelek) van szikség.

Sakkrobot: 3
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Mig a hagyomdnyosabb megkézelitések féként arra koncentrdlnak, hogy
tébb 1épéssel elbére szdmoljonak, a modern eszkdzdk gépi tanuldst
haszndinak a tablan elédllt pozicidk értékelésére, emellett megtanuljak a j6
|épéseket az emberi jGtékosoktdl vagy proba-szerencse modszerrel.
Chatbot: 2-4
Az emberi nyelv megértésére és az értelmes interakciéra vald képesség az
egyszerU kulcssz6-alapu telefonos Ugyfélszolgdlat valaszaitdl az ésszetett
digitdlis asszisztensekig terjedhet.
Onvezeté auté: 4
Ahhoz, hogy egy jarmu emberlakta terlleten kdzlekedjen, a kérulétte 1évé
kérnyezet mély megértésére van szikség, dm a gépek még mindig
nincsenek igazdn tisztdban azzal, hogy mi térténik kéraléttuk.
Takarité robot: 2-3
Modelltél fuggéen a takaritds logikdja a véletlenszer(G irdnyokba vald
haladdstdl egészen addig terjedhet, hogy a gép térképet hoz létre és
egyenletesen, a kdérnyezetére reagdlva jarja be az egész terlletet.
Navigacios alkalmazas: 2
Egy ember szimdra nehéz lehet a legrévidebb Gtvonal megtaldldsa a
térképen, de a modern keresdalgoritmusok haszndlatdval a szadmitdgépek
kédnnyen, kivald megoldast tudnak nydjtani a forgalmi viszonyok
figyelembevételével, j0l bevalt kereséalgoritmusok révén.
Foldtisztito robot: 5
A fejezet késbbbi részében vildgossd valik, hogy ezek a képességek,
amelyeket a filmekben gyakran dabrdzolnak intelligens gépként, sokkal
fejlettebbek, mint barmi, amit ma meg tudunk alkotni.

Végul két egymassal ellentétes definiciét mutatunk be, hogy szemléltessuk, milyen
sokfélék lehetnek a kuldnb6z6 meghatdrozdsok.
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Az Ml térképe

Az els6 fejezetben a didkoknak sajat definicidt kellett megfogalmazniuk, ez a
fejezet pedig a mesterséges intelligencia hatalmas terUletével és a hozzd
kapcsolédéd szamos kulénbdzd algoritmussal és megkdzelitéssel foglalkozik. igy a
kdvetkezdkben bemutatjuk az MI térképét, amely segit annak megértésében,
hogy a mesterséges intelligencia kulénbdzd tertletekbdl dll. Fontos megjegyezni,
hogy ez korantsem az egyetlen modja annak, hogy kuldnbséget tegyunk a
mesterséges intelligencia teruletei kdzo6tt, csak egy a lehetdségek kdzul. Valdjaban
nem ez az &t terulet az igazdn Iényeges, hanem az, hogy a didkok megértsék, hogy
az MI-nek rengeteg kul6nbdzd terdlete van.

Az Ml térképe

(20 - 39. dia)
A térkép a kdvetkezd teruleteket vezeti be:

Gondolkodas
A gondolkodas a logikarél, a kdvetkeztetések levonasardl, a kalkuléciorél és
a keresésrdl szél. Ide tartoznak a navigdacios, illetve egy jatékban a legjobb
kdvetkezd Iépést kiszamitd (megkeresd) algoritmusok is.

Tudas
A tudas az adatokrél és az adatok hasznos tarolasardl szol. Ide tartoznak az
adatbdzisok, valamint a dolgok rendezett leirdsdnak daltaldnos maodijai,
példdaul az ontoldgidk.

Tanulas
A tanulas olyan algoritmusokrdl szol, amelyek képesek modositani
énmagukat annak érdekében, hogy jobban oldjonak meg bizonyos
feladatokat. Ez magdban foglalja a préba-szerencse tipusd tanuldst
(megerdsitéses tanul@s) és a példakbol vald tanuldst (felugyelt tanuldst) is.

Erzékelés
Az érzékelés a kérnyezet (targyak, hémérséklet, képek stb.) érzékelését,
valamint a mérések értelmezését és a hibak felismerését/korrekciojat
szolgdlja.

Cselekvés
A cselekvés magdban foglal mindent, ami a kérnyezettel vald interakciot
szolgdlja. Ide tartozik a mozgds, valamint az informécié vizudlis vagy auditiv



formaban valé reprezentdlasa (példaul széveg és hanggenerdlds).

Most, hogy a térkép alapgondolata vildgossa valt, az el6zé fejezet 6t példdjat Gjra
végigjarjuk, azzal a szdndékkal, hogy ezlttal azonositsuk a példdknak megfeleld
tertleteket az MI térképén belll. Ennek sordn a didkoknak el kell déntenitk, hogy
mely teruletek hasznositdsa révén mukddik az adott rendszer. Ez a gyakorlat jol
mukodik irGnyitott beszélgetésként, de az olyan modszerek is eredményesek, mint
a think-pair-share (Gondolkodj! - Dolgozz pdrban! - Oszd meg!) vagy a
csoportos megbeszélés.

Fontos megjegyezni, hogy a megadott megolddsok csak javaslatok: a legtébb
tertletrél elmondhatd, hogy barmilyen eszkézhdz kapcsolddhatnak, attdl figgden,
hogy mit feltételeziink az eszkdz belsd mukoédésérdl (pl. egy szamoldgép tarolhat
képleteket, igy csatlakozhat a tudds terlletéhez). A sarga nyilak azt jelzik, hogy
ezek a teruletek az aktudlis rendszertdl fuggden kapcsolddhatnak egymdshoz.
Példaul egy sakkalgoritmus haszndlhat megerésitéses tanuldst (féként a sok,
Ujabb algoritmus haszndlja nagyobb mértékben gépi tanuldst), de sok klasszikus
programndl erre nincs igény.
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Lehetdségek és korlatok

A kévetkezd fejezet egy vided, a Wall-E cimU film elézetesének bemutatasaval
kezdddik. Ezutdn a tanuldknak el kell déntenitk, hogy a mesterséges intelligencia
mely teruletei jelennek meg a képzeletbeli gépezetben. A legtdbb fiktiv és a valds
mesterséges intelligencia kézétt az a kulédnbség, hogy elbbbieket altaldban
nagyon emberszerlinek dbrdazoljgk, Ggy, hogy azok képesek szabadon
alkalmazkodni ismeretlen helyzetekhez és onreflexioval reagdlni sajat
cselekedeteikre, mig a mi valés Mi-rendszereink messze vannak az ilyen
képességektdl.

Lehetdségek és korlatok

(40 - 51.dia)

Altalénossdgban az Mi-rendszerek két kategéridba sorolhatok: sziik MI és
altalanos M.

Szlik MI
Olyan intelligens rendszer, amely képes egy adott feladat hatékony
megolddasdra. Ide tartozik az oOsszes jelenlegi mesterséges intelligencia
rendszerunk!

Altalanos Mi
Olyan intelligens rendszer, amely képes értelmezni, kbvetkeztetni, mérlegelni
és sikeresen cselekedni ismeretlen kérnyezetben.

Az utols6 szakasz nagy tanulsdga, hogy jelenleg csak szlik mesterséges
intelligenciéval rendelkeziink. Ezért minden rendszerink, bdrmennyire is
komplexnek tdnik kivulrél, csak adott feladatok megolddsdra alkalmas. Jelenleg
egyetlen rendszer sincs tudatdban sajat tevékenységének vagy érti meg azt. Mig
az elmdlt évtizedekben nagy elérelépések torténtek a szlik MI-k terén - mint a
képfelismerés, a szévegforditas, az dnvezetd jarmulvek -, addig az altalanos Mi-k
esetében nem lathattunk nagy fejlédést. A modul utolsé pontja igy fogalmazhaté
meg: ‘lgen, a mesterséges intelligencia sokat fejlédétt az elmult évtizedekben, de
kdzel sem olyan dsszetett, mint ahogy azt sok film (példaul a Wall-E) sugallja”.
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Algoritmusok

Az utolsé fejezet az algoritmusok és az adatok fogalmdba vezet be, mely
kifejezések a tdbbi modulban is elé6fordulnak maijd.

Algoritmus

(52 - 61.dia)

Az algoritmus nem mds, mint egy adott feladat megolddsdhoz szikséges
utasitasok listaja. Alapveté formdajaban olyasmi, mint egy ételrecept vagy egy
szekrény &sszeszerelési Gtmutatdja. Az informatikdban ez kicsit specifikusabb: az
algoritmusok gyakran leirjgk az adatok modositdsdnak modszereit, példdul azt,
hogy miként lehet hatékonyan rendezni egy névlistat, vagy szamithatd ki a
legrévidebb Gt egy térképen.

Annak szemléltetésére, hogy az algoritmusok csak kdvethetd utasitaslistak, a
kdvetkezd két feladat barmelyike haszndlhatd.

Buborékrendezés (Bubble Sort)

Ebben a feladatban a klasszikus buborékrendezés algoritmust haszndljuk egy
tanuldk alkotta sor magassag szerinti rendezésére.

XX XY
T
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Améba (Tic-Tac-Toe)

Ez a feladat az améba jatékhoz mutat be egyszerU algoritmust, amelyet a tanuldk
megprobdlhatnak legydzni.

Exercises [ Tic-Tac-Toe



file:///C:/Users/suezs/Documents/Programming/ENARIS/output/hu/AI%20Basics/Exercises/Tic-Tac-Toe/index.html

Miutdn egyet-kettét kiprobdltak a fenti algoritmusok kézul, itt az ideje, hogy a
tanulbék sajatot alkossanak.

Alkosd meg a sajat algoritmusodat

Ebben a feladatban minden didknak sajat algoritmust kell készitenie egy olyan
egyszer(/szokvanyos feladat megolddsara, mint példaul a reggeli elkészitése, a
szemét kivitele vagy akdr egy ajté kinyitasa.

Amikor szadmitdogépek algoritmusairdl van szd, fontos, hogy a leheto
legvilagosabban fogalmazzunk. Példaul az az egyszerd algoritmus, hogy ,mozogj
elére, amig el nem talalsz egy targyat”, nem tartalmaz informaciét arrél, hogy a
robotnak milyen gyorsan kell mozognia, vagy hogyan érzékelje, hogy van ott egy

targy.

1. Minden didknak sztksége van egy darab papirra és irbeszkdzre.

2.Mindenki vdélasszon egy egyszerl feladatot, amelyet lejegyezhet egy
algoritmus formajaban.

3. Tiz-tizeno6t perc elteltével a tanuldék mutassak be az algoritmusukat.

4. Beszéljétek meg, hogy mennyire volt részletes az algoritmus, &€s min lehetne
javitani! (pl. ki lehet-e dobni valamit a szemetesbe ugy, hogy a fedelét nem
nyitottuk ki?)

Az utolsé néhdny didn bevezetjik az adat fogalmat. Mivel az adatok nagyon
fontosak lesznek a gépi tanulds (feligyelt tanulds, megerésitéses tanulds)
tertletein, fontos megérteni, hogy az adat nem mds, mint barmely informécié
reprezentdcidja, melyet digitalis eszkézén tarolunk. Mig arra képtelenek vagyunk,
hogy fogjunk valakit, és egy tdaroldeszkdzbe gydmoszoljunk, arra képesek
vagyunk, hogy mads informdacidkat, példaul a magassagat vagy a személy képét
eltaroljuk. Az, hogy milyen informaciot valasztunk adatként, nagy hatassal lehet
a végeredményre. Vegyuk példaul a buborékvalogatdst: ha a didkok
testmagassdga helyett a hangmagassdgot haszndltuk volna, valészinlleg sokkal
nehezebb lett volna &ket szétvalogatni, mivel a hangmagassdg nem olyan
kédnnyen megkuldnbéztethetd, mint a testmagassag.
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