
  :هوش مصنوعی جلسه اول

  رسول رمضانيان

 هوشمندی چيست؟ .١

  انسان الگوی هوشمندی؟

  عاملی که چون انسان می انديشد؟

  عاملی که چون انسان رفتار می کند؟

  فرق اين دو پرسش در چيست؟

  و سودجويانه رفتار می کند؟ عاملی که عقلانی

  نشان های هوشمندی

 برنامه ريزی -۴يادگيری  -٣) خبره سيستم(انديشيدن - ٢)  پردازش زبان(زبان   .١

 .هوشمندی در تراکنش بين عامل و محيط معنا می يابد .٢

  .عامل بر محيط تاثير می گذارد و از آن اثر می پذيرد

  . در اثر اين کنشگری ذهن عامل شکل می گيرد

  شکل گيری يک ذهن؟؟؟ 

  

ديگر کنشگری نسبت به به عبارتی . است ) يادگيری( شناخت مرحله ای پس از کنشگری: يادگيری
بنابر کانت، شناخت با ميانجی های که درذهن انسان است و آنها را فرم های . شناخت پيشينی است

اين فرم های سمبليک در کنشگری بوجود می آيند و به ذهن انسان . سمبليک می ناميم صورت می پذيرد
  )دوره يادگيری(شکل می دهند 

بلکه زبان برای دسته بندی و در . از نگاه ارنست کاسيرر زبان تنها برای ارتباط ساخته نشده است. زبان
يعنی اين امکان پذير بود که يک . بوجود آمده است) صورتهای نمادين(فرآيند ساخت فرم های  سمبليک 

  .  انسان تنها زبان تکوين دهد

  . بودپيش از بوجود آمدن صورتهای نمادين هستی بی شکل 

  معنی اين جمله چيست؟



اولين گام بسوی (ارسطو با ارائه منطق قوانينی برای نحوه انديشيدن انسان ارائه داد ) ارسطو. (دنينديشا
اما آيا برای آنکه يک موجود هوشمند رفتار کند بايد مطابق . براور گام بعدی را برداشت)  خود آگاهی

می توانيم عامل هوشمندی طراحی کنيم که شطرنج بازی می قوانين مغز انسان بيانديشد؟ پاسخ نه است؟ 
  .کند اما نه هانگونه که انسان شطرنج بازی می کند

برای اينکار بصورت . عامل هدف دار می خواهد محيط را به شکل دلخواه خود تغيير دهد. برنامه ريزی
  .راهبردی می انديشد

 مدل کردن محيط و عامل. مدلسازی صوری .٣

S فضای حالت.  

P فضای ادراک  

A فضای عمل ها  

݂: ܵ ՜   تابع ادراک  ܲ

ܶ: ܵ ൈ ܣ ՜   تابع انتقال  ܵ

 ܷ: ܵ ՜ Թ تابع سود  

:ܥ ܵ ՜ Թ  هزينهتابع  

  

 عقلانيت چيست؟  .۴

  .عامل عقلانی بهترين عمل را برای رسيدن به هدف نهايی انتخاب می کند

 .انسان دارای عقلانيت محدود است!! عقلانيت محدود

عامل در . به ذهن خود برای انديشدن در گام بعدی شکل می دهديادگيری عامل هوشمند ابتدا با  .۵
مرحله يادگيری با کنشگری با هستی به فضای حالت، فضای عملها و توابع انتقال، سود، و هزينه 

به اين دستاورد می رسد که فضای حالت جاری که در آن است  انديشيدندر مرحله . پی می برد
عامل  با توجه به تابع سود و  برنامه ريزیدر مرحله . کدام فضا است و چه خصوصياتی دارد

 .هزينه و هدف نهايی مورد نظر کدام عمل را بايد انجام دهد

 ݈ܲܽ݊: ܲሺܵሻ ՜  تابع استراتژی ܣ

دانش   -گسسته در برابر پيوسته - پويا در برابر ايستا  -قطعی در برابر غير قطعی.  انواع محيط .۶
 .  کامل در برابر دانش ناکامل



 .تخته نرد - بازی ورق - شطرنج: محيط ها .٧

. اثبات قضيه. سيستم های خبره). نوشتن دستی(تشخيص الگو : کاربردهايی از هوش مصنوعی .٨
رباتيک و حرکت در يک مسير با مانع های . بازی کردن. گفتارتوليد و درک .  زمان بندی
 .متحرک

  .عامل خودمختار. عامل منطقی. عامل واکنشی: انواع عامل .٩

 

 .جلسه دوم[

  

در . مطلوبيت و هزينه مدل کرديم در جلسه قبل محيط و عامل هوشمند را با يک سيستم انتقالی و توابع
يک عامل را به يک مساله جستجوی  مسير  تصميم گيریاين جلسه به اين می پردازيم که چگونه مساله 

  .در سيستم انتقالی تبديل کنيم

از يک وضعيت شروع به يک وضعيت   هزينه دار جهت دارگراف مساله جستجو يک مسير  در يک 
  .هدف

مدل کردن بازی ورق يک نفره با يک گراف جهت   -با يک گراف جهت دار ٨مدل کردن بازی : مثالها
  .رانندگی در يک کشور .دار احتمالی

  پيدا کردن مسير در گراف جهت دار احتمالی چه معنی می دهد؟

از آغاز در  اطلاعات محيطنها در مورد مسائلی مناسب است که تمام اينگونه حل مساله تصميم گيری ت
  )نقشه محيط را عامل در اختيار دارد(اختيار عامل قرار دارد 

 . توضيح الگوريتم کلی جستجو 

  .با توجه به نحوه انتخاب مسيرها در د الگوريتم کلی انواعی از الگوريتم های جستجو بدست می آيد

اگر گره روی پشته هدف بود الگوريتم . استفاده از يک پشته. در گراف جستجوی عمقیالگوريتم 
   در پشته پوش می شوند) که قبلا باز نشده اند(ايست می کند وگرنه آن گره پاپ و  فرزندان آن 

  . است Backtrackingاين الگوريتم در دسته الگوريتم های . خواص الگوريتم

  .نی ترين مسيرمرتبه خطی از طولا. پيچيدگی فضای مصرفی

  .عدد شاخه شدن b  و. عمق درخت  O(b^n) .   n. پيچيدگی زمانی



  ؟)کوتاه ترين مسير در هدف(ی يابد آيا مسير بهينه را م

  )اگر مسيری به هدف باشد حتما آن را می يابد) (در صورت متناهی بودن گراف(کامل است 

اگر گره خانه اول هدف باشد الگوريتم ايست می . استفاده از يک صف  .جوی سطحیتجسالگوريتم 
در انتها صف درج می شوند و آن گره از اول صف حذف ) باز نشده ها(کند و گرنه فرزندان آن گره 

  .می شود

  . خواص الگوريتم

 O(b^n). پيچيدگی فضای مصرفی

  .عدد شاخه شدن b  و. عمق درخت  O(b^n) .   n. پيچيدگی زمانی

  ؟)کوتاه ترين مسير در هدف(آيا مسير بهينه را می يابد 

 )حتی اگر گرف نامتناهی باشد(کامل است 

  .الگوريتم جستجوی کمترين هزينه

  .را از گره آغاز دارد) کمترين هزينه(همواره گره  از درون حافظه باز می شود که کمترين فاصله 

 .O(b^n). پيچيدگی فضای مصرفی

  .عدد شاخه شدن b  و. عمق درخت  O(b^n) .   n. گی زمانیپيچيد

در صورت وجود و اگر هزينه های (بله  ؟)کوتاه ترين مسير در هدف(آيا مسير بهينه را می يابد 
چگونه اين موضوع را ثابت می ) يالها يک کران پايين داشته باشند و عدد شاخه شدن متناهی باشد

  .کنيد

  ) ؟(کامل است 

  .کشف کنندگی یهاجستجو 

توابع کشف کننده برای  ).ساده کردن مساله. (٨کشف کنندگی چيست؟ توابع کشف کننده برای بازی 
  )تخمينی برای رسيدن به هدف(.يک نقشه

همانند جستجو عمقی است فقط فرزندان با توجه به تابع کشف . حريصانهعمقی جستجوی الگوريتم 
  .کنندگی به ترتيب در پشته پوش می شوند

  خطی . پيچيدگی فضای مصرفی

 .عدد شاخه شدن b  و. عمق درخت  O(b^n) .   n. يچيدگی زمانی



  ؟ )کوتاه ترين مسير در هدف(آيا مسير بهينه را می يابد 

  ) ؟(کامل است 

همواره از بين گره های داخل حافظه آن گره ای باز  .انتخاب بهترين حريصانه الگوريتم جستجوی
  .می شود که بهترين کشف کنندگی را دارد

  . خواص الگوريتم

  *Aالگوريتم جستجوی 


