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Ce este
Invatarea automata
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. In multe aplicatii bazate pe inteligenta
artificiala, sistemele nu sunt programate cu
reguli pentru fiecare situatie posibila.

Ele invata din exemple si date, identificand
modele si relatii care le permit sa rezolve

probleme noi.
Acest proces poarta numele de invatare
automata (Machine Learning).




Tnvatarea automata este un domeniu al inteligentei artificiale in care sistemele
invata din exemple si date pentru a identifica modele si pentru a realiza predictii
sau clasificari.

Tnvatarea automata este utilizatd in aplicatii ce recunosc imagini, recomand3
continut, traduc automat, recunosc vocea sau detecteaza mesaje spam.

Modelele de invatare automata nu primesc regulile in mod explicit. Ele analizeaza
numeroase exemple si descopera singure relatiile dintre date.

Procesul de antrenare al unui model poate fi comparat cu dresajul unui cdine care
la inceput, nu cunoaste comenzile. Prin repetarea exercitiilor si oferirea unor
recompense pentru raspunsurile corecte, acesta invata comportamentul dorit.

Un model IA primeste numeroase exemple si ,,invata” sa recunoasca modele si
relatii in date. Cu cat primeste exemple mai relevante si feedback mai corect, cu
atat rezultatele sale pot deveni mai precise.

Spre deosebire de oameni si animale, sistemele IA nu inteleg semnificatia
informatiilor, ci identifica modele statistice in datele analizate.




Exemplu:

Un program clasic poate fi instruit prin regula: ,,Daca un
fruct este rosu si rotund, atunci este mar.”

Un sistem bazat pe invatare automata primeste
numeroase imagini etichetate cu ,,mar”, ,, portocala” sau

,banana” si invata singur caracteristicile care
diferentiaza aceste categorii. Pe masura ce analizeaza
mai multe exemple, modelul poate deveni mai precis in
recunoasterea informatiilor.




Diferente intre programele clasice si
medelele de invatare automata

Program clasic bazat pe reguli Model de invatare automata

Utilizeaza reguli stabilite de e Gl eEmEl o eale.

programator

Functioneaza bine pentru situatii Se adapteaza la situatii noi.

previzibile

isi poate imbunatati performanta prin antrenare cu

Necesita modificarea regulilor .
date suplimentare.

pentru imbinatatire

Exemplu: recunoasterea imaginilor, analiza mai multor
Exemplu: calculul mediilor, X si 0 | partide dintr-un joc si invatarea strategiilor care duc la
succes.
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Etapele procesului

de invatare
automata
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COLECTAREA
DATELOR

btinem cat mai multe
exemple relavante (ima-
Jini, texte, sunete etc.)
pentru problema analizata.

T

ETAPELE PROCESULUI DE INVATARE AUTOMATA
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Fia — Modaldl analizeszh exem Modelul este verificat pe
iecare exemplu este Modelul analizeaza exe exemple noi, pe care nu
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unei descrieri (etichete). d['ie'canrt? : :s[: ler”la 8 | |vstiia corectitudines
(rerentiaza cateqoriiie, rezultatelor.

Proces repetat pentru rezultate mai bune

™5 IMBUNATATIREA
MODELULUI

I HHH

Daca performanta este
insuficienta, adaugam
date noi sau mai bune i
reantrenam modelul.
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Datele si

importanta lor



Elementul esential al procesului de invatare automata il reprezinta datele.

Calitatea si cantitatea datelor influenteaza direct performanta modelului.

Pentru ca un model sa poata invata, datele trebuie colectate, organizate si pregatite
corespunzator. Daca datele sunt incomplete, gresite, insuficiente, neactualizate sau
partinitoare (bias), atunci si rezultatele produse de model pot fi incorecte.

Datele pot proveni din numeroase surse: imagini si fotografii, texte si documente,
inregistrari audio, videoclipuri, senzori si dispozitive inteligente, baze de date si
platforme online.

Tn anumite aplicatii, datele sunt actualizate permanent.

Actualizarea continua a datelor permite imbunatatirea performantei sistemelor si
adaptarea lor la situatii noi.

antrenare
banana
mar

portocala
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Platforme pentru

antrenarea modelelor
de clasificare



Exista platforme educationale care permit
antrenarea unor modele simple de invatare
automata pentru clasificarea imaginilor, textelor
si sunetelor si pentru realizarea unor predictii

simple sau dezvoltarea unor chatbot-uri.
Exemple de astfel de platforme sunt:
Teachable Machine
(https://teachablemachine.withgoogle.com/ )
Machine Learning for Kids
(https://machinelearningforkids.co.uk/ ).

W antrenare
banana
mar

portocala



https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://machinelearningforkids.co.uk/
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Teachable

Machine



https://programare.top/9_TIC/TeachableMachine.pdf

