O SZTUCZNE] INTELIGENCII (2)

W naszych rozwazaniach nad zagadnieniem sztucznej inteligen-
cji zrobimy teraz nieco dhuszy dygresje o grach komputero-
wych. Masowe rozpowszechnienie gier komputerowych stano-
wi fenomen socjologiczny ostatnich lat, zaslugujacy bez wat-
plenia na dokladniejsze oméwienie, Przedstawiam tutaj je-
dynie bardzo pobietny ich opis, majac na celu przede
wszystkim zmiane stereotypowego wyobratenia o kom-
puterach jako o ,maszynach do liczenia™; nowsze urzg-
dzenia do komputerowych gier telewizyjnych s3 bowiem ]
niczym jinnym, jak prymitywnymi mikrokomputerami.

Jesli wigc juz takie proste tyle potrafis...

SZAL GIER

DZIECI i mlodziezy naj-
nl wiglszg zacheta do zaku-
pu mikrokomputera s3 gry.
Wigkszosé zaczyna od gier typu
zrecznosciowego, ktore widuje sie
i u nas. Nowsze modele to juz nie
tylkko strzelanie do samolotow,
czolgbw, czy lodzi padwodnych.
Na ekranie monitora pojawia sig,
symulowany przez mikroprocesor,
“obraz toru wyscigowego, a grajg-
cy kreci kierownica, zmienia bie-
gi i uzywa hamulca, by unikngé
wypadku w symulowanym wy-
Scigu. W jednej z najpopularniej-
szych obecnie gier, , Pac-Man”, do
fkktérej powstaly juz podreczniki
strategii gry, z6lta glowka, klapige
zebami, poruszana jest przez gra-
jacego w labiryncie tak, by ,wy-
jes€” z korytarzy wszystkie grosz-
ki, unikajgc jednoczesnie zaglady
przez gonigce ja potworki.
Zapalony gracz w pewnym mo-

do zniszczenia statku przemierzyé
wigksze obszary kosmosu, trzeba opra-
cowywaé strategie dziatania, sama
Zrecznosé nie wystarczy.

KRYJE PRZYSZLOSC? Po-
c" Igczenie obrazéw, zapisa-

nych na plytach wizyjinych,
odtwarzanych laserowo, z mikro-
komputerem stworzy calkiem no-
we mozliwosci graficzne. , Atari”
pracuje nad technologi trojwy-
miarowych obrazébw w oparciu o
hologramy. Synteza diwieku da-
wno juz przestala byé problemem
i zamiast czytaé na ekranie, mo-
Zzemy dolgczyé sobie niedrogg
przystawke pozwalajacg naszemu
mikrokomputerowi odezwaé sie
do nas ,ludzkim” glosem! Brzmi
to catkiem dobrze, a przy tym ist-
niejg obecnie urzadzenia pozwala-
jace zanalizowaé glos dowolnej
osoby i nastepnie zaprogramowaé
symtezer mowy tak, by pglos ten

ROWYCH

Uukly sie. W miare rozwi-
Jania zdolnosci koncentra-
cji dostajemy coraz bar-
dziej skomplikowane za-
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LAT TEMU sprawa

wydawala sie do-
syé prosta. Zakladano
bowiem, ie mézg pra-
cuje w oparciu o pro-
ste algoryimy. Matema-
tycy uzywaja slowa
walgorytm” na okresle-
nie przepisu postepo-
wania prowadzacego do
okreSlonego celu, np.
rozwigzania zadania.
Tak wiec zakladano, ze
wystarczy znalezé al-
gorytmy dzialania méz-
gu, napisaé program i
otrzymamy inteligentna
maszyng.  Poczatkowe
sukcesy jeszeze bardziej
umocnily to przekona-
nie. Napisano program
do udowadniania twier-
dzen logicznych (Logic
Theory Machine), gdyz
rozumowanie i
wydawalo sie byé opar-
te na najprostszych sto-.
sunkowo orytmach.

zawartych w slynnym

dziele Alfreda White-

heada i Bertranda Rus-

sella , Principia Mathe-

matica” (Podstawy ma-
tematyki) program ten szybko u-
dowodnil 38, w tym jeden z do-
wodbw, ktére podal, byt bardziej
elegancki, niz dowdd podany przez
tych stynnych matematykow.
Mniej wiecej w tym czasie Ar-
thur Samuel, pracujacy woéwezas
dla zakladéw IBM, napisal pro-
gram do gry w warcaby. Po na-
braniu pewnej wprawy, gdyz byl
to program zdolny w pewnym
sensie do uczenia sie, zaczal on
wygrywaé z jego twbrea, a po-
tem roéwniez z najlepszymi gra-
czami USA.

Potem nastapily inne sukcesy: pro-

gramy dowodzace twierdzefi = alge-
braicznych 1 geometrycznych, mode-
lujgce decyzje podejmowane przez

urzednikéw bankowych przy inwesto-
waniu pienigdzy... Wydawalo sie, ge
istotnie, poza ludzkimi zdolnoéciami
umyslowymi kryje sie niewielka gru-
pPa metod rozwigzywania problemow.

przydatnym  przy studiowaniu
procesdw umyslowych. Umozliwia for-
mulowanie 1 testowanie hipotez do-
tyczacych myslenia, lecz zadnemu
programowi nie mofna przypisaé rze-
czywistego ,rozumienia”™, tzn. stanow
poznawczych. Bardziej ,Smiala” wer-
sja SI zajmuje w Lym wzgledzie sta-
nowisko przeciwne, twierdzac, %e nie
tylko ,rozumienie” programu kompu-
terowego uzna¢ moZna za rozumienie
w takim samym sensie jak robig to
ludzie, lecz, #e odpowiednio skompli-
kowany program moze byé ulozsa-
miany z umyslem, doznawaé stanow
pomnawczych i osiggnaé¢ samos$wiado-
mosé.

Co rozumiemy pod pojeciem ,in-
teligencja”, jakie zadania stawia
przed sobg nauka o sztucznej in-
teligencji i jaki jest stopien za-
awansowania badan nad poszcze-
g6lnymi  zagadnieniami? Stojac
przed pewnym problemem poszu-
kujemy jego rozwigzania, przy
czym zakladamy, ze zagadnienie
to nie daje si¢ rozwigzaé¢ w spo-
sOb _szablonowy”, ktéry juz zna-
my. Wymaga to inteligencji W
tym sensie mozna powiedzieé, ze
istnieja juz inteligentne progra-
my, dzialajace, co prawda, w bar-
dzo ograniczonych sytuacjach.

Inteligencja powstaé moze do-
piero na poziomie |, symbolicz-
nym”, wspbldzialania symboli re-
prezentujgcych réine aspekty rze-
czywistosci i istniejgce miedzy ni-
mi powigzania. Istnienie réinych
-P0ziomO6wW” organizacji szczegbl-
nie dobrze widaé na przykladzie
programéw komputerowych.

Najbardziej podstawowym poziomem
Jest tu ,poziom maszynowy', na kié-
rym wszystko sklada sie z ciggow zer
i jedynek. Przygladajac sie uwaznie
tym ciggom dostrzec moZna, ie pew-
ne grupy zer i jedynek o ustalonej
sekwencji czesto sie¢ powtarzajy. Wpro-
wadzamy wiec nazwy dla tych po-
wiarzajacych sie sekwencfi, np. za-
miast pisaé 10001101...0, zlokonego cia-
€u 50 zer i jedynek, napiszemy SHL.

Teraz nasz opis wydarzen w ma-
szynie ma postat symboll, o ktérych
mbéwimy, 2e 55 elementami jezyka
wewnetrznego, np. SHL LD GET..
Uwatne przyjrzenie sie tym ciggom
symboli wykazuje, te pewne ich gru-
Py zndw sie powtarzajg. Przypisuje-
my wiec Im nowe nazwy, naletace
do wyiszego poziomu organizacji. Te
nowe nazwy odpowiadaja elementom
jezyka programowania, o ktérym mo-
wimy, e jest ,wyiszego rzedu’, gdyZ
katda z nich mole odpowiadaé¢ cia-
gom zloonym z tysiecy zer i jedynek
na poziomie maszynowym. Przykla-
dem takich jezykéw jest ADA, COBOL,
FORTRAN czy PASCAL. Jezyki uzy-
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strategii gry, z6lta gléwka, kdapigce
zebami, poruszana jest przez gra-
jacego w labiryncie tak, by ,wy-
jes€” z korytarzy wszystkie grosz-
ki, unikajgc jednoczesnie zaglady
przez goniace jg potworki.

Zapalony gracz w pewnym mo-
mencie stwierdza, ze traci zbyt
duzo pieniedzy i bedzie taniej, je-
sli kupi sobie telewizyjng przy-
stawke do gier wideo. Przystaw-
ka taka, to nic innego jak bardzo
prymitywny mikrokomputer. Gra-
fika domowych gier wideo nie
jest moze tak doskonala, jak gier
spctykanych w arkadach, lecz w
sumie s3 one dosé podobne. Ku-
puje sie modul pamieci z zapro-
gramowana gra, wklada do przy-
stawfzi i zaczyna sie zabawa. Li-
derem jest tu firma Atari, ktéra
produkuje najwiecej gier, a przy-
stawki jej systemu (zwane VCS,
od Video Computer System) znaj-
dujg sie w 7 milionach amerykan-
skich doméw. Naliczylem ponad
dziesie¢ innych rbéznych systemow,
ktérych gier nie moZna stosowaé
wymiennie, ze wzgledu na réini-
ce konstrukcyjne przystawek.

Prawie wszystkie gry wideo, to gry
zrecznosciowe. Kolejnym celem dla
mlodego czlowieka poszukujjcego roz-
rywki staje sie wigec zakup mikro-
komputera, ktory umozliwia nie tylko
bardziej zloione gry zrecznosciowe,
lm przede wszystkim gry strategicz-

i przygodowe. W USA niezwykly
popu]xmoscla cleszy sie zrealizowany

atych se-

rial ﬂlmowy wStar-Trek” (Gw‘lezdnn
qurﬂwlca), w ktﬂrym zaloga statku
go ,Ei rise™ dzielnle wal-
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czyhajacymi na nig w kosmosie. Pro-
gram komputerowy ,Star-Trek” po-
zwala na poruszanie slatkiem w do-
wolnym kierunku. wilgczanie czujni-
kow bliskiego i dalekiego zasiegu, o-
slony silowej, dziala laserowego i tu-
zina innych rzeczy. Aby nie dopuscié
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przysiawike¢ pozwalajacg naszemu
mikrokomputerowi odezwaé sie
do nas ,ludzkim” glosem! Brzmi
to catkiem dobrze, a przy tym ist-
niejg obecnie urzadzenia pozwala-
jace zanalizowaé glos dowolnej
osoby i nastepnie zaprogramowaé
symtezer mowy tak, by glos ten
wiernie @mitowal.

Jedanym z pierwszych zastoso-
wan elektronicznej syntezy mowy
bylo skonstruowanie elektronicz-
nego ,tlumacza”. Wyglada to jak
kalizulator, w ktérym, zamiast
klawiszy z cyferkami, s3 literki.
Piszemy kilka stéw, np. po angiel-
sku, przyciskamy guziczek i sly-
chaé ttumaczenie, powiedzmy, po
japonsku. Moduly jezykowe s3
wymienne i kupuje si¢ je osobno.
Pierwsze takie urzadzenia pojawi-
1y sie juz cztery lata temu.

Co kryje przyszZlosé odlegla?
Odlegla — w tej dziedzinie ozna-
cza 3 do 5 lat. Trudno jest prze-
widywaé co bedzie pézZniej. Kali-
fornijska firma Autogenics, wy-
twarzajaca aparature typu ,bio-
feedback”, posiada urzgdzenie wy-
krywajgce azmiany potencjaléw
mézgowych podlgczone do mikro-
komputera w taki sposéb, ize po-
przez odpowiednia koncentracje
mozna przesuwaé obiekty na
ekranie monitora. Zamiast krecié
»magiczng paleczka”, by przesunagé
swojego ‘gracza ma ekranie, wy-
starczy wiec pomysleé... Malo kto
wazy sie, aby pomysleé o konse-
kwencjach takiego bezposredniego
sprzezenia mobzgu z komputerem.

Za to projeklanci gier jui myslg o
~grach telekinetycznych™. Zakladamy
na czolo opaske z wszytymi elektro-

dami. Na ekranie widaé¢ stol, a na nim

kilka kruchych obiektéw. Koncentru-
Jemy sie, i powoli przedmioty sie pod-
noszy. Wystarczy drobna utrata kon-
centracji, by spadly na st6l i po-
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gramy downdzqce twierdzefi = alge-
braicznych i geometrycznych, mode-
lujgee decyzje podejmowane przez
urzednikow bankowych przy inwesto-
waniu pienigedzy... Wydawalo sie, ge
istotnie, poza Iludzkimi zdolno$ciami
umyslowymi kryje sie niewielka gru-
pa metod rozwigzywania problemow.

Sprytnie zorganizowane oblicze-
nia mogg, co prawda, daé zaska-
kujgce rezultaty, lecz do powsta-
nia inteligencji konieczna jest sze-
roka i gleboka wiedza. Odkrycie,
Ze nie znamy sposobdw  inteligen-
tiego postepowania prawie w za-
dnym przypadku, zrodzilo nauke
o sztucznej inteligencji. Fizycy u-
siluja zrozumie€, jakie jest to
miejsce zwane Wszechswiatem.
Biolodzy — odpowiedzie¢ na pyta-
nie: co stanowi o istocie zycia?
SpecjaliSci od zagadnien sztucznej
inteligencji zapytuja: jakie syste-
my zdolne sg do zadawania tego
rodzaju pytan? Prosze zwrbcié u-
wage na slowo  systemy”, uzyte
tu zamiast slowa ,maszyny”. Fakt,
ze usiluje sie zrealizowaé sztucz-
nga inteligencje przy pomocy kom-
puterbw, ma znaczenie réwnie
drugorzedne jak to, ze myslenie
odbywa sie w naszych mbzgach
zbudowanych 2z sieci neurono-
wych. ,Systemy” oznaczaja tu
niezwykle zloZzone sposoby opro-
gramowania, a komputer jest do-
godnym narzedziem do wykony-
wania takich programéw. Z tego
powodu nauke o sztucznej inteli-
gencji (SI) uwaza sie zwykle za
jedna z nauk zwigzanych z kom-
puterami, a wiec czescig tego, co
nazywa sie u nas informatyka.

W nauce o 51 wyrdini¢ moina dwa

pedejécia, zaletnie od filozoficznych
zalctefh czynionych przez ich zwolen-
nikow. Zgodnie z _ostroing™ wersja
51 komputer jest poteinym narze-

nowe nazwy odpowmdaja elmenl.om
jezyka programowania, o ktorym mo-
wimy, %e jest ,wyiszego rzedu”, gdyZ
kazda z nich moze odpowiadaé cia-
gom zlotonym z tysiecy zer i jedynmek
na poziomie maszynowym. Przykla-
dem takich jezykéw jest ADA, COBOL,
FORTRAN czy PASCAL. Jezyki uiy-
wane w badaniach nad sztuczng inte-
ligencja, takie jak LISP, operuja na
jeszcze wyiszym poziomie.

Tak wigec programy SI dzialajg
istotnie na poziomie symboli, cho-
ciaz symbole przez nie uzywane
s3 znacznie uboisze i nie naleig
jeszcze do tego samego poziomu
co te, ktorymi poslugujemy sie w
procesie myslenia. Warto zauwa-
zyé, ze komunikacja pomiedzy
réznymi komputerami odbywa sie
zwykle na poziomie symbolicz-
nym najwyzszego dostepnego rze-
du, gdyz jeden symbol oznacza
tyle, co wiele tysiecy zer i jedy-
nek na poziomie maszynowym, a
przy tym w dwoch roéinych kom-
puterach ten sam symbol w jezy-
ku wyizszego rzedu nie musi by-
najmniej odpowiadaé tym samym
symbolom w jezykach na nizszym
poziomie. Tak wigec dwa kompu-
tery, pr&bujace wymieniaé infor-
macje na poziomie maszynowym,
zwylkle sne zupelnie nie rozumie-
ja, tan. ciag zer i jedynek prawi-
dlowo sterujacy pracg jednego z
nich jest zupelnie pozbawiony
sensu dla drugiego.

Uzywajac jezykOw  wyiszego
rzedu nie tylko unikamy tego pro-
blemu, lecz réwniez przesylaige
kilka symboli — przesylana jest
duza ilosé informacji. 0
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w stepny u: sta-
wiane przed programami SI, jak da-
leko do ,rsiiucznego myslenia™?
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