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Ce este AI?

De mai bine de 70 de ani, crearea unor computere
care sunt mai inteligente decit oamenii a fost scopul
unor cecetitori in domeniul informaticii (persoane
care construiesc $i programeaza calculatoare). De la
aparitia computerelor in anii 1950, oamenii de stiinta
au visat la posibilitatile date de Al — inteligenta arti-
ficiala. Al este un instrument care ajuti calculatoarele
sa identifice tipare, s rezolve probleme si sa indepli-
neascd sarcini prin analizarea datelor.

Pe misurd ce computerele au devenit mai per-
formante, Al a ajuns si facd parte din viata noastrd
de zi cu zi. In trecut, ridicam receptorul telefonului
si sunam la un restaurant. Astizi, oamenii folosesc
Al pentru a afla in ct timp le va fi livratd comanda
online. A fost o vreme cAnd ne notam pe hartie lucru-

rile de tinut minte si diversele programiri, dar acum



ii cerem unui asistent digital, precum Siri sau Alexa,
sd ni le adauge in agenda. Si cAndva ne bazam pe hirti
tiparite. Astdzi, Al ne arata si ne da indicatii de orien-

tare spre serviciu sau spre scoald.
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Scopul inteligentei artificiale este eficienta. Un

program de calculator poate analiza un proces si poate



decide cea mai rapidd modalitate de a duce la bun
sfArsit o sarcina sau o activitate.

Desi termenul ,,inteligenta artificiald® poate pirea
ceva ireal, Al inseamna pur si simplu programe cre-
ate de oameni, care urmeaza un set de instructiuni
stabilite de un inginer de calculatoare sau de un pro-
gramator.

Nu este o idee noua. De fapt, fiecare joc video pe

care il jucim, fiecare website pe care il vizitam si fiecare
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aplicatie pe care o descircim sunt doar programe de
calculator care urmeaza instructiunile persoanei care
le-a creat.

Exista insa diferente mari intre jocurile video si
AL Un joc video recunoaste doar datele care i-au fost
oferite. AL, in schimb, poate gestiona cantititi mari
de informatii, le poate analiza rapid si poate lua pe loc
o decizie despre cum sa reactioneze la ceea ce ,vede®
Modul in care Al interpreteaza aceste informatii este
ceea ce o face si fie o ,inteligenta®.

Doar in ultimii 40 de ani, Al a devenit mai perfor-
manti ca niciodata. Si cu fiecare an care trece, devine
mai eficientd, mai rapida si mai inteligenta. Scopul pe
termen lung al multor cercetitori in informatici este
de a crea sisteme Al care s aibd aceleasi capacitati

intelectuale ca oamenii... sau chiar mai mari.



Capitolul 1
Nasterea inteligentei artificiale

Inainte ca oamenii si poata inventa Al, cineva
trebuia mai intai sd inventeze computerul. Acea per-
soana a fost Charles Babbage, un matematician care
triia la Londra, in Anglia.

In 1812, Charles a fost cofondatorul unui grup
numit Societatea Analitici. Grupul studia unele din-

tre cele mai bune tehnici mate-

matice din lume si le explica
studentilor si oamenilor de
stiintd din Anglia. In aceasti
perioadi i-a venit lui Charles
ideea de a face calcule folo-
sind o masina.

In anii 1820 si 1830,

Charles a creat masina

,,,,,



diferentiald. Dispozitivul mare din metal afisa cifrele
de la 0 a 9 pe rotite metalice. CAnd una dintre roti
trecea inapoi de la 9 la 0, urmatoarea roata avansa cu
o unitate. Masina diferentiald era mai buni decit alte
calculatoare ale vremii, fiindca putea lucra cu pini la

20 de cifre simultan.
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Urmatoarea inventie a lui Charles, magina anali-

ticd, era alcituitd din patru parti: moara (mecanismul
de calcul), depozitul (unitatea de stocare), cititorul si
imprimanta. Chiar dacid pare surprinzator, aceasti
masind analiticd avea componente aseminatoare cu

cele ale calculatoarelor de astiazi. ,Moara“ era ca un



procesor si efectua calculele. ,Depozitul® era uni-
tatea de stocare. ,,Cititorul® era echivalentul unui
ecran pentru vizualizarea informatiei. , Imprimanta®
era un dispozitiv de iesire, similar cu o imprimanta
pe care am putea s-o avem acasd. Magindria era un
tip de computer timpuriu, conceput pentru a fi pro-
gramat folosind ,cartele perforate® care contineau
date.

Charles a lucrat la masina analitici pAna la moar-
tea sa, in 1871. Este cunoscut drept ,,parintele calcu-
latorului®, desi nu a triit suficient de mult pentru a
construi efectiv masina pe care o proiectase.

Urmitorul pas important in domeniul com-
puterelor a venit tot din Londra. Matematicianul
Alan Turing s-a niscut in 1912. Era un tAnar curios,
ciruia ii plicea sa rezolve puzzle-uri si probleme de
matematici. La facultate, Alan a studiat matematica
si teoria probabilitatilor — posibilitatea ca un anu-
mit lucru si se intAmple. In 1936, in incercarea de a

rezolva o ecuatie matematici foarte dificila, Alan a



conceput ,,masina Turing®. Spre deosebire de masina
analitici a lui Babbage, inventia lui Alan nu era un

dispozitiv fizic, ci o idee. El

credea ca orice ecuatie poate
fi rezolvatd urmand un set
de instructiuni scrise, adica
un proces. O fi fost Charles
Babbage parintele compu-
terului, dar Alan Turinga
devenit parintele progra- ) S/
melor de calculator. Alan Turing

Prin 1938, Alan s-a aliturat Government Code
and Cypher School (Scoala Guvernamentali de
Coduri si Cifruri), dar studiile i-au fost intrerupte
cAnd a izbucnit Al Doilea Rizboi Mondial. Rolul lui
in timpul rizboiului era si decodeze mesajele inter-
ceptate de la armata germand. Era o activitate perfecta
pentru cineva pasionat de rezolvarea de puzzle-uri. In
perioada petrecutd in armati, Alan a proiectat mai

multe masini de decriptare, inclusiv doui numite



Bombe si Tunny, care reuseau sd decodeze lunar peste

84.000 de mesaje de la inamic.

Masina analiticd i masina Turing au fost idei
extraordinare, dar ele realizau doar sarcini simple.

Rezolvau ecuatii matematice in moduri specifice.



SCOALA
GUVERNAMENTALA DE
CODURI SI CIERURI

LA INCEPUTUL PRIMULUI RAZBOI MONDIAL, MAREA
BRITANIE A INFIINTAT DOUA ORGANIZATII MILITARE,

CU SCOPUL DE A DEPISTA S| DECRIPTA MESAJELE
TRIMISE DE ARMATA GERMANA. INTELEGEREA
ACESTOR MESAJE A AJUTAT LA PREVENIREA
ATACURILOR AVIOANELOR S| NAVELOR INAMICE.

N 1919, CELE DOUA ORGANIZATII AU FUZIONAT PENTRU
A FORMA SCOALA GUVERNAMENTALA DE CODURI Sl
CIFRURI (GOVERNMENT CODE AND CYPHER SCHOOL),
CARE A CONTINUAT SA JOACE UN ROL ESENTIAL iN
TIMPUL CELUI DE-AL "
DOILEA RAZBOI MONDIAL.
SCOALA A INTERCEPTAT
MIl DE MESAJE INAMICE,

A SPART CODURILE
GERMANE ENIGMA S| A
SALVAT NENUMARATE VIETL.
N 1946, LA UN AN DUPA SFARSITUL CELUI DE-AL
DOILEA RAZBOI MONDIAL, ORGANIZATIA A FOST
REDENUMITA CARTIERUL GENERAL PENTRU
COMUNICATII AL GUVERNULUI (6CHQ), DENUMIRE SUB
CARE ESTE CUNOSCUTA S| ASTAZI.
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