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1. Wybuchªa rewolucja. Roboty wyposarzone w bro« mog¡c¡ zniszczy¢ wszystkich ludzi na ±wiecie niszcz¡ twoje miasto.
Uciekaj¡c do schronu napotkaªe± grup¦ naukowców kªóc¡cych si¦ o swoje pogl¡dy. Jeden z nich nie pozwala Ci wbiec
do bezpiecznej strefy w mie±cie, ale widzisz na jego ubraniu napis 'Sªaba Sztuczna Inteligencja', wi¦c mówisz:

(a) Masz absolutn¡ racj¦ kolego, odpowiednie procesy �zyczne w mózgu powoduj¡ powstanie ±wiadomo±ci, ale tych
procesów nie mo»na nawet symulowa¢ obliczeniowo, wi¦c komputery pozwalaj¡ jedynie formuªowa¢ i sprawdza¢
hipotezy dotycz¡ce mózgu.

(b) Przesu« si¦ kole±, bo oboje zginiemy.

(c) Od zawsze, podobnie jak Ty, jestem zwolennikiem teorii, »e dla ka»dego zachowania lub akcji jaka wydarzy si¦
w naszym otoczeniu mo»na napisa¢ program. Przez co dobrze zaprogramowany komputer jest w istotny sposób
równowa»ny mózgowi.

2. Maszyna bior¡ca udziaª w te±cie Turinga musi:

(a) umie¢ swobodnie si¦ przemieszcza¢

(b) musi by¢ zdolna do porozumiewania si¦ z czªowiekiem za pomoc¡ j¦zyka pisanego tak aby j¦zyk ten byª rozumiany
i akceptowany przez obie zainteresowane strony, a zdania generowane przez maszyn¦ jako odpowiedzni na zdania
czªowieka b¦d¡ 'sensowne'.

(c) umie¢ rozpoznawa¢ obiekty wizualnie i na tej podstawie generowa¢ sekwencje ruchów pozwalaj¡ce rozwi¡za¢
postawione przed maszyn¡ zadanie.

3. Zaªó»my, »e grasz w pewn¡ gr¦ która ma du»o mo»liwych ruchów jednak wci¡» jest ich sko«czona ilo±¢. Dodatkowo
masz wystarczaj¡co du»o czasu na rozrysowanie wszystkich mo»liwo±ci. Sko«czyªe± rysowa¢ wszystkie mo»liwe do
wykonania ruchy, jak nazwiesz to co wªa±nie zrobiªe±?

(a) mini-max

(b) Tablica przej±¢.

(c) Graf stanów.

4. Czy algorytm typu brute-force to:

(a) algorytm przeszukiwania przestrzeni stanów gwarantuj¡cy znalezienie rozwi¡zania optymalnego

(b) algorytm opieraj¡cy si¦ na skrupulatnej analizie problemu, wyliczeniu wszystkich wspóªczynników ogranczaj¡cych
i �nalnym podaniu optymalnej odpowiedzi

(c) algorytm opieraj¡cy si¦ na sukcesywnym sprawdzeniu wszystkich mo»liwych kombinacji w poszukiwaniu rozwi¡-
zania problemu, jednocze±nie pomijaj¡c szczegóªow¡ analiz¦

5. Czym ró»ni si¦ algorytm przeszukiwania w gª¡b od algorytmu przeszukiwania wszerz?

(a) Koleno±ci¡ odwiedzania wierzchoªków s¡siednich.

(b) Stosowan¡ heurystyk¡ (funkcj¡ okre±laj¡c¡ jak daleko jeste±my od rozwi¡zania b¦d¡c w okre±lonym stanie).

(c) Konieczno±ci¡ u»ywania wag przez pierwszy z nich.

6. Wagami sztucznego neuron nazywamy

(a) liczby przez które mno»one s¡ sygnaªy wej±ciowe neuronu

(b) liczby okre±laj¡ce ilo±¢ wej±¢ i wyj±¢ neuronu

(c) warto±ci wyj±ciowe funkcji aktywacji

7. Podaj de�nicj¦ Sztucznej inteligencji, z któr¡ najbardziej si¦ zgadzasz. Odpowied¹ uzasadnij.

8. Czym ró»ni si¦ sªaba sztuczna inteligencja od silnej sztucznej inteligencji?

9. Opisz z czym zwi¡zany jest ekseryment my±lowy na temat chi«skiego pokoju.

10. Jaki ruch zostanie wybrany przez algorytm mini-max dla zadanego drzewa gry?
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