zy mozna sobie wyobrazic,

ze dyspunujgc tak prymityw-

nym narzedziem jak kompu-
ter, uda sie stworzy¢ sztuczng in-
teligencje? Czy nie sg to proby
podobne poszukiwaniu ,kamie-
nia filozoficznego” przez aichemi-
kow — efekty uboczne tych poszu-
kiwan okazaly sie cenne, choé
sam cel ztudny. Wielu ludzi pra-
gnie w to uwierzy¢. Konsekwen-
cje budowy sztucznego intelektu
wydajg sie im zbyt straszne, by je
powaznie rozwazac. Nie jest przy
tym tajemnica, ze najwiecej pie-
nigdzy na rozwdj inteligentnych
systemow programow przezna-
cza wojsko. W ubiegfym roku USA
wydalo na oprogramowanie po-
nad 8 miliardow dolarow.

Juz przy koncu lat pigcdziesig-
tych podjeto proby zastosowania
komputeréow do zagadnien, dia
ktorych nie istnieje sposob poste-
powania, czyli algorytmy, gwa-
rantujgcy rozwigzanie. Do takich
zagadnien nalezy np. dowodzenie
twierdzen geometrycznych czy lo-
gicznych. W kilku przypadkach
zdarzylo sig, Ze programy prowa-
dzity dowody twierdzen lepiej, niz
byli to w stanie zrobi¢ sami pro-
gramisci. Dobry program do gry
w warcaby lub szachy z tatwosciag
wygrywa ze swoim tworca.

W latach szescdziesigtych napi-
sano szereg programow z mysla
o stworzeniu ,,Ogoinego Rozwig-
zania Problemow'’. Chociaz pro-
jekt ten nie spetnil poktadanych
w nim nadziei, doswiadczenia
przy nim zdobyte, wraz z rozwo-
jem techniki komputerowej, po-
zwolity w latach siedemdziesig-
tych na ,,powazne” zastosowa-
nia: rozbudowane

systemy programow
— ekspertow

Na budowe takich systemow
pracuje zwykle wielu ludzi przez
wiele lat — jeden programista po-
trzebowalby do ukonczenia syste-
mu—eksperta kilkadziesigt lat pra-
cy, a wigc praktycznie cate czynne
zawodowao zycie. Nie jest to przed-
sigwzigcie dla samotnych geniu-
szy, ale taki juz jest los prac:
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ba ze... postuzy si¢ programem-
ekspertem w wydobywaniu wie-
dzy, bo i takie programy juz istnie-
ja. Jednym z pierwszych progra-
mow asystujacych przy wydoby-
waniu wiedzy byt program o na-
zwie TEIRESIAS. Pozwala on na
dokonywanie interakcyjnego
transferu ekspertyzy, jak to facho-
wo nazwano. Przedstawiajac eks-
pertowi biedy, bedace wynikiem
dziatania niekompletnego jeszcze
programu, TEIRESIAS pozwala
mu skupic sig na pytaniu: Czego
jeszcze nie wie program, dlaczego
nasze wyniki sie roznig? TEIRE-
SIAS przedstawia linie rozumo-
wania programu-eksperta, reguty
i wiadomosci, z jakich program
ten korzystat, pozwalajac eksper-
towi-czlowiekowi na uzupeinienie
i modyfikacje juz zakodowanej
wiedzy. Popatrzmy na fragment
dialogu, zarejestrowany w czasie
budowy programu MYCIN, pro-
gramu-eksperta w zakresie infek-
cji bakteryjnych. Program ten wy-
wnioskowat blednie rodzaj bakte-
rii (K — komputer, C - czlowiek):

K: Czy brakuje mi jakiejs reguty?
C: Tak.

K: Czy checesz podac mi ja teraz?
C: Tak.

Jesli: 1. Pacjent ma infekcje bak-
teryjng

2. Miejscem pobrania kultury
bakterii jest jedno z miejsc steryl-
nych

Wowczas: Istnieje prawdopodo-
bienstwo 0,8, ze bakterie nalezg
do kategorii Enterobacteriaceae.
K: Nie znoszeg krytykowadc, dokto-
rze Davis, ale czy wie Pan, ze wig-
kszos¢ regut dotyczacych katego-
rii organizmu, ktore wymieniajg
miejsce pobrania kultury

infekcje

wspominaja

rowniez o -

dobne wyniki analiz i objawy infe-
kcji oraz zaleca terapie przeciw
tym mikroorganizmmom. Wstepny
etap gromadzenia wiedzy doko-
nany tu zostat wczesniej. TEIRE-
SIAS pomaga j3a tylko uzupeinic
i udoskonalic. Ten wstepny etap
jest czesto najtrudniejszy.

David Smith jest jednym z nieli-
cznych w USA specjalistow od
naprawy lokomotyw diesla. Jego
wiedza zakodowana zostata
w programie o nazwie ,Delata”.
Byto mi trudno znalezc

opis mojego
sposobu postgpowania

tak, by programisci mogli zinter-
pretowac to w postaci regut, ktore
prowadzity by do takich wynikow,
jakie przewidywaterm — moéwi
Smith. Dopiero po kilku miesig-
cach moglismy powiedzieé, uscis-
nelismy sobie rece w ciemnosci.
Reakcje eksperta wspotpracu-
jacego z programistami nad bu-

Czy mozna
w programie
zakodowac
dusze?
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wiele lat — jeden programista po-
trzebowatby do ukonczenia syste-
mu—eksperta kilkadziesiat lat pra-
¢y, a wigc praktycznie cate czynne
zawodowo zycie. Nie jest to przed-
sigwzigcie dla samotnych geniu-
szy, ale taki juz jest los pracowni-
kow nauki konca XX wieku. Cho-
ciaz w dziedzinie sztucznej inteli-
gencji wiele jest ciekawych zagad-
nien, systemy programow—eks-
pertdow sg chyba jej najbardziej
spektakularnym  osiagnigciem.
Mamy tu do czynienia z inzynieria
wiedzy. Po pierwsze z czlowieka-
eksperta nalezy wydobyé jego
wiedze. Nastgpnie trzeba wiedze
jakos zakodowaé, zawrzeé w pro-
gramie. Wreszcie wiedze nalezy
wykorzystac, wydoby¢ jg z syste-
mu. Wiedza nie jest tu prostym
zbiorem faktow, lecz przede wszy-
stkim zbiorem regut, sposobem
rozumowania, z ktorych tworzone
sg ztozone konstrukcje myslowe.
Inzynieria wiedzy jest wiec bardzo
dobrym opisem tego procesu.

Etap pierwszy: jak wydobyé
wiedzg z czlowieka-eksperta? Nie
wystarczy go zapytac: prosze opi-
sac co Pan wie o... Ludzie zapomi-
najg o szczegotach, dziatajg intui-
cyjnie, najczesciej wecale nie
uswiadamiajg sobie swoich pro-
cesow myslowych. Programista,
usitujgcy wydoby¢ wiedze z eks-
perta musi nauczyé sie zadawac
wiasciwe pytania, a do tego sam
musi dobrze znac¢ dziedzineg, chy-

(A) miejscu wnikania organizmu
Czy mam sprébowaé dopisac wa-
runek (A)?
C: Tak
K: Czy moze byc
(A) Miejscem wniknigcia sa jelita.
OK?
C: Tak

TEIRESIAS wywnioskowal tu
miejsce wnikngcia bakterii z po-
przedniej czesci konwersacji
z bakteriologiem. Poniewaz infor-
macja, z jakg ma do czynienia le-
karz, jest najczesciej niepeina,
program-ekspert musi postugi-
wac sig prawdopodobienstwami.
W wyniku podaje kilka roznych
rodzajow bakterii, ktore dajg po-

dowg systemu-eksperta opisane
bardzo interesujgco przez jedne-
go z najlepszych specjalistow
w dziedzinie Sl, Ddwarda Feigen-
bauma ze Stanfordu: Cafe tygod-
nie albo i dluzej obserwowat na
ekranie monitora to, co mozna by
z wielkiej litosci nazwac burleska
jego procesow myslowych. Nie-
spodziewanie burleska zamienia
sie w zrgczng imitacje. Oto przed
nim pojawiajg sie te procesy rozu-
mowania, ktore stworzyl, pieleg-

GRAFIKA: YUSAKU KAMEKURA







