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課本外的主要參考來源：生成對抗網路 (GAN) ，由 Ian 

Goodfellow、Yoshua Bengio 和 Aaron Courville 在 2016 

年的 NIPS 會議上進行的講義

[https://arxiv.org/pdf/1701.00160.pdf]



GAN

• 對抗式生成網路（Generative 

Adversarial Networks，簡稱
GAN）是由加拿大蒙特利爾大學的Ian 

Goodfellow等人於2014年提出的一
種深度學習模型。GAN由兩個神經網
路組成：

• 生成網路（Generative Network）
和

• 判別網路（Discriminative 

Network）。

生成網路負責生成新數據，判別網路負責
判斷數據是真是假
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Ledig 等人（2016）展示了使用生成模型訓練生成多模態分佈的逼真樣本所能取得的優異單圖超
解析度結果。最左邊的圖像是原始的高解析度圖像。然後將其下採樣成低解析度圖像，並使用不同

的方法嘗試恢復高解析度圖像。bicubic方法只是一種不使用訓練集統計資料的插值方法。
SRResNet 是使用均方誤差訓練的神經網路。SRGAN 是基於 GAN 的神經網路，它優於
SRResNet，因為它能夠理解有多個正確答案，而不是將多個答案平均以強制產生單一最佳輸出。





文章中所展示的生成圖





•

•

•

•

•



對抗式生成網路（GANS）的基本原理

• 是建立兩個玩家之間的遊戲。一個玩家是生成器G，它會生成來自與
訓練資料相同分佈的樣本。另一個玩家是鑑別器D，它會檢查樣本以
確定它們是真的還是假的。鑑別器使用傳統的監督式學習技術學習，

將輸入分成兩類（真或假）。

• 生成器G的訓練目標是欺騙鑑別器D。我們可以將生成器想像成一個
偽鈔製造者，試圖製造假鈔，而鑑別器則像警察，試圖讓真鈔通過並
抓住假鈔。要想在這個遊戲中成功，偽鈔製造者必須學會製造出與真
鈔無法區分的假鈔，而生成器網路必須學會生成來自與訓練資料相同

分佈的樣本。



GAN與賽局理論
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• Nash Nash

•

• 零和遊戲（zero-sum game）。



1994諾貝爾經濟學獎得主John Nash的博
士論文就是`Non-Cooperative Games’



DCGAN 證明 GAN 可以學習一個分散式的表示，將性別的概念與戴眼鏡的概念
分開。如果我們從有眼鏡的男人的概念表示開始，然後減去沒有眼鏡的男人的概念
表示，最後加上沒有眼鏡的女人的概念表示，我們就得到了戴眼鏡的女人的概念表
示。生成模型可以正確地將所有這些表示向量解碼為可以被識別為屬於正確類別的

圖像。圖片來自 Radford 等人（2015 年）『deep convolution GAN』
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問BARD



風格轉移 (style transfer) –

CycleGAN



Jun-Yan Zhu*, Taesung Park*, Phillip Isola, and Alexei A. Efros. "Unpaired Image-

to-Image Translation using Cycle-Consistent Adversarial Networks", in IEEE 

International Conference on Computer Vision (ICCV), 2017.

https://github.com/junyanz/pytorch-CycleGAN-and-pix2pix



玩GAN要用GPU
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