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인간과기계가본질적으로동일하다는아이디어는과학자들이인간
수준의지능을가진기계를개발하기위해필요한요건들을진지하게
고려하게된프로젝트를촉발했습니다.

AI Boom

사이버네틱스 운동의 여파로 인공지능이
"탄생"하였습니다. 이는 기계와 유기체의

작동 원리를 하나로 통합하려는 시도였습니다.

T H E S E U S

미로 탐색 로봇 생쥐로, 

스스로 경로를 "기억"할 수있었습니다. 

이 프로젝트는 벨 연구소의 클로드
셰넌이 수행했습니다.

앨런 튜링은 제2차 세계대전 중 애니그마 기계로
암호화된 메시지를 복호화하기 위해
봄브(Bombe) 기계를 사용하여 코드 해독
속도를 가속화했습니다.

"맨체스터 베이비"는 최초의 전자식 디지털
컴퓨터로, 최초의 프로그램을 실행했습니다. 

이는 프로그램 가능한 전자식 컴퓨터의 시작을
알렸습니다.

"사이버네틱스: 동물과 기계에서의 제어와 커뮤니케이션 연구"에서
노버트 위너는 기계와 생명체 사이의 정보 교환 및 제어 시스템을

연구합니다. 이 책은 동물과 기계 사이의 상호 작용 및 시스템의 제어와
커뮤니케이션 메커니즘을 분석함으로써 사이버네틱스라는 새로운 학문
분야를 창조했습니다.  위너는 이 연구를 통해 어떻게 시스템이 정보를

처리하고, 그 정보를 기반으로 행동을 조정하는지에 대한 이해를
심화시켰습니다.

마크 1 프로토타입

"맨체스터 베이비"로도 알려진
최초의 프로그램 내장식 컴퓨터

최초의 전자식 랜덤 액세스
메모리(RAM) 장치 개념 증명

톰 킬번과 프레디 윌리엄스가
제작

"기계와 행동: 행동, 목적, 그리고 목적론"에서
로젠블루스, 위너, 빅로우는 기계의 행동을 인간이나
동물의 행동과 비교합니다.

이 작업은 사이버네틱스 연구의 초석을 놓으며, 
기계나 시스템이 목적을 가지고 행동할 수 있다는
아이디어를 발전시켰습니다. 

"인공 뉴런: 신경 활동에 내재된 아이디어의 논리적 계산"에서
맥컬록과 피츠는 신경 활동을 모방하는 인공 뉴런의 개념을
소개합니다. 이 연구는 인공지능 및 컴퓨터 과학 분야에서
중요한 이정표가 되었습니다. 맥컬록과 피츠는 뇌의 신경
세포(뉴런)가 정보를 처리하는 방식을 수학적 모델로 표현할 수
있음을 보여주었고, 이는 나중에 인공 신경망 개발의 기초가
되었습니다

뉴럴 네트워크 탄생

인공지능(Artificial Intelligence) 용어는

1956년 다트머스 회의에서 존 매카시가 처음으로 사용했습니다.

“AI는 인간이 수행할 때 더 만족스러운 결과를 보이는 작업들, 

즉 지각 학습, 기억 조직화 및 비판적 사고와 같은 고차원적 정신 과정을
필요로 하는 작업들에 종사하는 컴퓨터 프로그램의 구축이다.”

- Marvin Minsky

"인공지능이 10년 이내에 인간을 체스에서 능가할 것이다"

-허버트 사이먼

다트머스에서 인공지능 워크숍 개최가
제안되었습니다. 이는 매카시, 민스키, 로체스터, 
섀넌에 의해 제안되었습니다. 이 워크숍에서
'인공지능'이라는 용어가 처음 사용되었고, 인공지능
연구의 기반이 마련되었습니다.

퍼셉트론은 초기 기계학습 형태 중
하나로, 도형을 식별하도록 학습할 수
있었습니다. 이는 프랭크 로젠블라트가
1957년에 만들었습니다.

앨런 튜링의 논문 "The Imitation Game"(모방 게임)의 전체
제목은 "Computing Machinery and Intelligence“

(컴퓨팅 기계와 지능)입니다. 

이 논문에서 기계가 지능을 가질 수 있는지에 대한 질문을
제기하고 ‘튜링 테스트＇를 처음으로 소개하였습니다.

RAND 연구소는

최초의 태블릿과 스타일러스 입력 장치를 개발했습니다.

LISP(List Processing)는 1958년 존
매커시가 고안한 최초의 프로그래밍
언어입니다.

"거대한 두뇌: 혹은 생각하는
기계들"에서 에드먼드 버클리는 기계를

"철과 전선으로 만들어진" 인간의
두뇌에 비유합니다.

이 문장은 인공지능 연구 초기에 기계가
인간의 두뇌처럼 생각할 수 있다는
개념을 소개하는 데 중요한 역할을
했습니다. 버클리는 물리적 재료의
차이를 넘어서, 기계가 인간의 사고

과정을 모방할 수 있는 가능성을
탐구했습니다.

아서 새뮤얼이 개발한 체커(장기)를 두는 프로그램은
인공지능의 초기 성공 사례 중 하나입니다.

이 프로그램은 컴퓨터가 스스로 학습하여 게임의
기술을 향상시킬 수 있는 최초의 예 중 하나로, 기계

학습의 초기 단계를 대표합니다.

"The Stanford Cart"는 1960년대 스탠퍼드 대학에서 개발된
최초의 자율 주행 차량 중 하나로, 카메라를 사용해 환경을 인식하고
장애물을 피해 이동하는 기술을 시연했습니다. 

이는 자율 주행 기술과 로봇 공학 발전에 중요한 초석을 놓았습니다.

1st AI Winter

VPL 데이터 글러브는가상 현실 글러브로, 

가상의 손을 제어할 수 있게 해주었습니다.

스탠퍼드 대학교에서 1968년 8월 18일부터 21일까지
제1회 전국 인공지능 컨퍼런스가 개최되었습니다.

5세대 컴퓨터 프로젝트에서 일본은 8억 5천만 달러를
투자하여 인간 언어를 이해하고 번역하며 인간 수준의
추론이 가능한 컴퓨터를 만들고자 했습니다.

기계 학습이 지식 기반 접근법에서 데이터 기반 접근법으로 전환되었습니다.

초기 기계 학습은 전문가들이 정의한 규칙과 지식을 기반으로 이루어졌습니다. 
하지만 데이터의 축적과 컴퓨팅 파워 증가로 대량의 데이터에서 패턴을 스스로

학습하는 데이터 기반 접근법이 주류가 되었습니다. 이는
기계 학습의 큰 패러다임 전환이었습니다.

아이겐페이스기법에서 선형대수가

안면인식 프로그램의발전을 이루는 데 사용되었습니다. 

이는 시로비치와 커비에 의해 이루어졌습니다.

뉴웰과 사이먼의 "컴퓨터 과학을 경험적 탐구로서의 기호와
탐색"에서 제시된 물리적 기호 시스템 가설. 이 가설은 컴퓨터
과학을 실증적 연구의 한 형태로 보며, 기호와 탐색 메커니즘을
통해 지식을 처리하고 문제를 해결하는 시스템의 기초를 다룸.

한스 베를리너가 만든
감마노이드, 백개먼
챔피언을 이겼다. 

이는 인공지능이 전략적
보드 게임에서 인간
챔피언을 능가할 수
있음을 보여주는 중요한
사례이다.

영국에서 약속된 진전이
없어 인공지능에 대한
자금 지원 축소. 

이 결정은 기대했던
발전이 이루어지지
않음에 따른 실망감을
반영한다.

RBX5는 자가 학습 소프트웨어를
사용하여 단순한 반응에서 과거
사건을 바탕으로 미래를 예측하는
단계로 발전할 수 있는 로봇, 

RB 로봇 코퍼레이션 제작. 

이는 로봇이 경험을 통해
학습하고, 그 학습을 바탕으로
미래를 예측하는 능력을 갖춤을
의미한다.

"지식 획득" 문제가 인공지능 진보의
장애물로 인정됨. 이는 인공지능 시스템이
인간 수준의 이해와 학습을 달성하는 데
있어 핵심적인 도전 과제임을 나타낸다.

MYCIN, "전문가 시스템의 조상" - 뉴웰 사이먼. 
혈액 질환 진단을 위한 전문가 시스템으로, 
65%의 정확도를 가짐. 이는 초기 인공지능 응용
프로그램 중 하나로서 의료 진단 분야에서
중요한 기여를 했다는 것을 의미한다.

유니메이트, 상업적으로 이용 가능한 최초의
산업용 로봇 팔, 조지 데볼이 만들었습니다. 

이는 산업 현장에서 로봇 기술의 상업적 활용
가능성을 열어준 중요한 이정표입니다.

1959:

뉴얼과 사이먼이 만든 첫 번째 인공지능
프로그램인 '로직 시어리스트'는 화이트헤드와 러셀의
'프린키피아 마테마티카'에서 기호 논리의 정리를
증명합니다. 이 프로그램은 인공지능 연구에 있어
중대한 이정표로, 복잡한 논리적 추론을 수행할 수
있는 기계의 능력을 처음으로 보여주었습니다. 

"일반 문제 해결자(General Problem Solver): 목적-수단 문제 해결"에서 뉴얼, 사이먼, & 쇼는
다양한 문제 유형을 해결하기 위한 전략을 개발했습니다.

이 프로그램은 다양한 문제에 적용할 수 있는 유연한 문제 해결 기법을 제시함으로써인공지능
연구에서 중요한 진전을 이루었습니다. '목적-수단 분석' 방법론을 사용하여, 프로그램은 주어진
상태와 목표 상태 사이의 차이를 줄이기 위한 연산을 찾아내고 적용합니다. GPS는 인공지능이
단순한 과제뿐만 아니라 복잡한 문제 해결 과정에도 적용될 수 있음을 보여주었습니다.

AINT(기호적 자동 인테그레이터)는 미적분학에서
기호적 적분을 위한 휴리스틱 문제 해결
프로그램으로, 제임스 슬래글이 만들었습니다.

이 프로그램은 특히 수학 분야에서 기호적 연산을
자동으로 수행할 수 있는 능력을 갖춘 최초의
인공지능 응용 프로그램 중 하나입니다.

"딥 러닝"으로 알려진 개념은 알렉세이 이바크넨코가 "데이터
처리의 그룹 방법"에서 처음 소개함. 이는 인공지능 연구에서
중요한 전환점이 되었으며, 복잡한 데이터 패턴을 학습하는
현재의 딥 러닝 모델의 기초를 마련했다.

AARON은 자율적인 그리기 프로그램으로, 해롤드 코헨이 설계함. 
"AI 아트"의 첫 사례로서, "거북이"를 그림. 이는 컴퓨터가 창조적
과정에 참여하고 예술 작품을 생성할 수 있음을 보여주는 중요한
이정표입니다.

SHRDLU는 테리 위노그라드가 만든 영어 지시사항을
사용해 블록 세계를 제어하는 자연어 처리
프로그램입니다. 이는 컴퓨터가 인간의 언어를
이해하고 그에 따라 행동할 수 있는 초기 사례 중
하나로, 자연어 처리 분야에서 중요한 진보를
나타냅니다.

베라 몰나르는 포트란 프로그램을 사용해 펀치 카드 지시사항으로 디지털 아트를 만듦으로써, 최초의
"비인간화된 예술"을 창조했습니다.

이러한 접근 방식은 예술과 기술의 결합을 통해 새로운 창작 방법을 탐색하는 초기 시도 중 하나입니다. 
몰나르는 프로그래밍 언어와 컴퓨터를 활용하여 전통적인 예술가의 손길이 개입되지 않는 예술 작품을
생성함으로써 디지털 예술 분야의 선구자가 되었습니다. 이는 예술 창작 과정에서의 기계와 알고리즘의
역할을 재고하게 만들며, 디지털 기술을 이용한 예술의 가능성을 넓혔습니다.

마이크로프로세서는 테드 호프에 의해 발명되었으며, 전문가 시스템의 "황금기"를 여는
데 기여했습니다. 호프는 2010년에 기술 & 혁신 분야에서 국가 메달을 받았습니다.

마이크로프로세서의 발명은 컴퓨팅 역사에서 혁명적인 순간으로, 개인용 컴퓨터 및
다양한 디지털 기기의 발전에 필수적인 기술적 기반을 제공했습니다. 이로 인해 컴퓨터의
크기와 비용이 대폭 줄어들었으며, 이는 전문가 시스템과 같은 고급 인공지능 응용
프로그램의 개발과 보급을 촉진했습니다. 

인식이 기대에 미치지 못하고, 이루어진 발견들이 약속된
영향력을 발휘하지 못했습니다. 이는 기대했던 결과나 발전이
실제로는 예상한 만큼의 중요성이나 변화를 가져오지 못했음을
나타냅니다.

if-then 추론의 한계가 분명해짐. 

if-then 추론에 기반한 전문가 시스템이
유지 관리가 어렵고 새로운 정보를
처리하지 못하는 이유로 실패함. 이는
단순한 조건문 기반의 접근 방식이
복잡한 현실 세계의 문제를 해결하는 데
있어 제한적임을 보여줍니다.

‘특수 LISP 기반 하드웨어 시장의 붕괴, AI에 대한 소비자, 대중, 그리고 민간의 관심 저하’
이 사건은 인공지능 분야에 있어 중요한 전환점 중 하나로, 당시 인공지능 기술에 대한 과도한 기대와 투자가 현실화되지 못한
결과를 반영합니다. LISP는초기 AI 연구와 개발에 널리 사용된 프로그래밍 언어로, 특화된 하드웨어는 이러한 프로그래밍을 더
효율적으로 수행하도록 설계되었습니다. 하지만 기술적 한계와 실제 적용에 있어서의 어려움으로 인해, 관련 하드웨어에 대한
수요가 급격히 감소하였고, 이는 인공지능에 대한 전반적인 관심과 투자의 감소로 이어졌습니다. 이 시기는 종종 "AI 겨울"의
시작으로 인식되며, 연구 및 개발에 대한 자금 지원이 크게 축소되었습니다.

톰 코델에 의해 증강 현실이라는 명칭 사용 시작

"하이퍼링크"와 "하이퍼텍스트" 용어는 팀 버너스 리에 의해 창안됨. 

이는 웹의 기본적인 구성 요소와 개념을 정의하는 데 중요한 역할을 했다.

첫 번째 무인 자동차는

최대 시속 88km/h까지 운행 가능함. 

이는 자동차 기술과 인공지능 분야에서 중대한
진보를 나타내며, 미래의 교통 수단에 대한
기대를 높였습니다.

WABOT-2는 사람들과 의사소통하고, 악보를
읽으며, 전자 오르간에서 음악을 연주하는
휴머노이드 로봇, 와세다 대학 개발. 

이는 로봇이 복잡한 인간적 활동을 수행할 수
있음을 보여주는 중요한 발전을 대표한다.

얼굴 인식은 블레드소, 월드, 비손이 만든
"랜드마킹" 기술을 사용하여 얼굴 특징을 식별함. 

이 기술은 얼굴의 중요한 지점을 식별하고

이를 기반으로 개인을 구별하는 방법을 제공한다.

ELIZA 챗봇은 바벨 프로그램을 통해 자연어 처리를
구현한 것으로, 조셉 와이젠바움이개발함. 이는 인간과
대화하는데 사용되는초기 형태의 챗봇으로, 대화를 통해
사용자와 상호작용할수 있는 기본적인 인공지능시스템이다.

STUDENT는 대니얼 보브로가 만든 LISP 기반 프로그램으로, 

대수 문제를 해결함. 이는 컴퓨터가인간처럼 수학 문제를
이해하고 해결하는능력을 보여주는 중요한 예술 중 하나이다.

덴드럴 전문가 시스템은 가설 형성과 과학, 추론
및 논리적 결론에 대해 연구되었으며, 

페이겐바움과 레더버그에 의해 개발되었습니다. 
이는 화학 분야에서 구조를 식별하고 이해하는 데

사용되는 초기 전문가 시스템 중 하나로, 
인공지능이 과학적 발견에 기여하는 방법을

보여주는 중요한 사례입니다.

쉐이키는 스탠퍼드 연구소에서 개발된 최초의 로봇으로, 주변 환경을
인지하고, 항법하며, 경로를 계획하고, 오류를 보정하고, 

영어로 의사 소통하여 능력을 향상시키는 로봇입니다. 

이는 로봇 기술과 인공지능 분야에서의 중대한 진전을 대표합니다.

WABOT-1은 와세다 대학에서 개발된

최초의 "안드로이드"로, 걸을 수 있었고, 일본어로
의사소통하며, 물체를 붙잡을 수 있었다. 이는
현실적인 인간과 유사한 로봇의 개발에서 중요한
성과를 이룬 것이다.

스탠퍼드 카트가 인간의 도움 없이 방을 성공적으로
탐색했습니다. 이 로봇은 주변 환경을 인식하고
장애물을 피하면서 스스로 경로를 결정할 수
있었습니다. 스탠퍼드 카트의 성공은 컴퓨터 비전과
인공지능을 활용하여 물리적 환경에서의 자율적 탐색
가능성을 입증한 최초의 사례 중 하나입니다.

"겨울이 오고 있다" 

-Schank & Minsky

테디 럭스핀은 세계 최초의 애니메이션
대화 인형이다. 켄 포스가 만들었다.

SAM은 이야기를 "이해"하기 위한 스크립트에
따라 실행되는 프로그램이다. - Roger Schank

XCON은 상업 시장에 출시된 최초의 전문가 시스템으로, 고객
주문을 구성하고 배송 시간을 단축하는 데 사용되었습니다.

이 시스템은 복잡한 제품 구성을 자동화하고, 고객의 주문에 맞게
최적의 구성을 제안함으로써 주문 처리 과정을 효율화했습니다.

신경세포 유사 단위의 네트워크에 대한 역전파 방법은
루멜하트, 힌튼, 윌리엄스에 의해 발표되었다. 

"에러를 역전파하여 표현을 학습하기"라는 논문에서
이 방법이 소개되었다.

- Rumelhart, Hinton, & Williams

잉여단(재미있는 챗봇)은 롤로 카펜터에 의해 만들어졌다.

- Rollo Carpenter

"병렬 분산 처리"라는 새로운 인지 구조는 펠드먼, 헤이즈, 
맥클렐랜드, 루멜하트에 의해 제안되었다.

- Feldman, Hayes, McClelland, Rumelhart

TD-Gammon은 IBM에서
백게임을 플레이할 수 있는 인공
신경망으로 훈련된 것입니다.

역전파 알고리즘의첫 성공적인응용은 AT&T 
벨 연구소에서필기체 우편번호를인식하는 데
사용되었습니다.

FERET 프로그램은 자동 얼굴 인식 소프트웨어용 알고리즘을

개발하고 얼굴 데이터베이스를 생성하기 위해 개발되었습니다.

STANLEY는 스탠퍼드 AI 연구소에 의해 개발된 최초의 자율 주행 차량으로, 방위 고등 연구
계획국(DARPA)의 '그랜드 챌린지'에서 우승했습니다. 이 차량은

모하비 사막의 132마일 코스를 스스로 성공적으로 탐색함으로써 대회를 승리했습니다.

SWARM AI는 실시간 온라인 도구로, 네트워크 내 다양한 소스에서수렴하는
정보를 바탕으로 예측을 만듭니다. 이 도구는 Unanimous AI에 의해 개발되었으며, 
켄터키 더비에서우승마를예측하는 데 성공했습니다.

대화 에이전트챗봇들이서로 협상할 수 있도록 영어로 프로그래밍되었으나, 
자체적인언어를 발명했습니다. 이는 페이스북 AI 연구소에서일어난 일입니다.

"The Next Rembrandt"은 깊은 학습 알고리즘을 사용하여

3D 프린팅으로 리얼리스틱한 초상화 스타일의 그림을 창조했습니다.

인공지능의
간략한 역사

거의완벽한

사이버네틱스운동이
시작될무렵부터

번역및식자: (사)한국인공지능협회

COMPAS는여러 주에서형량을 결정할 때
재범 위험도에 대한 알고리즘 점수를
부여하는 소프트웨어로사용된다.

이 소프트웨어는 알고리즘을통해
피고인의 재범 가능성을 평가하고점수를
매겨, 법원이 이를 토대로 형량을
결정하게 한다.

2016년, 그 알고리즘이 인종에 기반하여 편향된
평가를 내리고 있다는 사실이 드러났다.

KISMET은아동 발달 심리학에서 영감을 얻은 '생명체 같은' 사회적 로봇으로, 
감정을 인식하고 표현할 수 있다.

이는 아이들의 발달 과정을 모방하여 로봇에게 감정 인식 및 표현 능력을
부여한 것으로, 로봇과 인간 간 보다 자연스러운 상호작용을 가능케 한다.

대량의데이터집합을분석하고활용하는것을의미하는 '빅데이터'라는개념이도입되었다.

다 빈치 - 최초의 로봇 수술 시스템

로봇 기술을 활용하여 외과 수술을
지원하는 최초의 시스템으로, 
의사가 로봇 팔을 정밀하게
제어하여 수술할 수 있게 해준다.

메커니컬 터크는 컴퓨터 비전 작업을
위해 5천여 개 범주에 걸쳐 300만
장이 넘는 이미지에 대해 사람들이
수작업으로 라벨링하도록 모집한
서비스이다.

이 서비스를 통해 대규모 이미지
데이터셋에 수작업 라벨링이
이루어져 컴퓨터 비전 알고리즘
개발에 필요한 학습 데이터를 확보할
수 있었다.

대규모 데이터에 대한 접근성 향상으로 이미지
분류 및 인식을위한 시스템 학습이 가능해졌다.

방대한 양의 데이터에 접근할 수 있게 되면서
이미지 데이터셋을활용한 기계학습 모델 훈련이
가능해졌고, 이를 통해 컴퓨터 비전 분야의 이미지
분류와 객체 인식 기술이 비약적으로 발전할 수
있었다.

"AlexNet" 딥러닝을 활용한
컨볼루셔널 신경망이 15.3%의 낮은
오차율로 이미지 인식에 성공했다.

2015년, 인공지능 시스템이 어두운피부를 가진 사람들의
이미지를 "고릴라"로잘못 분류하고 있다는 사실이 발견되었다. 
이에 대한 해결책으로 구글플러스에서 "고릴라" 라벨 자체를
완전히 제거했다. 2023년 현재까지도데이터베이스에서해당
라벨은 여전히 제거된 상태이다. 이는 인공지능 시스템의
인종차별적 편향 문제를 드러낸 사례로, 윤리적이고 공정한 AI 
개발의 중요성을 일깨워주었다. 단순한 기술적 해결책을 넘어
근본적인 문제 인식과 개선 노력이 필요함을 시사한다.

보스턴 다이나믹스가
지구상에서 가장 빠른
4족 보행 로봇인
WildCat을 개발했다.

시속 약 32km의
놀라운 속도를 낼 수
있다.

애플이 가상 비서
서비스 SIRI를 출시했다.

ImageNet은 시각 인식
소프트웨어 연구를 위해
설계된 대규모 시각
데이터베이스로, 약 2만 개의
범주로 구성되어 있다.

이 데이터베이스에는 수백만
장의 이미지가 포함되어
있으며, 각 이미지는 2만여
개의 범주 중 하나로 분류되어
있다. 연구자들은 ImageNet의
방대한 데이터셋을 활용하여
컴퓨터 비전 및 이미지 인식
알고리즘을 개발하고 평가할
수 있다. ImageNet은 딥러닝
기반 이미지 인식 기술 발전에
크게 기여했다.

보스턴 다이나믹스가
동적 안정성을 갖춘

4족 보행 군사 로봇
BigDog을 개발했다.

사이버페이스는 립모션에 의해 개발된 가상현실 안경입니다.

초기 가상현실 기기 중 하나인 사이버페이스는

립모션이라는 회사에서 만든 가상현실 안경으로, 

당시 가상현실 경험을 제공했습니다.

딥 러닝이라는 용어는 제프리 힌튼에 의해 만들어졌으며, 이미지와 비디오에서
물체와 텍스트를 인식할 수 있도록 훈련 가능한 새로운 알고리즘을 설명합니다.

LSTM RNN은 손글씨 및 음성 인식에 사용되며, 

호크라이터와 슈미드후버에 의해 개발되었습니다.

(LSTM(Long Short-Term Memory) 순환 신경망은

문자 인식이나 음성 인식 등의 작업에 유용한 기술)

룸바는 아이로봇에서
만든 로봇 청소기입니다.

디지털 정보 저장 용량이 비디지털
정보 저장 용량을 넘어섭니다. 디지털 데이터의
총량이 인쇄물, 영화필름 등 아날로그 매체에
저장된 정보의 총량을 넘어서게 되었습니다.

식스 디그리(SixDegrees.com)는
친구를 연결하고 프로필을 만들어
공유할 수 있게 해 주었습니다. 이는
현대적 의미의 최초 소셜 네트워킹
서비스로 평가받고 있습니다.

퍼비는 캘럽 정에 의해 만들어진
최초의 로봇 펫입니다.

GPU 3D 그래픽스가 플레이스테이션 1 

가정용 게임 콘솔과 함께 도입되었습니다.

팀 버너스리에 의해 "웹(World Wide Web)"이 발명되었습니다.
1989년 팀 버너스리는 CERN 연구소에서 일하며 인터넷을 기반으로문서를 공유하고

링크할 수 있는 하이퍼텍스트 시스템인 월드 와이드 웹(WWW)을고안했습니다.

월드 와이드 웹은 팀 버너스리에 의해 만들어진
최초의 웹 브라우저입니다.

음성 인식 소프트웨어가 도입되었습니다.

기계 번역에서 규칙 기반 방식에서 확률 기반
방식으로 전환되었으며, 이는 IBM 왓슨
연구소에서 이루어졌습니다.

초기 기계 번역은 전문가가 정의한 문법 규칙과
사전을 바탕으로 이뤄졌습니다. 

하지만 IBM 왓슨 연구소에서대량의 번역
데이터를 활용하여통계적 모델을 학습하는
확률 기반 기계 번역 방식을 개발했습니다. 

이는 기계 번역의 새로운 패러다임이
되었습니다.

DeepDream은 깊은 학습을 사용하여 환각적인

이미지를 생성하는 합성곱 신경망입니다.

이 기술은 구글이 개발했으며, 이미지 내에 숨겨진 패턴과 형태를
강조하여 꿈같은, 때로는 초현실적인 시각적 효과를 만들어냅니다. 

소피아(SOPHIA) 인간형 로봇은 데이비드 핸슨 주니어에 의해
창조되었으며, 최초의 "로봇 시민"이 되었습니다.

언어 처리 AI가 스탠퍼드 읽기 및 이해력 테스트에서 처음으로 인간 지능을
능가했습니다. 이 AI는 전자상거래 거대 기업 알리바바에 의해 만들어졌습니다.

이 사건은 인공지능이 특정 인지 작업에서 인간의 능력을 초과할 수 있음을 보여주는
중요한 이정표입니다.

DALL-E는 OpenAI의 확산 모델 기반 생성 인공지능으로, 

이미지를 처리하여 정확한 캡션을 생성할 수 있습니다.

BERT(Bidirectional Encoder Representations from Transformers)는 구글이
만든 첫 번째 양방향 비지도 학습 모델로, 자연어 처리 작업에 사용됩니다.

이 모델은 텍스트의 양쪽 방향에서 정보를 학습하는 것이 특징이며, 이를 통해
단어의 맥락을 더욱 정확하게 이해할 수 있습니다. 

딥 블루가 체스에서 그랜드마스터를
이겼습니다. 이는 IBM의 전문가
시스템으로, 체계적인 브루트
포스(brute force) 시스템을
사용했습니다. 이 승리는 사이먼의
예측 후 41년 만에 일어났습니다.

화성 로버가 인간의 개입 없이 화성을
탐색하는 것은 자율 주행 기술과
로봇공학의 중대한 진보를 나타냅니다. 

UX(사용자 경험) 알고리즘은 광고 및
사용자 경험을 향상시키는 데 사용됩니다. 

Word2Vec은 언어를 수학으로 변환하는 프로그램으로, 
구글에 의해 만들어졌습니다. 2015년에는 이 모델이 여성을

의사로 분류하는 것을 거부하는 등 편향된 결과를
생성한다는 것이 발견되어, 편향된 훈련 데이터에 대한

우려를 촉발시켰습니다.

XBOX 360 Kinect은 첫 번째로 신체 움직임을 추적하여

게임 지시로 변환하는 게임 하드웨어였습니다. 

Generative Adversarial Networks(GANs)는 기존 이미지를 수정하는 대신 완전히

새로운 이미지를 생성할 수 있습니다.  이 기술은 이안 굿펠로우에 의해 개발되었습니다.
GANs는 두 개의신경망, 즉 생성자(generator)와판별자(discriminator)를경쟁시키는구조를통해작동합니다. 생성자는실제와구분할수 없는새로운이미지를생성하려고시도하는
반면, 판별자는생성된이미지와실제이미지를구별하려고합니다. 이 과정을통해 생성자는점점 더 현실적인이미지를생성하게되며, 이 기술은예술, 디자인, 게임개발 등 다양한
분야에서창의적인콘텐츠생성에활용될수 있습니다. GANs의 발전은인공지능이인간의창의력을모방할수 있는 새로운가능성을열어줍니다.

Google DeepMind의 AI 아바타는 스스로 걷는 방법을 배웠습니다. 

DeepMind의 연구팀은 강화 학습, 즉 시행착오를 통해 보상을 최대화하는
학습 방식을 사용하여, AI 아바타가 다양한 환경과 장애물을 효과적으로
탐색하면서 스스로 걷고, 달리고, 점프하는 방법을 배울 수 있도록 했습니다.

Google X의 비디오 인식 프로젝트는 16,000개의 컴퓨터 프로세서와 10억 개의 연결로 구성된 신경망을사용하여 YouTube를 탐색합니다. 이 AI는 고양이를흔히 나오는 이미지로식별합니다.

이 실험은 대규모 신경망이 대량의 비정형 데이터에서 패턴을학습할 수 있음을 보여줍니다. AI는 YouTube 비디오를 분석하여 다양한 객체와 패턴을 인식했으며, 그 과정에서 고양이 이미지를
자주 발견하고 이를 독립적으로 식별할 수 있게 되었습니다. 이 프로젝트는컴퓨터 비전과 기계 학습 기술의 진보를 나타내며, AI가 복잡한 시각적 정보를처리하고 이해할 수 있는 능력을 크게
향상시킬 수 있음을 보여줍니다. Google X의 이 연구는 인공지능이사람과 유사한 방식으로 세상을 '보고' 이해할 수 있게 하는 데 중요한 단계를 나타냅니다.

Google AI의 AlphaGo가

이세돌을 바둑에서 이겼습니다.

GPT-3(Generative Pre-trained 
Transformer 3)은 학습을 사용하여
코드, 시, 그리고 다른 언어 작문 작업을
생성합니다. - OpenAI GEMINI는 대규모 다중 작업 언어 이해 작업에서 인간을

능가하는 최초의 AI입니다. - Google DeepMind

GPT-4는 OpenAI의 GPT 시스템의 다음 반복 버전입니다. 
이미지와 텍스트를 입력으로 받는 큰 멀티모달 모델입니다. 
변호사 시험을 통과하며 상위 10% 내에서 점수를 얻었습니다.

알리바바의 개선된 AI는 이미지를 해석하고, 복잡한 대화를
진행하며, 개방형 질문에 답변할 수 있습니다.

AlphaStar는 스타크래프트 2에서
그랜드마스터를 이겼습니다.

AlphaGo Zero는 자체
학습 모델을 사용하여
AlphaGo를 이겼습니다.

AlphaFold는 DeepMind가 개발한
깊은 학습 시스템으로, 단백질의
삼차원 구조를 식별합니다. 이
시스템은 생명 과학 분야에서 중대한
진전을 나타내며, 단백질 구조 예측
문제를 해결하는 데 있어 인간의
능력을 크게 초월했습니다.

WATSON은 IBM에 의해
만들어졌으며, 'Jeopardy' 퀴즈
쇼에서 우승을 차지했습니다.

Atlas는 보스턴
다이내믹스에 의해 창조된
인간형 로봇의 첫 번째 반복
버전으로, 검색 및 구조
작업을 위해
만들어졌습니다.

2024 OpenAI가 텍스트 설명으로부터
짧은 영상을 생성할 수 있는
텍스트-투-비디오 모델인 Sora를
발표했습니다.

OpenAI가 추론-시간 스케일링
패러다임을 도입한 o1-
preview를 공개했습니다.

텍스트, 이미지, 오디오를
네이티브하게 학습한 최초의
옴니모델(GPT-4o)이 등장했습니다.  

Claude가 컴퓨터 인터페이스를
사용할 수 있는 Claude 
Computer Use 를 발표했습니다.
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