'TEHNOPARK *
CELJE

Ko govorimo o umetni inteligenci (Ul), nam pogosto na

misel pridejo znanstvenofantasticni filmi o robotih, ki
prevzamejo kontrolo nad Clovestvom. Zagotovo se spomnite
Transformerjev, ki so se z zlobnimi roboti spopadali na
Zemlji? A Geprav mediji radi slikajo umetno inteligenco na
takSen senzacionalen nacin, je umetna intelidenca veliko
vee od teﬁa. To je podrogje racunalniStva in informatike, ki
se ukvarja's tem, kako racunalnike naugiti, da odkrivajo novo
znanje (Gemur re¢emo, da se uéijo) in da isGejo resitve za
razlicne probleme (Gemur bi lahko rekli, da razmisljajo). Na
sploépo bi torej lahko rekli, da zelimo z metodami umetne
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inteligeace programirati racunalnike tako, da znajo oponasati _

cloveka. Namred, Ge za ljudi (no ja, vsaj tiste bolj pametne)
pravimo, da smo inteligentna bitja, s takSninprogramiranjem
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lahko ustvarimo racunalnike, ki so inteligentni na umeten
nacin - in od tod torej izvira izraz umetna inteligenca.
Posnemanje cloveka ni v vseh primerih dober recept ali pa
tudi ni vedno mogoce. Ljudje namre¢ delamo napake (npr.
pri racunanju, govoru, odloditvah, ..). Zato se takoj poraja
vprasanje, ali je racunalnike sploh smiselno posnemati na
enak nacin - da delajo napake kot clovek. Po drugi strani
smo ljudje tudi ustvarjalni, Custvujemo, zavedamo se sebe;
in tudi tukaj se takoj odpirajo vpraSanja, ali je mogoce
sprogramirati ragunalnike, da delajo enako, ter ali so
sprogramir'ana custva potem Ze »pravac Gustva? Kot vidimo,
Ze v'uvodu zahajamo na podrogji filozofije in psihologije,
ki'sta neizogibno prepleteni s%cilji umetne inteligence in
spremljata to podrocje od njegovega nastanka.
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Turingow test

Zacetki razvoja umetne inteligence kot

znanstvenega podrocja sodijo v 50.

leta prejsnjega stoletja, ko je britanski

matematik in racunalnicar Alan Turing

opisal test, kako lahko preverimo,

ali je racunalnik dovolj inteligenten.

Tako imenovani Turingov test je

sestavljen iz ¢loveskega izprasevalca, ki

komunicira s sogovornikom v sosednji

sobi. Ker sogovornika ne vidi in torej

ne ve, ali je ta sogovornik ¢lovek

ali ra¢unalnik, mora z zaporedjem

vprasanj in odgovorov ugotoviti,

ali je prvo ali drugo. Ce je po koncu

dialoga izprasevalec preprican, da

je komuniciral s ¢lovekom, v resnici

pa je bil sogovornik racunalnik, je

tak ra¢unalnik opravil Turingov test,

saj izkazuje dovolj inteligence, da

lahko kakovostno posnema ¢loveka.

Ceprav Turingov test zveni lahkotno

in znanstvenofantasti¢no, lahko

s premislekom ugotovimo, da je

programiranje umetne inteligence v
taksnem racunalniku

kar zahtevna

naloga. Da

bi lahko

racunalnik

~ razumel

izprasevalca,

mora torej

razumeti

. naravni

cloveski

Hajdi s humanoidno
robotko Barbaro iz
Tehnoparka Celje.

s

Tehnologija se hitro razvija in danes se umetna inteligenca uporablja v Stevilnih
dejavnostih. Na primer v nekaterih hotelih roboti popolnoma nadomeséajo hotelsko
osebje. Med prvimi te vrste je bil hotel Henn-na na Japonskem, kjer roboti opravljajo
veéino opravil, kot so dostava stvari gostom, ¢iéenje in druga opravila.

jezik. Ce bi mu izprasevalec zelel
pokazati skodelico za kavo in se
pogovoriti o njej, bi racunalnik moral
znati »gledati« oziroma razpoznavati
slike.

Od ignic do. pwega nebst
Razvoj umetne inteligence je tekel v
razli¢nih smereh, saj ni bilo mogoce
spregledati klju¢nih prednosti
tehnologije pred ¢loveskimi mozgani,
ki so hitrost, natancnost in
ponoviljivost. V 50. letih 20. stoletja so
se pojavile prve racunalniske igrice za
damo in 3ah, kjer je ¢lovek lahko igral
proti ra¢unalniku. Poleg iskanja

najboljsih moznih potez

proti ¢loveskemu igralcu
so se boljse igre znale
celo uciti novih strategij
na podlagi preteklih

Da bi se ra¢unalnik
prepri¢ljivo obnasal
kot ¢lovek, bi verjetno
moral tudi zaznavati
okolico, tvoriti govor
(glas), iz veé dejstev
sklepati na zakljucke
(razmiSljati), imeti tudi
osebnost in po potrebi
biti duhovit.

Sah je bil med prvimi ragunalnigkimi
igrami.

izkusenj o uspesnih potezah. V 60.

letih se je pojavilo nekaj sistemov, ki so
znali sami izpeljevati matematicne
dokaze, na univerzi MIT so naredili tudi
program ELIZA, ki je bil med prvimi
programi za razumevanje angleskega
jezika in interaktivno dopisovanje s
sogovornikom. V nadaljevanju so se
raziskovalci ukvarjali s preiskovanjem
resitev za stevilne fizikalne in
nacrtovalske probleme, leta 1972 pa

so izdelali prvi humanoidni robot, ki je
znal hoditi, prijemati stvari in zaznavati
okolico z ra¢unalniskimi o¢mi in usesi.



Humansidni, nolset

Zagotovo se spomnite risanega filma o
simpati¢nem robotu z imenom Wall-E,
ki je osvojil srca gledalcev po vsem
svetu. Humanoidni robot je robot,

ki po obliki spominja na ¢lovesko

telo. Humanoidne robote izdelujejo

za razline namene, v prvi vrsti pa je

to interakcija z ljudmi. Znanstveniki
ob snovanju robotov na primer
razmisljajo, da bi robot lahko olajsal
zivljenje starejsi osebi, ki je ostala
sama. Za takSno delo pa mora imeti
robot ogromno moznosti posnemanja
¢loveka. Med prvimi socialnimi roboti
je tudi humanoidni robot Pepper, ki je
sposoben prepoznati obraze ljudi in
tudi nekatera njihova osnovna ¢ustva.

Humanoidna robota
Pepper in NAO V6
lahko spoznate v
Tehnoparku Celje.

Qima, Ul

V letih 1974-1980 se je razvoj
podrocja ustavil predvsem zaradi
skromnih racunalniskih zmogljivosti
za zahtevnejse probleme in
pomanjkanja podatkov o vsakdanjem
svetu, ki so potrebni za sklepanje.
Pravimo, da je takrat nastopila prva
zima umetne inteligence. V letih
1980-1987 je sledila eksplozija

rasti podrocja z razvojem razli¢nih
programov, imenovanih ekspertni
sistemi. Ti so hranili razli¢no
strokovno znanje s podrocij, kot

so medicina, kemija in fizika, s
katerimi so znali odgovarjati na
razli¢na vprasanja in odkrivati novo
znanje. Ekspertni sistem MYCIN je

.

na ta nacin znal diagnosticirati kuzne
krvne bolezni. Po drugi zimi umetne
inteligence v letih 1987-1993, ko

je podrocje ponovno zaspalo, se

je zacel nov val razvoja, ki traja 3e
danes. V tem valu razvoja so moénejsi
racunalniki, obilica podatkov in
internet omogocili razvoj programoy,

—
ki iS¢ejo in strukturirajo znanje in
sklepajo na njegovi podlagi. V letu
1997 je Sahovski program Deep Blue
prvi¢ premagal svetovnega prvaka

v $ahu Garryja Kasparova, saj je

takrat tehnologija omogo¢ala, da

je lahko preiskal posledice tudi do
200.000.000 potez na sekundo.

Dolgoletnega,
svetovnega,
prvaka v
Sahu Garryja
Kasparova,

Jje premagal
program Deep
Blue.

Umetna inteligenca, v
Ragumevanje besedid

Ceprav $e vedno ne Zivimo v svetu,

kjer bi nas na vsakem koraku pricakali
govoreci roboti, se z razliénimi oblikami
umetne inteligence dejansko sre¢ujemo
vsak dan. Poglejmo na primer pametne
telefone — naprave, ki ze dolgo ¢asa

niso namenjene zgolj opravljanju
telefonskih pogovorov. Iz generacije v
generacijo pametni telefoni postopoma
postajajo nasi osebni pomocniki, ki

nam pomagajo izvajati vsakdanja
opravila bolj u¢inkovito. Namre¢
sofisticirana (tehnolosko zapletena)
programska oprema v pametnih
telefonih je sposobna spremljati

nase aktivnosti, se iz njih uciti in se
tako prilagoditi nasim navadam in
potrebam (ter s tem izkazati dolo¢eno
obliko inteligence). Primer tovrstnega
prilagajanja je delovanije sistema za
pomoc pri pisanju pisnih sporodil.
Programska oprema v telefonu ima na
voljo t. i. jezikovni model, ki govori o
tem, koliko je verjetno, da dolo¢ene
besede sledijo druga drugi v stavku.
Medtem ko uporabnik pise sporocilo,
telefon analizira Ze napisane besede
na zacetku stavka in predlaga najbolj
verjetno nadaljevanje.

Pepst

rlalyiy

REALTILE

Medtem ko uporabnik pise sporoéilo, telefon
analizira Ze napisane besede na zaéetku stavka
in predlaga najbolj verjetno nadaljevanje.
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Sistem, Watsen

Se boljée rezultate dosezemo, ¢e
ra¢unalnik poskusamo nauditi vsaj
delnega razumevanja vsebine
napisanega besedila. Primer orodja
s podroc¢ja razumevanja naravnega
jezika je analiza razpolozenja
(angl. sentiment analysis), s katero
na primer podjetja avtomatsko
pregledujejo objave in komentarje

na svojih spletnih forumih in druzabnih
omreZjih, v katerih se omenjajo njihovi
izdelki, in tako avtomatsko zaznavajo
povratno informacijo od kupcev.
Podobno orodje lahko uporabijo
moderatorji spletnih forumov za
samodejno zaznavanje sovraznega
govora in drugih neprimernih

oblik komunikacije. Razumevanje
vsebine zastavljenih vprasanj je
omogotilo izdelavo virtualnih

klepetalnikov (angl. chatbot), ki
komunicirajo z uporabniki v obliki
tekstovnih sporocil in ponujajo
podporo v spletnih trgovinah. To
podro¢je umetne inteligence je
sistemu Watson, ki so ga razvili pri
podjetju IBM, omogocilo uporabo in
povezovanje milijona dokumentov,
slovarjev in enciklopedij, da je leta
2011 premagal najboljse ¢loveske
igralce v kvizu Jeopardy.

Osebni pomocniki in inteligenca v napravah

Razpoznavanje govora

Se en korak dlje od razumevanja
besedila je tudi razpoznavanje
in sinteza govora, ki ga
danes s pridom uporabljajo
osebni pomocniki, ki jih
dobro poznamo: Siri,
Alexa in Google Assistant.

Te pomocnike radi

a
R

uporabljamo za klicanje

znancey, pregled koledarja

nacrtovanih aktivnosti,

predvajanje glasbe, iskanje

Navigacija
|z vsakodnevnega zivljenja zelo
dobro poznamo tudi navigacijske
aplikacije, ki nam pomagajo
najti hitro pot od zacetka do
nekega cilja. Z zdruzevanjem
stevilnih podatkov o prometu
in cestnih razdaljah ter
uporabo postopkov iskanja
in ocenjevanja razlicnih
poti nam lahko pomagajo
najhitreje in po najboljsih poteh
priti na cilj.

fnforngcij in Stevilne druge naloge.
Da bi nas racunalniski program ¢im
bolj preprical, da je pameten, nam ti
pomocniki danes lahko tudi povejo
kaksen vic ali recitirajo poezijo.

Najstnica s€
pogOVa-I’ja' z Alexo.

UI v domacih napravah

V vsakdanjem zivljenju nas lahko
obkroza tudi kar nekaj nenavadnih
aplikacij umetne inteligence,
npr. v hladilniku, pralnem
stroju, televizorju. Domace
naprave lahko spremljajo naso
uporabo in nam pomagajo pri
rednih opravilih: z informacijo
o manjkajocih zivilih v
hladilniku, s prilagajanjem
pralnih programoyv za zmanjsanje
porabewode in detergenta
ali s priporocanjem televizijskih
programoyv, ki bi nas utegnili najbolj

zanimati.

Razpoznavanje obraza

Ko smo ze pri sodobnih mobilnih
telefonih, smo opazili, da v zadnjih letih
premorejo tudi razpoznavanje nasih
obrazov in prstnih odtisov, s cimer
se poveca varnost dostopa do
podatkov v telefonu. Ceprav se
zdi naloga primerjave obraza
ali prstnega odtisa preprosta,
se podpodrocji umetne
inteligence, imenovani
biometrija in racunalniski
vid, ukvarjata z zelo
naprednim iskanjem kljucnih
zakonitosti obrazov in prstoy,
ki nas unikatno razlikujejo od
drugih ljudi. Med razmeroma nove
tehnologije uvrscamo tudi tehnologijo
prepoznave. Tehnologija ima Se veliko
moznosti za razvoj in uporabo, danesjo ~ |*
pé#hamo kot tehnologijo prepoznave
glasu, obraza in kot tehnologijo
prepoznave prstnega odtisa, mreznice in '
drugih identifikatorjev.




Vannost in gasdlsnost

Umetna inteligenca je zelo prisotna tudi
pri zagotavljanju varnosti v internetu

in v vsakdanjem Zivljenju. Pomaga
nam lahko pri uporabi elektronske
poste, kjer smo vsi zagotovo ze prejeli
nezelena sporocila od nepoklicanih
prodajalcev ali nepridipravov, ki so od
nas Zeleli denarna nakazila. Ze prej
omenjene tehnike obdelave naravnega
jezika nam pomagajo pri filtriranju
nezelene elektronske poste, ravno
tako pa lahko tudi opazujejo, kdo

vse se Zeli po internetu povezati z
nasim racunalnikom ali domacim
omrezjem. S tehnikami zaznavanja in
preprecevanja omreznih napadov
lahko racunalnik prepreci vdore v nas
racunalnik in izgubo ali javno objavo
osebnih podatkov.
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Aplikacije umetne inteligence se
lahko skrivajo tudi tam, kjer jih ne
pri¢akujemo. Lahko zamenjujejo
strokovnjake, kot so zdravniki,
inSpektorji, varnostniki, tehniki

itd. Na primer, zdravniki lahko

v trenutkih krizne odlocitve za
neodvisno medicinsko mnenje
vprasajo medicinski program,

ki ima dostop do podatkov
ogromnega $tevila pacientov, in se
odlocijo z njegovo pomocjo. Ravno
tako lahko nas ban¢nik z uporabo
programa, ki analizira nase
potrosnisko obnasanje, odlo¢i,
kaksne ugodnosti bomo lahko
imeli v svoji banki.

Matina e clbace

Ce povzamemo, umetna inteligenca
je prisotna povsod, kjer zelimo
¢loveskemu uporabniku dati ob¢utek,
da mu pomaga pameten pomocnik v
vlogi racunalnika. Ker zaradi hitrega
razvoja racunalnistva hitro narascajo

Navidezna (tudi virtualna) resniénost nas postavi v dva svetova hkrati, zavest se
preseli v virtualni svet in éas, telo pa ostaja v realnem svetu in asu. Virtualna oziroma,
navidezna resniénost je oblika raéunalniske simulacije, pri kateri si udeleZenec okolje
ogleduje skozi dva majhna zaslona (za vsako oko eden), vgrajena v vizir. Senzorji
zaznajo premike udelezenceve glave ali telesa, kar povzroéi spremembo navideznega
polozaja gledanja. Tehnologija je e v razvoju, a naj bi po priéakovanjih dozivela siroko
uporabo, na primer pri vojaSkem in kirurskem urjenju, arhitekturi in domagi zabavi.

tudi druga podro¢ja ra¢unalnistva, kot
so racunalniska grafika, igricarstvo
in zaznavanje, se umetna inteligenca
vse bolj prepleta tudi s temi podrogji.
V okviru navidezne resniénosti in

v tovrstnih igrah lahko na ta nacin
zdruzimo odli¢no ra¢unalnisko grafiko
z racunalniskimi igralci, ki jih poganja
umetna inteligenca. Ravno tako

lahko v okviru navidezne resni¢nosti
na pametnih ocalih uporabniku
prikazujemo informacije o prizoru,

ki ga gleda. Uporaba navidezne
resni¢nosti je mogoca v vsakdanu ali
v strokovnih okoljih, npr. za vajo pri
simulaciji zahtevnih kirurskih operacij,
letenja, tudi v gradbenistvu.

(Raxgwmvaruz chalice in
samovegedi avtiomalbili
Razumevanje okolice je ena
poglavitnih nalog rac¢unalniskih
sistemov z umetno inteligenco. Najbrz
ste opazili, da kamera pametnega
telefona samodejno zazna ¢loveske
obraze v kadru (po navadi jih oznadi
z belimi okvirji). V Zelji po zajemanju
¢im boljsih posnetkov so proizvajalci
pametnih telefonov razvili razli¢ne

metode za samodejno izbiro nastavitev
kamere, ki najbolj ustrezajo danemu
prizoru. Tako telefon razpozna, ali zeli
uporabnik posneti portret, pokrajino,
soncni zahod ali kaj drugega.

Panoga, pri kateri je pravilno
razumevanje okolice kriticnega
pomena, je razvoj samovozecih vozil.

Pri samovozecih avtomobilih je vioga
¢loveskega voznika prepuscena
racunalniskemu sistemu, ki je vgrajen v
vozilo. Racunalniski voznik mora poleg
poznavanja cestno-prometnih predpisov
imeti tudi natancno predstavitev
trenutne situacije v prometu, da bi
varno pripeljal svoje vozilo do izbranega
cilja. Zato so samovozeci avtomobili
opremljeni s kopico senzorjev, ki

so namesceni na razlicnih koncih

vozila in nenehno spremljajo okolico.
Programska oprema mora zaznati, poleg
roba cestisca, prometnih znakov in
semaforjev, tudi prisotnost vseh drugih
udelezencev v prometu (druga vozila,
pesci, kolesarji ...) ter predvideti njihovo
gibanje v naslednjih sekundah. Ko je
opis okolice sestavljen, se zacrta pot
vozila in posljejo navodila krmilnemu
sistemu, ki nadzira pospesevanje,
zaviranje in obracanje volana.

@ .



Tehnologija za radunalni§ko vodenje v vozilih Tesla. Na ekranu se lastniku vozila
prikazuje okolica, kot jo »vidi« ragunalnik, ki popolnoma samostojno upravlja vozilo.

Promet je izredno dinami¢no in

napisati ra¢unalniski program, ki
bi ustrezno reagiral v vseh moznih
situacijah v prometu, je zelo tezka
(da ne re¢emo neizvedljiva).
Razvijalci samovozecih vozil zato
»usposabljajo« racunalniskega
voznika s tehnikami strojnega

mnozico posnetih voZenj, jih preuci
in samodejno oblikuje in s€asoma
Strokovnjaki za varnost v prometu

samovozetih vozil tevilo prometnih

i g e

nepredvidljivo okolje in naloga ro¢no

ucenja. Pri tem racunalnik dobi veliko
izbolj$uje svojo vescino varne voznje.

predvidevajo, da bo zaradi tehnologije

nesre¢ bistveno upadlo, saj
ra¢unalniski vozniki ne bodo nikoli
utrujeni, nepazljivi in bodo dosledno
upostevali vse prometne predpise.

V povezavi s samovozecimi vozili se
pojavlja tudi vprasanje zakonske in
moralne odgovornosti. Kako naj se
samovozeti avtomobil odzove, ko
nenadoma pred njega na cesto skoci
nepreviden pesec? Naj se za vsako
ceno poskusi izogniti trku s pedcem,
tako da zavije s ceste ter s tem lahko
ogrozi varnost svojih potnikov? In
kdo bo odgovoren, ce se avtonomni
avtomobil vplete v nesreco — lastnik
vozila ali proizvajalec, ki mu je vgradil
»pamet«? Na ta in podobna vprasanja
danes $e ni jasnih odgovorov.

Slovarcek nekaterih
znanstvenih izrazov
s podrocCja umetne
inteligence

Klasifikacija: organiziranje podatkov

v skupine. Ce so podatki slike, lahko
pristopi za klasifikacijo locijo, katere od
slik so npr. slike mack in katere slike psov.
Ali &e gre za slike ro¢no napisanih Stevk,
lahko pristopi za klasifikacijo dolocijo,
katera od desetih moznih stevk je na sliki.

Ragunalnik je prepoznal roéno pisavo.

Segmentacija: postopek, s katerim
ratunalnik na sliki ugotovi orise osebe ali
objekta. S postopkom segmentacije lahko
tako na primer samovozeci avtomobil
prepozna, da je pred njim pedec, drug
avto, semafor ali ovinek.




Klepetalnik (angl. chatbot): program,
ki oponasa komuniciranje v naravnem
jeziku, da pomaga obiskovalcem spletnih
strani opravljati preproste naloge, kot

so dostop do informacijskih vsebin

ali prevezovanje na ustrezne oddelke.
Klepetalnik dejansko izvaja komunikacijo
avtomatsko, s tehnikami za obdelavo in
razumevanje naravnega jezika.

Veliko podatkovje (angl. big data):
ogromne koli¢ine podatkov, ki se

danes zbirajo vsepovsod: na internetu,

v zdravstvenih kartotekah, javnih
podatkovnih bazah, vremenskih postajah,
ban¢nih zapisih, telekomunikacijskih
transakcijah itd. Veliko podatkovje je
danasnji izziv za tehnike strojnega ucenja
in umetne inteligence, saj lahko te tehnike
iz njih luscijo zakonitosti, ki jih zaradi
preobseZnosti obicajni programi za analize
ne morejo.

(Unmbmnwwwlmrrmz/;m

Vecina sodobnih najbolj uspeinih
metod strojnega ucenja uporablja
umetne nevronske mreze. To

je nacin obdelave podatkov, ki

po nacinu delovanja posnema
bioloske mozgane. Glavni gradnik
umetne nevronske mreze je
preprosta racunska enota,
imenovana nevron. Nevroni so
med seboj povezani s povezavami,
po katerih se izmenjujejo podatki
oz. signali. Nekatere povezave so
pomembnejse in ojacajo signale,
druge pa so nepomembne in

jih zadusijo. »Pamet« nevronske
mreze, ki skrbi, da mreza dobro
opravlja svojo nalogo, je torej skrita
v tem, da mrezo naucimo, katere
povezave so pomembne in katere
ne. Umetne nevronske mrezZe so
izjemno dobre pri razpoznavanju
vzorcey, zato se uporabljajo na
podrogjih razumevanija slikovnih in
zvo¢nih podatkov.

Globssks. userje

Obstaja vec vrst umetnih
nevronskih mrez, ki se razlikujejo
med seboj predvsem po tem, kako
S0 nevroni povezani med seboj.
Najpogosteje se uporablja razli¢ica,
pri kateri so nevroni urejeni po
plasteh. Plast je sestavljena iz enega
ali ve¢ nevronov. Vsak nevron

na eni plasti je povezan z vsemi
nevroni na naslednji plasti. Globoke
nevronske mreze so tiste, ki imajo
veliko plasti. V zadnjem &asu so

se pri mnogih aplikacijah izkazale
za zelo uporabne. Primera tak$nih
aplikacij sta razpoznavanje objektov
na slikah in videih ter razpoznavanje
in sinteza govora.

= : Go je strateska =
= miselnaigra.

Eden odmevnejsih dosezkov
globokega ucenja je program, ki je
osvojil naslov svetovnega prvaka
vigri go leta 2016. Go je strateska
miselna igra, kjer je moznih veé potez,
kot je atomov v celotnem znanem
vesolju. Poteze iz preteklih iger si je
tako nemogoce zapomniti. Globoka
nevronska mreza AlphaGo se mora
zato zelo dobro znajti tudi v novih,
3e nikoli prej videnih okolis¢inah.
AlphaGo se je najprej seznanil s
preteklimi mojstrskimi partijami igre
go, naprej pa se je izpopolnjeval
sam. Lahko bi rekli, da je samoulk, ki
je v nekaj mesecih napredoval tako
dobro, da je aktualnega svetovnega
prvaka Leeja Sedola premagal z
rezultatom tri proti ni¢.

?l : " .
Strojno ucenje pomeni pridobivanje
znanja na podlagi izkusenj. Nekateri
problemi so taksni, da je za njih tezko
ro¢no sestaviti racunalniski program,

ki jih zadovoljivo resi. Primeri takih
nalog so razpoznavanje govora,
identifikacija oseb na slikah, prevajanje
besedil iz enega jezika v drugega

in podobno. Za re3evanje tovrstnih
nalog lahko uporabimo strojno u¢enje
(angl. machine learning) in s tem
prepustimo racunalniku, da sam preuci
vzorce v podatkih, s katerimi bo resil
dani problem. Primer naloge, ki je kot
nalas¢ za uporabo strojnega uéenja, je
razpoznavanje avtomobilov na slikah.
Racunalnik nau¢imo razpoznavati
avtomobile tako, da mu pokazemo
mnozico slik brez avtomobilov in
mnoZico slik zavtomobili. Na njih so
lahko avtomobili razli¢nih lastnosti:
barv, oblik, znamk, modelov, velikosti.
Strojno ucenje nato pomaga racunalnik
nauciti razpoznavati zakonitosti slik, ki
lo¢ujejo obe skupini slik.
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Katere probleme v ra¢unalnistvu

in v élovestvu bo treba resditi, da

bo lahko umetna inteligenca
koristno opravila svoje poslanstvo v
prihodnosti? Prva pomembna skrb
je ta, da umetna inteligenca ne bi
postala pametnejsa od ¢loveka in
bi samodejno $kodovala clovestvu
ali bi previadala nad njim. Zato je
pomembno, da imamo v racunalnistvu
dobre programerje in dobre
nacrtovalce sistemov, pa tudi
novinarske in televizijske medije, ki
bodo umetno inteligenco ustrezno

predstavili kot podro¢je racunalnistva
in ne znanstvenofantasti¢ni spektakel.
Druga pomembna skrb je raba
umetne inteligence za eti¢ne in
dobronamerne cilje. Zagotovo

ste slisali, kako so bili postopki
umetne inteligence na druzabnem
omrezju Facebook zlorabljeni za
vplivanje na volitve, kako razvijajo
smrtonosno orozje in kako se zlorablja
osebne podatke. Taksne aplikacije
umetne inteligence so v nasprotju

z dobronamernim prizadevanjem
ustvarjalcev umetne inteligence in

koristijo le manjsini. Pomemben

del razvoja umetne inteligence v
prihodnosti je zato prepleten tudi z
etiko. Ne nazadnje, umetna inteligenca
moc¢no psiholosko vpliva tudi na
naso osebnost in celotno druzbo,
saj nam je stroj zacel nadome3¢ati
inteligentne med¢loveske odnose,
zato postajamo manj druzabna bitja.
Tudi ¢e roboti ne zavladajo ¢lovestvu,
Ze vidimo, da Ze sam obstoj napredne
tehnologije mo¢no vpliva na ljudi.

‘I{alwpud’am&d?w}uwn}a}mmpxww%wndmm&gmcﬁ

Ker je umetna inteligenca podpodrocje
racunalnistva in informatike,
strokovnjake s podrocja umetne
inteligence izobrazujejo pretezno
racunalniske fakultete, kot je Fakulteta
za racunalnistvo in informatiko
Univerze v Ljubljani in druge sorodne
tehniske fakultete. Da lahko nekdo
postane dober strokovnjak s podrocja
razvoja metod umetne inteligence, je
pomembno, da je dober programer,
kar pa se prepleta tudi z obseznejsim
znanjem matematike in tudi statistike,
ki sta podlagi za taksen studij. Danes
sicer obstaja Ze veliko brezplacnih
orodij in spletnih tecajev, ki ponujajo
hitro usposabljanje na tem podrodju,
ker pa se podrocje racunalnistva

zelo hitro razvija, je na fakultetah
mogoce dobiti SirSe znanje, ki pomaga
razumevati spremembe podrodja tudi
v prihodnosti. Poleg dodiplomskega

in magistrskega studija racunalnistva
in informatike Fakulteta za
ra¢unalnistvo in informatiko izvaja tudi
poseben intenziven magistrski studij
podatkovnih znanosti, ki usposablja
vrhunske studente s podro¢ja umetne
inteligence in analiz podatkov.

. €

Poklici v svetn, Ul

Med vodilne poklice v svetu spadajo

poklici, kot so podatkovni strokovnjak,

mehatronik ali razvijalec poslovne
inteligence, ki obvladajo uporabo
naprednih metod za analize podatkov
ter lahko z njihovim razumevanjem
prispevajo k izboljsanju poslovanja.
Strokovnjak za strojno ucenje se
ukvarja z razvojem novih metod

za razumevanje, prepoznavanje in
napovedovanje iz podatkov, kamor
spada tudi podrocje ra¢unalniskega

>

vida in uéenja/razumevanja naravnega
jezika. Strokovnjak za robotiko

skrbi za delo z avtonomnimi roboti in
programira povezave med njihovimi
zaznavami in akcijami. Ne nazadnje,

ker se podro¢je tako hitro razvija, so
stevilni strokovnjaki zaposleni tudi kot
raziskovalci na fakultetah, raziskovalnih
institutih, pa tudi v velikih podjetjih,

kot so Google, Tesla, Amazon in
Microsoft. Ker omenjeni poklici
pomagajo razumeti zelo napredne
tehnologije, so tak$ni zaposlitveni profili
v danasnjem svetu zelo cenjeni in iskani.

Poklic prihodnosti je tudi inZenir mehatronike, ki je strokovnjak
za, ro:oote. Mehatronika, je zelo zanimiva, veda, ker zdruZuje tri
razliéna podrogja: strojnistvo, elektrotehniko in informastiko.
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= Virtual Reality

=

navidezna resni¢nost - virtual reality ~ arhitektura — architecture resniéno okolje — a real environment
tehnologija - technology turizem - tourism oblikovati, postaviti — to create
zabava - entertainment dogodek - an event operacija — an operation

igra - a game koncert - a concert muzej — a museum

dejavnost — an activity trening/usposabljaje - a training stavba - a building

medicina - medicine session tveganje za zdravje - a health hazard
vojska — army izkusnje — experiences

Surely, virtual reality is nowadays most commonly used in the world of entertainment. For example, we can play games and
watch 360-degree videos. We can even watch the live streaming of various events such as concerts and sports matches.

Different photos below show the use of virtual reality. Write the names of the activities under each photo. Help
yourself with the vocabulary.

The implementation of virtual reality is very suitable for training
sessions where we gain valuable experiences which we can then use in
real environments. The implementation of technology is appreciated
especially when the creation of real environments is expensive or it
represents a health hazard.

(2]
(2]
(8]
()

L
)

Add the activities and complete the sentences.
Help yourself with the vocabulary.

MCd 1CINE aﬂchﬂ“mlm ; aamy
Virtual reality is used in to avoid certain risks during the operations.
It is also used in to train soldiers.
It is useful in the , because it enables us to visualize buildings before they are actually built.
Virtual reality isalso known in , as it enables us to visit certain museums virtually, even

if we cannot actually visit them in person.

Ze imas mednarodni certifikat iz anglescine in Spanscine?
Prijavi se na izpit Cambridge in Dele za Sole.
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=== Der virtuellen Realitat

4.—6. Klasse

OGLASNO SPOROCILO

7.-9. Klasse

navidezna resniénost — die virtuelle medicina - die Medizin izkusnja — die Erfahrung

Realitét (kratica VR) vojska — das Militar v pravem Zivljenju — im wirklichen Leben
tehnologija — die Technologie arhitektura — die Architektur operacija — die Operation

zabava - die Unterhaltung turizem — der Tourismus muzej — das Museum

igra — das Spiel; raéunalniSka - das dogodek - das Event stavba - das Gebaude

Computerspiel koncert - das Konzert tveganje — das Risiko

dejavnost - die Aktivitat trening - das Training zdravje - die Gesundheit

Am héufigsten wird die virtuelle Realitat heutzutage sicherlich in der Welt der Unterhaltung verwendet, wie z. B. fiir
Computerspiele, 360-Grad-Videos und Live-Streams von verschiedenen Events, unter anderem fiir Live-Ubertragungen
von Konzerten und Sportwettkampfen.

Auf den Fotos siehst du, in welchen Bereichen die virtuelle Realitét eingesetzt wird. Schreibe unter jedes Foto die
passende Aktivitat dazu. Nimm daftir das Worterbuch zur Hilfe.

Die virtuelle Realitét (kurz VR) kann auch sehr gut fir Trainingszwecke genutzt
werden, denn sie ermdglicht uns eine interaktive Simulation der Realitét. Das
ist eine Erfahrung, die wir anschlieBend im wirklichen Leben einsetzen kénnen.
Diese Technologie ist vor allem dann sinnvoll, wenn die Schaffung einer realen
Umgebung zu teuer ist oder ein Gesundheitsrisiko darstellt.

Ergdnze den Liickentext mit den passenden Aktivitaten.
Nimm dafiir das kleine Worterbuch unten zur Hilfe.

Medizin Aenchitek T Militin

Die virtuelle Realitdt wird in der eingesetzt, damit das Risiko von Operationen gesenkt wird.
Sie wird aber auch beim fiir das Soldaten-Training verwendet.
In der dient die virtuelle Realitdt dazu, dass man schon im Voraus sehen kann, wie das

fertige Gebdude aussehen wird.
Im koénnen wir mit Hilfe der virtuellen Realitdt verschiedene Museen besichtigen, wenn

es uns personlich nicht moglich ist,

Ze imas mednarodni certifikat iz anglescine in Spanscine?
Prijavi se na izpit Cambridge in Dele za Sole.
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1.

1.

3. Dopolni poved.
Kako se imenuje test, s »
katerim lahko preverimo  &. Preértaj usiljivca. 2 107 8o indelal proi
alije radunalnik dovolj X S ,kLyJ 3nﬂlhmddi
inteligenten. majhnmmbt q/%t lmuu nal Mgﬂw

Turnerjev test. ! @ y
Trumpov test. euAh)eIwAt
Turingov test.
4. Driialine drzi? 5. Kako seimenujejo naprave
za spremljanje okolice v
Prilagajanje je ena poglavitnih nalog samovozeéih avtomobilih?
racunalniskih sistemov z umetno 5
inteligenco. Senzorji.
Krmilniki.

v d)!@‘ X nz,dyu?, Snemalniki.

Kako z eno besed9 Pei:. 2. oot poia
imenujemo orgamzuranje
v skupine? T : nidobivani Wi o
podatkov 9 s
3 u | %i v pametnem telefonu
Y o o) ) ) A ) Y e Ve ima na voljo jezikovni
b) Klasifikacija. “ | 1 §’ ‘ i

¢) Filtracija.
d) Evakuacija.

/.9 Kaksen je angleski izraz
za virtualni klepetalnik?

0BISC!
VESELASOLA.NET
IN RESI UENO POT.
CAKAJO TE LEPE NAGRADE.

S\ a) Social bot.

Izpolni preizkus in ga poslji na naslov: Ime in priimek veseloSolca:

Vesela $ola, Mladinska knjiga Zalozba, Slovenska 29, 4
1000 Ljubljana, s pripisom Novembrska VS. .....................................................................................

Ne pozabi pripisati svojih podatkov (ime in priimek, naslov). Podatke naj Naslov:
podpiée eden od starsev oziroma skrbnikov, ki s podpisom dovoljuje, da jih
posredujes in sodelujes v nagradni igri. Med prispelimi pravilnimi odgovori
bomo 5. decembra 2021 izzrebali nekaj srecnezey, ki jih cakajo nagrade. Imena

Podpis starsa:

nagrajencev bodo v tednu dni po Zrebanju objavljena na www.veselasola.net,

kjer so objavljena tudi pravila nagradnih iger. R_azred: 4 R 6 ” 7. = 9 o Obkrozi

Novembrsko temo o Umetni inteligenci smo pripravili: Pri izpeljavi celotne zasnove letosnje Vesele Sole nam pomagata:
Besedilo: Petar Vracar in Zoran Bosni¢, Univerza v Ljubljani, Fakulteta za racunalnistvo in informatiko;  Telekom Slovenije in Zavarovalnica Triglav.
Simon Kajtna (oblikovanje); Vera Jakopi¢ (lektoriranje); Rebeka Tomsic (urednica).

Slikovno gradivo: Shutterstock. Vesela sola je priloga mesecne revije Pil; letnik 52, 3t. 03 (november 2021).




