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1 Zivotopis

Demis Hassabis se narodil v Lodyné v roce 1976 a kdyz byl maly, s rodinou
se casto stéhovali za pracovnimi ptilezitostmi. Byly mu ¢tyfti, kdyz vidél svého
otce a stryce hrat sachy a zeptal se jich zda ho to nenauci. Hru ovladl rychle a
brzy oba své ptibuzné zacal porazet. Od malicka mél neuvéritelné nadani pro
logické mysleni, co se her a strategie tykalo. Kdyz dostal svuj prvni poéitac
naprogramoval si stolni hru Othello a jeho fascinace vypocetni technikou a
hrami kazdym rokem rostla. Ve tiindcti ziskal titul sachového mistra (v té
byl dobé druhym nejvyse hodnocenym hracem pod ¢trnact let a kapitanem
mnoha anglickych juniorskych tymu) a v Sesnécti predcasné dodélal svoji
prvni vysokou skolu. A protoze ji délal moc rychle, svoje dalsi studium na
rok pozastavil.

V sedmnacti tak zacala jeho kariéra jako vyvojar pocitacovych her v
Bullfrog Producitons, kde byl spoludesignérem a hlavnim programatorem
hry Theme Park, které se prodalo 10 milionu kopii. Poté spolecnost opustil,
aby dostudoval Computer Science na Campbridge, a hned po absolvovani
opét zacal pracovat, tentokrat ve spole¢nosti Lionhead Studios. Tam vsak
dlouho nevydrzel a rok poté zalozil svoji prvni spole¢nost, Elixir Studios.
Vydal hry jako Republic: The Revolution a Evil Genius a nakonec uzavtel
vydavatelské smlouvy s spolecnostmi Vivendi a Microsoft.

Zatimco byl feditelem Elixir Studios, Hassabis pokracoval v icasti na me-
zinarodnich hernich soutézi. V Olympiadé myslenkovych sporti byl vyhercem
v letech 1998 az 2003 a v letech 2003 a 2004 vyhral Decamentathlon. Byl také
velice uspésnych hracem pokeru v Sesti ruznych sezonach World Series of Po-
ker.

Poté co osvédcil jako uspésny vyvojar her a schopnym myslitelem v
mnoha ruznych oborech, se Hassabis rozhodl studovat lidsky mozek a moznosti
umélé inteligence. Zacal studovat kognitivni neurovédu na Londynské univer-
zité a své doktorské studium ukonéil v roce 2009. Zahy letél do Spojenych
statu za postdoktoradskymi studii na MIT.

Jeho doktorské studia se zaméfovala na autobiografickou pamét a amnésii.
Na tuto oblast spolu-vytvoril nékolik praci poblikovanych v knihdch Nature,
Science, Neuron a Proceeding of National Academy of Sciences. Jako prvni
ustanovil, ze zranémi hipokampu, ktera zpusobuji ztratu paméti, téz ovliviuji
a znemoznuji schopnost predstavovat. Tento tispéch byl docenen casopisem
Science jako jeden z top deseti védeckych prulomu roku.



2 DeepMind Technologies

V roce 2011 zalozil Hassabis spole¢nost DeepMind, kterd se dodnes zabyva
umélou inteligneci. Definoval cil této spolecnosti jako ,,vyfeSeni problému in-
teligence* a potom pouzit pravé umélou inteligenci , k vyteseni vseho ostatniho .
Kombinaci jeho znalosti neurovédy a strojového uceni s tehdejsim pokroky
vedy a techniky, chtél vytvorit mechanismus pro ,vSeobecné® uceni — tzv.
AGI - artificial general inteligence.

Na zacatku se spolecnost ovsem soustiedila na nizsi cil — na hry a jejich
pokoteni. Do konce roku 2013 vytvorili algoritmus Deep Q-Network, ktery
umeél hrat pocitacové hry na nadlidské urovni. Jedinym vstupem byly pixely
na obrazovce a jediny cil byl ,,ziskej co mozna nejvétsi skére (pro predstavu
hru Space Invaders pokofil béhem tficeti minut). Vyzkum Hassabise a jeho
kolegt se brzy zalibil Googlu, ktery DeepMind odkoupil za 6500 milionu do-
laru. (Hassbis je dodnes feditelem a operuje oddélené v sidle v Londyné). Po
uspéchu s pocitacovymi hrami se pokracovalo s tispéchem ve starovéké c¢inské
hie go, kterd je neuvétitelné komplexni kvili mnozstvi moznosti, které hrac
v danou chvili mé. Program AlphaGo porazil mistra Evropy 5:0 a byvalého
mistra svéta 4:1 a byl oznacen Casopisem Science jako jeden z nejlepsich
védeckych pralomu 2016.

DeepMind také vytvorilo néco co nazyvaji " Neurdlni Turingovy stroj,” coz
je model rekurentni neuronové sité, které kombinuje schopnosti umélé neu-
ronové sité a s vykonem programovatelného pocitace. Pokrok spolecnosti
ve strojovém uceni kombinuje ,deep learning a reinforcement learning a
vytvari tak novou oblast deep reinforcement learning.” Tyto pokroky maji
neuveéritelny potencial pro obrovské mnozstvi védeckych oboru, od mediciny
po astrofyziku.

2.1 Pokroky v mediciné a biologii

V roce 2018, ¢asopis Nature Medicine, zvetejnil studii o prvnim lékarském
produktu od DeepMindu, novou technologii pro analyzovani OCT skenu.
Jejich umeéla inteligence uméla analyzovat skeny s piesnosti 94 procent, coz
je mnohem vice nez maji lidsti experti.

Také zacali vyvijet Ul AlphaFold, které by byla schopna predvidat tvar
proteinu a v prosinci toho samého roku byla na prvnim misté z tfinact
moznych technik pro takovou predpovéd struktury. Tam to oviem neskonéilo,
v roce 2020 odhalila spole¢nost AlphaFold2 a ta byla uznana jako feseni pa-



desatiletého problému se skladanim bilkovin. O rok pozdéji publikovali jak
cely systém funguje a zdrojovy koéd celého projektu zviejnili. Dnes uz je
znama struktura skoro vSech proteinu, které existuji. DeepMind také pracuje
s Britskou narodni zdravotnickou sluzbou, napt. na vyvoji mobilni aplikace,
které by uméla upozornit pacienty na pripadné poskozeni ledvin a jiz existuje
sesterska laborator Isomorphic Labs, které se exkluzivné soustiedi na vyuziti
umeélé inteligence v biologii a mediciné.

3 Zaveér

Hassabis byl mnohokrat jmenovan jednim z nejvlivnéjsich lidi v moderni
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pokroky s umélou inteligenci v mnoha ruznych oborech a oblastech.

4 Zdroje
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