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امروزمباحث

هوش مصنوعی چیست؟ 

؟هوش مصنوعی چه کارهایی می تواند انجام دهد

تاریخچه هوش مصنوعی

معرفی عامل های منطقی



(دیدگاه عوام)هوش مصنوعی چیست 



: هوش مصنوعی عبارت است از ایجاد ماشین هایی که

ر کنندمانند انسان فک

نندمانند انسان عمل ک

دمنطقی فکر کنن

دمنطقی عمل کنن

موضوع این درس

(دیدگاه علمی)هوش مصنوعی چیست 



:باید به نکات زیر توجه داشت( Rational)منطقی در زمان استفاده از کلمه 

بیشینهبه شکل اهداف از پیش تعیین شده رسیدن به : منطقی

س پردهمورد استفاده در پنه به فرآیند فکری اهمیت میدهد تصمیماتمنطقی بودن تنها به 

.  خروجی ها بیان می شوند( Utility)فایده میزاندر قالب اهداف

.  استبیشینه کردن میانگین فایده به معنای منطقی بودن 

:یک نام بهتر برای این درس

(Computational Rationality)منطق محاسباتی 

هوش مصنوعی چیست؟



بنابراین جایگاه مغز کجاست؟

. نیستمغز انسان در اتخاذ تصمیمات منطقی خوب است ولی کامل

ابراین مهندسی  مغز انسان مانند یک برنامه نرم افزاری ماژولار نیست بن
.  معکوس آن بسیار دشوار است

از امروزه بسیاری. )مغز برای هوش مانند بال برای پرواز است
(دستگاههای پرنده فاقد بال هستند

هوش مصنوعی چیست؟



سالهای اولیه: 1940-1950

(McCulloch & Pitts)یک مدل مدار بولی از مغز ارائه شد : 1943

تاریخچه هوش مصنوعی

(Allan Turing)ماشین و هوش محاسباتی مقاله : 1950

اختراعات هیجان انگیز اولیه: 1940-1950

(Samuel)برنامه های هوش مصنوعی اولیه مانند برنامه چکرز : 1950

شدنشت دارتموث که در آن برای اولین بار اصطلاح هوش مصنوعی استفاده: 1956

الگوریتم کامل رابینسون برای استنتاج منطقی: 1956



روش های مبتنی بر پایگاه دانش: 1970-1990

اولین نسخه های مبتنی بر پایگاه دانش: 1969-1979

تاریخچه هوش مصنوعی

رونق صنعت سیستم های خبره: 1980-1988

روش های آماری: --1990

تجدید حیات احتمال و تمرکز بر عدم قطعیت

عامل ها و سیستم های یادگیری

(زمستان هوش مصنوعی)افول صنعت سیستم های خبره : 1988-1993



هوش مصنوعی چه کارهایی می تواند انجام دهد؟

ازان جهان برنده شدن در برابر بهترین شطرنج ب

DeepBlue(1997)مسابقه کاسپاروف در مقابل  : تصویر



هوش مصنوعی چه کارهایی می تواند انجام دهد؟

Goبازی برنده شدن در برابر بهترین بازیکن

AlphaGo(2016)در مقابل Lee Sedolمسابقه : تصویر

https://www.youtube.com/
watch?v=WXuK6gekU1Y&t=2317s

:قهلینک فیلم مستند درباره این مساب



هوش مصنوعی چه کارهایی می تواند انجام دهد؟

انجام یک بازی تنیس معمولی 



هوش مصنوعی چه کارهایی می تواند انجام دهد؟

رانندگی امن در یک آزادراه

(2016)لا فضای داخلی و دروبین های ماشین خودران تس: تصویر

https://www.tesla.com/en_AU/autopilot

:لینک فیلم کامل



هوش مصنوعی چه کارهایی می تواند انجام دهد؟

مناظره 

(2019)مناظره زنده هوش مصنوعی آی بی ام با انسان: تصویر

https://www.youtube.com/
watch?v=nBF0zXJH8mo

:لینک فیلم کامل



هوش مصنوعی چه کارهایی می تواند انجام دهد؟

https://openaccess.thecvf.com

:  صنوعیلیست بسیار مفیدی از مقالات در حوزه های مختلف هوش م



عامل

وتهگرفقرارمحیطیکدرکهچیزیهر
راحیطمخودهایسنسورازاستفادهبا

هایورافکتازاستفادهباوکردهدرك
.هددمیانجامعملمحیطرویبرخود

:مثال
اعمال افکتورها اداراکات سنسورها محیط عامل

سوار کردن-بوق زدن 
-گاز دادن  -مسافر  

....  -ترمز کردن 

–پدال گاز -دنده 
-زبان  –بوق 

... -دست 

–مسافرین –سرعت 
ك ترافی–وضعیت ماشین 

.....-گوش -چشم 
نزین آمپر ب-سرعت سنج  

ترافیك سیراننده تاک

–حرکت دادن مهره ها 
...-کیش دادن 

زبان -دست  موفقعیت–حرکات حریف
.... -ساعت -مهره ها  

گوشچشم  و بازی
شطرنج

ازبشطرنج



عامل

Rational)منطقیعامل Agent)دهدانجامرادرستکارکهاستعاملی.

؟چیستدرستکار

شود؟میارزیابیچگونهعاملیکموفقیت

کند؟میمشخصکسیچهراارزیابیمعیارهای

.ودشعاملموفقیتموجبکهکاری

شدهتعیینپیشازمعیارهایسرییکطریقاز

کنندمییفتعرایگونهبهراارزیابیمعیارهایاغلبعاملها)عاملازغیرشخصی
(.کنندتوجیهراخودموجودوضعیتکه



عامل

(Omniscience)کلدانایمقابلدرمنطقیعامل

کهالیحدر.داندمیآنانجامازقبلراخودعملنتیجهمطلقدانای
کندمیخذاراتصمیماتیخوداداراکاتاساسبرصرفاًمنطقیعامل

.شودنمیاوموفقیتبهمنجرلزوماًکه



عامل

Percept)ادراكدنباله Sequence):استکردهدركتابحالعاملکهادراکاتیتمامیمجموعه.

Ideal)آلایدهمنطقیعامل Rational Agent):کردهدركتابحالعاملکهادراکاتیتمامیمجموعه
.است

دنبالهممکنحالاتتمامیبایدزیرا.استغیرممکنیاوسختبسیارآلایدهمنطقیعاملیکایجاداغلب
کهستیمههاییعاملدنبالبهاغلب.دهدانجامراعملبهترینآنهاتمامیبرایوگرفتهنظردرراادراك
(کننداکزیممملزوماًنه)دهندافزایشمناسبیشکلبهراارزیابیمعیارهایکهدهندانجامراعملیبتوانند



عامل

:عاملیککلیساختار

Agent = Architecture + Program 

مشخصرهاافکتووسنسورها)استشدهدادهقرارمااختیاردرمعمارییککهاستاینبرفرضدرسایندر
.کنیممشخصراآنبرنامهبایدماو(هستند



عامل

:داریمآن(PAGE)مشخصهچهاربهنیازعامل،یکبرنامهنوشتنبرای

Perceptions :این عامل بر اساس سنسورهای خود چه ادراکاتی خواهد داشت؟

Actions :این عامل بر ارساس افکتورهای خود چه اعمالی را می تواند انجام دهد؟

Goals :اهداف این عامل چیست؟

Environments :این عامل در چه محیطی خواهد بود؟

PAGE



عامل

:هامحیطبندیدستهانواع

:محیط های دسترس پذیر و دسترس ناپذیر
اگر عامل با استفاده از سنسورهای خود بتواند کل محیط را درك کند، آنگاه محیط دسترس پذیر است در غیر 

. این صورت محیط دسترس ناپذیر خواهد بود

دسترس پذیر: ازدسترس ناپذیر                   بازی شطرنج برای شطرنج ب: ترافیک برای راننده

:محیط های قطعی و غیرقطعی
اگر بر اساس حالت فعلی و عملی که عامل انجام می دهد، حالت بعدی محیط کاملا مشخص باشد، آنگاه محیط

. قطعی و در غیر این صورت محیط غیرقطعی خواهد بود

قطعی: غیرقطعی                   بازی شطرنج برای شطرنج باز: ترافیک برای راننده



عامل

:هامحیطبندیدستهانواع

:محیط های ایستا و پویا
اگر پس از دریافت یک ادراك و در پروسه تصمیم گیری، محیط عوض شود، آنگاه محیط را پویا و در غیر این 

. صورت محیط را ایستا می گوییم

ایستا: پویا                   بازی شطرنج برای شطرنج باز: ترافیک برای راننده

:محیط های گسسته و پیوسته
اگر ادارکات ممکن از یک محیط و اعمال ممکن بر روی آن، محدود باشند، محیط گسسته و در غیر این صورت 

محیط پیوسته خواهد بود 

ستهگس: پیوسته                   بازی شطرنج برای شطرنج باز: ترافیک برای راننده



...جلسه آینده 

جستجو


