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4차산업혁명은사물인터넷과빅데이터, 인공지능기반의만물초지능혁명
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4차 산업혁명과 인공지능

출처: 두산백과



인간의 학습능력과 추론능력, 지각능력, 자연언어의 이해능력 등을 컴퓨터

프로그램으로 실현한 기술
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인공지능 개념

출처: 두산백과



 인공지능의태동기(1952~1956)

- 1940년대 후반과 1950년대 초반에 이르러서 수학, 철학, 공학, 경제 등 다양한 영역의 과학자
들에게서 인공적인 두뇌의 가능성이 논의됨

- 1950년 Alan Turing은 Computing Machinery Intelligence 논문에서 생각하는 기계의
구현 가능성에 대한 분석이 담긴 논문을 발표

 Turing Test(Imitation Game) 제안

 후대 과학자가 인공지능 대해 논의하고 연구하는 바탕이 됨
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인공지능 역사(1/5)

Alan Turing(1912 ~ 1952)

• 영국의 수학자

• 2차 세계대전 독일군의 암호체계를 깨트려 연합군의 승리에 기여

• 1950년 Imitation Game: 흉내내기 게임) 제안

• 1952년 자살



 인공지능의황금기(1956~1974)
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인공지능 역사(2/5)

John MacCarthy(1927 ~ 2011)

• 1956년 John MacCarthy가 Dartmouth 대학 Conference 에서 최초로 인공지능 용어 사용

• 1958년 인공지능용 프로그래밍 언어 LIPS 개발

• 인공지능 연구에 지대한 영향을 미침

Arthur Samuel(1901 ~ 1990)

• 1959년 논문에서 Machine Learning 용어 처음 사용

“명시적으로 프로그램을 작성하지 않고 컴퓨터에서

학습할 수 있는 능력을 부여하기 위한 연구 분야＂

• 2000년대 Deep Learning으로 기계학습의 비약적 발전

Frank Rosenblatt(1928 ~ 1971)

• 1958년 인공신경망(Artificial Neural Network)을 실제로 구성한 Perceptron 이론 발표

• 워렌 맥컬럭(Warren McCulloch)과 월터 피트(Walter Pitss)의 인공신경망 이론에
햅(Hebb)의 생물학적 신경망의 학습효과를 인공신경망에 적용

• 400여개의 빛 감지 센서와 512개의 증폭기 40여개의 제어 제품으로 8개의
Neuron( 신경세포)을 시뮬레이션 함



 인공지능의침체기

- 1차암흑기(1974~1980)

연구에대한기대는매우높았으나약속했던결과를보여주지못하자재정적위기를맞이함

 Perceptron 이론의한계발견

프로젝트실패와연구비중단

-전환기(1980~1987)

1980년대산업계의전문가시스템도입과정부중심의대규모프로젝트로새로운전환기를맞음

일본정부는자신들의5세대컴퓨터프로젝트와인공지능에적극적으로투자

존홉필드(John J.Hopfield)와데이비드루멜하트(David E. Rumelhart)의신경망이론의등장

- 2차암흑기(1987~1993)

전문가시스템이문제와정부의과학정책의변화로연구자금이고갈되며또한번의침체기도래

실용성을중시하는정책이주류(일본정부의5세대컴퓨터프로젝트실패, 주요전략과제도출실패)

전문가시스템실패(높은가격, 높은유지보수비,  업데이트어려움, Desktop PC 보급)
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인공지능 역사(3/5)



 인공지능의부활(1993~현재)
-인공신경망 기반의 Deep Learning, 폭발적인 Data의 증가, Robotics 기술의 발전으로
인공지능은 괄목할만한 성장
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인공지능 역사(4/5)

다층구조의 인공 신경망 문제
 지나치게 긴 학습 시간
 훈련 데이터의 편중되어 일반성을 잃는 과적합

(Overfitting)
 2000suseh 중반부터 하나씩 해결

Deep Learning

AI: Data based Learning
Big Data: Capture, Storage, Analysis of Data 
IoT: Data Collection through Dta

Big Data

로봇 산업의 발전
 산업용 로봇: 공장 자동화
 전문 로봇: 재난용, 물류 운송, 군사용
 개인 로봇: 장애인/노인 도우미, 개인비서 로봇

Robotics



 영국 Reading대학에서 Turing Test 방식 개발
- 심판은 5분 동안 각각 5회 대화 후 어느 쪽이 사람인지 판별

- 심판진의 1/3을 속이면 통과

- 2014년 6월 Eugene Goostman이 최초로 Turing Test 통과

8

인공지능 역사(5/5)



인공지능은인지, 지각, 학습, 추론의기술을바탕으로다양한어플리케이션도출
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인공지능 핵심기술

Artificial Intelligence

행동

Cognitive Computing

 Natural Language Processing
• 대화
• 기계 번역
• 감정 분석
• 내용 분석

 Speech Recognition
• Speech to Text
• Text to Speech

 Computer Vision
• Image
• Video

Application

 Robots
 Autonomous Vehicle
 AI Speaker
 Chatbot

Machine Learning

 Deep Learning



 Natural Language Processing

- 컴퓨터를 이용하여 사람 언어의 이해 생성 및 분석을 다루는 인공지능 기술

- 한 단어가 복수의 의미를 가지거나 단어와 단어가 상호 관계를 가지기 때문에 처리가 어렵다

- 자연어를 이용한 대화, 기계번역, 감정 분석, 내용분석 등의 영역이 포함된다
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Cognitive Computing 기술(1/6)

[ 인공 신경망 기반의 기계 번역 ]



 Speech Recognition

- 컴퓨터가 마이크와 같은 센서를 통해 얻은 음향적 신호(Acoustic Speech Signal)을 단어나

문장으로 변환시키는 기술

- 그리고 문자를 소리로 바꾸어 전달하는 기술(Text to Speech)를 포함한다
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Cognitive Computing 기술(2/4)

[ 음성인식 분야의 성장]



 Computer Vision

- 컴퓨터가 이미지나 영상 정보를 받아 들인후 주변 물체와 환경 속성에 대한 이미지를 분석해 유
용한 정보를 생성하는 기술
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Cognitive Computing 기술(3/6)

[ 자율 주행에 필요한 Computer Vision 기술 ]



 IBM Watson의 Cognitive Computing Service

- IBM Bluemix Cloud를 이용하여 Cognitive Computing Service 제공

- Watson은 인공지능 기술의 상용화 부분에 있어서 장점을 가지고 있다
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Cognitive Computing 기술(4/6)



 Google Cloud의 Machine Learning Service

- 구굴은 사용자가 직접 Machine Learning 모델을 수행할 수 있는 Ecosystem 구축에 장점

- 구굴은 6개의 상용화된 API 서비스를 제공(2017. 5)
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Cognitive Computing 기술(5/6)



 Microsoft의 Cognitive Computing Service

- 시각, 음성, 언어, 지식 등으로 알고리즘을 분류 후 서비스 된다
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Cognitive Computing 기술(6/6)



 Deep Learning

- Deep Learning 은 Machine Learning의 일종

- Machine Learning은 인공지능의 일종
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Machine Learning 기술(1/2)



 Machine Learning(기계 학습)

- 기계 스스로 대량의 데이터로부터 지식이나 패턴을 찾아 학습하고 예측을 수행

Arthur Samuel
- 명시적으로 프로그램을 작성하지 않고 컴퓨터에 학습할 수 있는 능력을 부여하기 위한 연구 분야

Tom Mitchell(카네기 멜론 대학 교수)
- 만약 컴퓨터 프로그램이 특정한 테스크 T 를 수행할 때 성능 P 만큼 개선되는 경험 E를 보이면, 
그 컴퓨터 프로드램은 테스트 T와 성능 P에 대해 경험 E를 학습했다고 할 수 있다
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Machine Learning 기술(2/2)

Machine Learning의예(y-3x)

 학습 데이터 (1,3), (3,9), (4, 12), (6,18)

 컴퓨터에서 y=3x의 함수를 프로그램 하지 않아도 앞의 학습

데이터를 학습한 후 (8,?), (10, ?)의 질문을 던져도 그

대답을 할 수 있게 만드는 것



 Robots

- 다양한 대형, 중형, 소형 로봇이 나오고 있으며, 작업능력과 소통능력을 기준으로 용도를 구별
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Applications(1/9)



 대형 소셜 Robots

- 무게 20Kg 이상 또는 키 100Cm 이상 으로, 내구성과 물리적 작업성이 높아 B2B용으로 적합

19

Applications(2/9)



 중형 Robots

- 가정에서 가족을 위한 서비스를 제공하는 형태가 다수
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Applications(3/9)



 소형 Robots

- 개인 비서 역할에 적합

- 움직임이 적지만 휴대성을 강조하거나 인테리어 소품 역할까지 하도록 디자인
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Applications(4/9)



 DARPA Robots Challenge

- DARPA는 반 자동 로봇 경연대회를 개최
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Applications(5/9)



 DARPA 자율주행 자동차 경주대회

- 세계 최초로 DARPA Frand Challenge, DAEPA Urban Challenge 개최
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Applications(6/9)



 인간과의 게임(1)

- 1997년 IBM Deepblue는 세계 체스 챔피언을 제압

- 2011년 Watson이 Jeopardy 퀴즈쇼에서 우승
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Applications(7/9)



 인간과의 게임(2)

- 2014년 Google은 DeepMind를 인수

- 2016년 AlphaGo는 이세돌 9단을 4:1로 승리

25

Applications(8/9)



 인간과의 게임(3)

- 2016년 11월 ETRI에서 개발한 Exobrain은 ENS 장학퀴즈에서 우승
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Applications(9/9)



 인공지능 시대에 사라질 직업과 탄생할 직업
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인공지능의 미래(1/4)



 인류, 2029년께 영생 얻을 것이라 전망

- 레이 커즈와일(Ray Kurzweil)

 Google의 미래학자

 저서 “특이점이 온다(Singularity is Near)

＂에서 인공지능 기술이 완만히 발전하다
2045년경 부터 급속하게 팽창하는 시점이 올
것으로 예측

 커즈와일은 인간의 면역체계를 대신할 나노 로

봇 덕분에 영생이 가능할 것으로 봤다.
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인공지능의 미래(2/4)

https://www.youtube.com/watch?v=DuKh0rv7fFQ



 인공지능이 인간을 지배하지 못하도록 윤리 지침 필요

- 스티븐 호킹(Stephen Hawking) 
 AI와 로봇이 급성장하며 사람의 힘으로 통제 불가능한 시점이 빠르게 다가 오고 있다
 세계 정부기관을 신설해 AI를 용도와 규제에 대한 법규를 만들어야 한다
 완전한 인공지능의 개발은 인류 멸망을 초래할 수 있다

- Asilomar AI Principle
2017년 수백명의 AI 전문가들이 미국 캘리포니아 아실로마에 모여 23개 조항의 AI 원칙 발표
 살상 가능한 자율적 무기를 개발하기 위한 경쟁은 지향해야 한다
 목적이 없는 지능 개발하는 것이 아니라 인간에게 유용하고 이롭고 혜택을 주는 지능을 개발
 AI는 인간의 존엄성, 권리, 자유 및 문화 다양성의 이상과 양립되어야 한다

- Asilomar AI Principle
2017년 유럽의회는 AI 로봇의 법적 지위를 전자인간으로 규정하는 결의안을 통과
 로봇은 인간에게 도움을 주는 존재로 머물러야 한다
 로봇이 인간에게 반항하는 비상 상황에 대비하여 언제든 로봇의 움직인을 멈출 수 있는 킬 스위

치를 달아야 한다
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인공지능의 미래(3/4)



 인간 vs 기계 | 인공지능과 영드 'Humans' 
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인공지능의 미래(4/4)

https://www.youtube.com/watch?v=wtdtU4mqqig



감사합니다 !
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for details about this presentation, please email to sschoi@wsu.ac.kr 


