Sztuczna inteligencja
DeepMind robi kolejny krok

25 grudnia 2020
Firma DeepMind, ktdérej system sztucznej inteligencji zdoby%

rozgtos pokonujgc mistrza Go, a niedawno zapowiedziat
rewolucje na polu nauk biologicznych, poszta o krok dalej.
Stworzyta system MuZero, ktéry uczy sie zasad gry od podstaw,
bez zadnych informacji wstepnych. Celem DeepMind jest
spowodowanie, by MuZero uczyt sie tak, jak robi to dziecko,
metoda préb i bteddw.

MuZero rozpoczyna nauke requt gry od sprébowania jakiego$
dziatania. PdéZniej probuje czegos innego. Jednoczes$nie
sprawdza, czy jego dziatanie jest dozwolone i jaki jest jego
skutek. Do dalszej pracy wybiera te z dziatan, ktdre przynoszag
najlepszy rezultat. W szachach bedzie to doprowadzenie do
szach-mata, w Pac-Manie za$ potkniecie kropki. Nastepnie
algorytm tak zmienia swoje dziatania by pozgdane rezultaty
0siggng¢ najnizszym kosztem. Taki sposdb nauki, poprzez
obserwacje, jest idealng metodg w przypadku SI. Chcemy bowiem
zada¢ sztucznej 1inteligencji pytania i poprosi¢ o
rozwigzywanie probleméw, ktdrych nie mozna tatwo zdefiniowac.
Ponadto w Swiecie rzeczywistym, gdzie nie obowigzujg state i
jasne requty gry, SI co chwila bedzie napotyka*a na
przeszkody, z ktérymi musi sobie poradzit.

,0becnie MuZero uczy sie kompresji wideo. W przypadku
AlphaZero nauczenie sie tego zadania bytoby bardzo kosztowne”
— méwig autorzy algorytmu. Juz teraz zastanawiajg sie nad
wdrozeniem MuZero do nauczenia sie jazdy samochodem. Mys$lag tez
0 zaprzegnieciu algorytmu do projektowania biatek.
Przypomnijmy, ze siostrzany algorytm AlphaFold udowodnit
ostatnio, ze Swietnie sobie radzi z zawijaniem biatek. MuZero
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mégtby zas projektowad¢ biatka od podstaw. Dzieki temu, majac
do dyspozycji np. szczegbétowg wiedze o wirusie czy bakterii,
ktérg biatko ma niszczyé¢, bytby w stanie zaprojektowad¢ nowe
lekarstwa.

MuZero, dzieki jednoczesnemu uczeniu sie regut gry 1
udoskonalaniu swoich dzia*an pracuje znacznie bardziej
ekonomicznie, niz jego poprzednicy stworzeni przez DeepMind.
Radzi sobie Swietnie nawet wdéwczas, gdy twoércy celowo
ograniczg jego mozliwosci. Podczas nauki zasad Pac-Mana, gdy
na kazdy rozwazany ruch MuZero mégt przeprowadzi¢ nie wiecej
niz 7 symulacji skutkéw swoich dzia*an — co jest liczbg
zdecydowanie zbyt mata, by rozwazy¢ wszystkie opcje — algorytm
i tak catkiem dobrze sobie poradzit.

Twércy MuZero méwiag, ze taki system potrzebuje sporych mocy
obliczeniowych, by nauczyl sie zasad. Gdy jednak juz je pozna,
podejmowanie kolejnych decyzji wymaga juz tak niewielu
obliczen, ze cate dziatania moggq by¢ przeprowadzone na
smartfonie. ,Jednak nawet nauka nie jest bardzo wymagajaca.
MuZero nauczyt sie od podstaw zasad Pac-Mana w ciggu 2-3
tygodni, korzystajac przy tym z jednego GPU” — méwi Julian
Schrittwieser, jeden ze wspo6tautordéw algorytmu.

Jednym z elementdédw powodujgcych, ze wymagania MuZero sg
nieduze w pordéwnaniu z innymi systemami jest fakt, iz algorytm
bierze pod uwage tylko elementy istotne w procesie
podejmowania decyzji. ,Wiedza, ze parasol ochroni cie przed
deszczem jest bardziej uzyteczna, niz umiejetnos$¢ modelowania
ruchu kropel wody w powietrzu” — czytamy w od$wiadczeniu
DeepMind.

Celem twlércéw MuZero jest spowodowanie, by ich system potrafit
odrzuci¢ wszystko to, co w danym momencie nie jest potrzebne,
by skupit sie na kwestiach istotnych. Méwig tutaj o dziecku,
ktére po zaledwie kilkukrotnym dosSwiadczeniu jest w stanie



generalizowa¢ wiedze na dany temat i potgczy¢ np. krople wody
z poteznym wodospadem, widzgc powigzanie pomiedzy nimi.
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