Umela evoluce a umely zivot




Komplexni problémy

* Priklady uspéchu klasické umélé inteligence:
— Komputacionimus: Expertni systémy
— Konekcionismus: NETtalk, rozpoznavani obrazu

— Ul dokaze resit jen uzce vymezeny okruh dobre
definovanych problému

* Ul nedokaze resit ani tak jednoduchée veci, ktere
umi malé dite (naucit se chodit, rozumet ...)

* Dokonce ani tak jednoduché veci, které umi
hmyz a mozna ani to co umi bakterie ! ® ?




Umelée a zive

Komputacionismus — pri reseni problemu
pouzivame (formalnim) jazykem definovany
algoritmus (postup) reseni problemu, ktery je
predem znam — nekdo ho vymysilel

Konekcionismus — algoritmus reseni znam neni,
ale zname algoritmus jak se blizit k nalezeni
algorimtu reseni

Zivé organismy nepouzivaji pri reseni problemu
algoritmy, nepouzivaji jazyk, namisto toho
neustale komplexné a dynamicky interaguji se
svym prostredim a na zaklade teto interakce
meni sebe i prostredi, vyvijeji se

Od 80. let snaha napodobit zive organismy
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* Genetické algoritmy
— Evoluce feSeni uzce specializovanych problému
(pf. navrh antény na druzice)
* Priinterakci s komplexnim prostredim vsak neni
mozné funkci zdatnosti jednoduse spocitat, ale
musime nechat organismus ,zit" v prostredi







Umely zivot

. Zivot je vlastnosti organizace hmoty a ne hmoty, ktera je
takto organizovana. Nic nebrani takové definici Zivota,
ktera by nepredpokladala jeho vytvoreni na bazi
uhlikove chemie.

Ch.G. Langton

* Cilem je:
1. inspirovat biologii - navrhnout nové hypotézy o procesech
prirozeneho zivota
2. inspirovat se biologii - vytvaret umelé systemy, které jsou
schopné diky nekteré vlastnosti, charakteristické pro zive
organismy prispet k efektivnimu feseni praktickych uloh
3. dosazeni komplexni inteligence, pomoci postupneho vyvoje

* nejprve schopnost zit — udrzovat svoji integritu a adaptovat se na
menici prostredi

Vg VIV




Autonomni agent

Priklady autonomnich agentu

— Jednobunécny i mnohobunécny organismus, ale i robot Ci umely
systém

— Cést organismu

— Societa

Autonomie: Systém neni rizen z vnejSiho prostredi

Situovanost: systém ma schopnost ziskavat informace o
svem prostredi

Vtelenost (embodiment)

— Simulovana

— Realna

Kognice agenta - Schopnost rozpoznavat zmeny

prostredi vyznamne pro jeho preziti, reagovat na ne,
adaptovat se na ne a ovliviiovat prostredi




Embodiment

Co to znamena myslet?

 Embodiment: Inteligentni orientace v prostredi je vysledkem
neustalych vzajemnych interakci mezi autonomnim a
situovanym agentem a prostredim

K zajisteni této interakce agent potrebuje telo
Interakce mezi prostredim a agentem nelze
dopredu naplanovat, nelze proto oddelit mysl od
tela

UcCeni pomoci senzomotorické vazby

Silneé biologické inspirace:

— Evoluce

— Subsumpcni architektura motoriky u hmyzu

— Samoorganizace bunek




Embodiment a enaction

By the term embodied we highlight two points:

(1) cognition depends upon the kinds of experience that come from
having a body with various sensorimotor capacities,

(2) these individual sensorimotor capacities are themselves
embedded in a more encompassing biological, psychological, and cultural
context.

By the term enaction we emphasize that sensory and motor
processes, perception and action, are fundamentally inseparable in
lived cognition.

The enactive approach consists of two points:
(A)  perception consists in perceptually guided action,

(B)  cognitive structures emerge from the recurrent sensorimotor
patterns that enable action to be perceptually guided.

F. J. Varela, E.Thompson, and E. Rosch, The Embodied Mind:
Cognitive Science and Human Experience, 1991.




Celularni automaty
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The cellular automaton consists of a line of cells, each colored
gither black or white. At every step there is then a definite rule that
determines the color of a given cell from the color of that cell and its
immediate lett and right neighbors on the step betore,

For the particular cellular automaton shown here the rule
specifies—as in che picture below—ithat a cell should be black in all

cases where it or either ol its neighbors were black on the step betore,
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Ctyfi tfidy chovani celularnich automatd
(Wolfram, 1983)

1.uniformni  2.repetitivni 3.nahodne 4. komplexni







Ekologické simulace
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Framsticks

realisticka simulace

Tierra
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simulace hejna




Multiagentni modely
socialnich systému

Agenty reprezentuji zjednodusene modely
nekterych roli realnych individui

Vhodnée navrzeny model je vzdy nesmirne
zjednodusenym popisem casti reality
Presto muze odhalit néjakou fundamentalni
vlastnost chovani zkoumanéeho systemu

Multiagentni modely socialnich systému
pomohly porozumét procesum jako je napfiklad
evoluce kooperativnhiho a koordinovaneho
chovani, vznik koalic, Sireni inovaci Ci tvorba
trznich cen




Autonomni roboti —

realny embodiment
R. Brooks: ,Fyzicka interakce s prostredim je
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Mobilni roboti - maji schopnost rozpoznavat
slozité a menici se prostredi, dokazi se ucit
pohybovat v novém terénu

Socidlni roboti — u¢i se navzajem
komunikovat, vytvari novy jazyk

Humanoidni roboti ...




Kismet — simulace emoci
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