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Szukanie a ludzkie mysSlenie:

Analiza pordwnawcza systemow sztucznych
i biologicznych w sSwietle teorii SOW
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Opracowanie na podstawie wyktadu: prof. Wiodzistaw Duch, Katedra Informatyki Stosowanej UMK
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Intuicja to nie obliczenia, to rozpoznawanie WzZorcow

Ludzie nie przeszukujg nieskonczonych drzew
decyzyjnych. Stosujemy ,zmodyfikowane
progresywne pogtebianie”.

Eksperyment szachowy:
e Mistrz szachowy (5 sek.): odtwarza 23 z 25 figur.
 Nowicjusz (5 sek.): odtwarza 3 z 25 figur.

- Nowicjusz

Kluczowa roznica: Gdy figury sa losowe (bez sensu
gry), mistrz myli sie tak samo jak nowicjusz.

Whiosek: Ekspert korzysta z bazy ~50 000
zapamietanych wzorcow (chunks).
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Ograniczenia sprzetowe mdézgu: Magiczna liczba7
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Porcjowanie
— (Chunking)

Waskie gardto: Pamiec robocza
miesci jedynie 4-7 obiektow
jednoczesnie.

&% Mechanizm: Umyst dziata jak
kompilator. Rozbija ztozone
struktury na mate, znane fragmenty.

= Przyktad: Ekspert szachowy nie
widzli 'pionka na C5', widzl caty
uktad 'obrony sycylijskiej'.

@) Uwaga: Skupiamy sie tylko na
istotnych gateziach grafu, ignorujac

reszte. (o

b L
f'f_-'\
A
| 1
.1 “\'-_
A __,-"

f L gty
o e A T ' |
i e 150 I o
; = Ny =
= ok i
oA | —

oy P T ey

o L y LA —

- { Ao o WA
¥

== d.s

]
l'.-\\'
5
'
7
{
P

¢




i

(L

‘ kxx_ﬁ,

E; (C H f - w;1=a
e Paradoksy kognitywne: Kiedy schematy zawodzq \4

Gx |
= -3
—y L H‘

‘ T )

T T

x ] o Ny
™ M ! W P,
,_fffjfm
‘}‘x

ff’-"ﬁ“wx"'

k ,-’ / '.:
“ 2k

i 2 3
i 1 |
| LT ’
_. L L

H 5

I1BR
1w

Ztudzenia zmystowe Ztudzenia tekstowe 7
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; | FINISHED FILES ARE THE RE- \;.q
_ | SULT OF YEARS OF SCIENTIF- @
I | IC STUDY COMBINED WITH THE |

| EXPERIENCE OF YEARS.
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. Iluzja 'Terra Subterranea' (Shepard): Potwory o tym samym || Ile liter 'F' widzisz? (Wiekszos$¢ ludzi widzi 3. Jest ich 6.) | &
rozmiarze siatkawkowym, postrzegane jako rozne. i

Rozmiar postrzegany (P)
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| Wniosek: Mozg nie jest maszyng logiczng. Interpretujemy kontekst, czesto ignorujac dane (np. stowo 'OF'). F
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Logika abstrakcyjna vs. Logika kontekstowa

Zadanie: Jesli jest samogtoska, to cyfra jest parzysta. Ktore karty odwrocic?
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x%Test Wasona (1960)xx \

Btad logiczny: Ludzie szukaja potwierdzenia (odwracajq '2'), zamiast falsyfikacji (odwrocenie '7').
x*Paradoksxz: To samo zadanie w kontekscie spotecznym (np. wiek i alkohol) jest dla nas trywialne.

AI (Systemy Eksperckie) radza sobie z logika, ale nie maja 'zdrowego rozsadku'.
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Definiowanie Umystu: Systemy Oparte na Wiedzy (SOW)
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Srodowisko
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Definicja Newella: Umyst to
system kontrolny interakcji ze
Srodowiskiem.

Intencjonalnosc: Symbole w
systemie sg "o czym$" (odnosza

=i S—— y sie do sSwiata).

Symbol: Abstrakcja pozwalajaca
precyzowac wiedze.
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Fizykalne Systemy Symboliczne

i Symbol Processing Machine <
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= Symbole i Pamieé i Operacje *  Zachowanie
1 Physical patterns/bits Structures of symbols Transformation/Thinking Action

g:i;f?lnteligencja to manipulacja symbolami fizycznymi.
_?f; Systemy te posiadajq moc uniwersalnej maszyny Turinga.

H?w Mogy zrealizowac dowolny proces obliczeniowy przy odpowiedniej architekturze.
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Dylemat Al: Szukanie kontra Wiedza
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| Systemy "
\eksperckie
1 fHitech—
| |
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log (L. krokéw szukania)

**Komputeryx: Szybkie
przeszukiwanie
(brute force), mata
wiedza.

*xLudzie: Ogromna
wiedza ekspercka,
minimalne
szukanie.
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Poziomy realizacji modeli: Poziom Najwyzszy (Wiedza)
Model abstrakcyjny: Co system 'wie'?
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Poziom P System Oparty na Wiedzy [, Umysty biologiczne 2
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Poziomy realizacji modeli: Poziom Programowy

Implementacja: Kod a uczenie sie

(

Komputer

Systemy oprogramowania

=5

Cztowiek

Zachowania wyuczone

Substrat

Struktury danych / |l

Neurodynamika

Programy
Prons Interpretacja Dynamika systemow
syntaktyczna (1 ztozonych
2 —__ | = -

&1 NotebookLM



Poziomy realizacji modeli: Poziom Sprzetowy =

Hardware: Krzem a Biologia
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Komputer
Poziom Uniwersalny komputer (von Neumann) Architektura neuronalna
(8 \
A| Substrat Bity (0/1), Bramki logiczne Stany neuronow, Synapsy
& Prawa Arytmetyka binarna / Logika Requta Hebba / Neurofizjologia J
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Wymagania dla Zunifikowanej Teorii Poznania

Adaptacja

Autonomia
& llJaH

Wiedza
kontekstowa
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konieczna do wyjasnienia
mechanizmow inteligencji.
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Prawa psychologii jako ograniczenia modelu
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"ludzkie" btedy. e e
Prawo Fittsa: Czas ruchu & .uuﬂ
zalezy od odlegtosci 1 celu © 10 ==
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Liczba prob (skala log)
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Archltektura Umystu: Hierarchia Czasowa QM

Poziom Racjonalny (Minuty/Dni)

Planowanie, Swiadome mys$lenie (System 2)

yh
| Sy e
"""" ‘“/ Stabilnosc
systemu
Poziom Kognitywny ztozonego wymaga
(Sekundy) ke & hierarchiil. RS
Percepcja, motoryka (System 1) o | %ijﬁ
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Poziom Biologiczny
(Mikrosekundy) ——

Neurony, synapsy
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Czym wiec jest Inteligencja?

Definicja: Zdolno%c do wykorzystania w1edzy do 031agan1a
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Posiadanie wiedzy + brak uzy01a =

o e RS R e
Przysztosc AL:j0d 'szukania" (Deep Blue) do.,;i_medzy (SUW/LLM)
| AN N L =

=

'_"-._!

iE‘r




