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Termin ,sztuczna inteligencja” jest
dwuznaczny, bo uzywa si¢ go zaréwno

do okredlania dziedziny badawczej, jak

i jej potencjalnego produktu. Aby tej
dwuznaczno$ci uniknaé, bedziemy uzywac
tego terminu tylko w pierwszym
znaczeniu, rezerwujac dla drugiego
pojecia okreslenie ,maszyna myslaca”.

Zwycigstwo Deep Blue nad szachista
Kasparowem w 1997 roku bylo mozliwe
miedzy innymi dlatego, ze uniknigto tam
prostego przeszukiwania przestrzeni
mozliwych ruchéw.

*York University, Toronto, Kanada

Gdzie jestes, HAL? Jarek GRYZ"

Umyst to komputer. Teza ta, ktéra nawet w tak niedoprecyzowanej formie jest
dla wielu z nas nie do przyjecia, legta u podstaw sztucznej inteligencji, jednej

z najbardziej fascynujacych i kontrowersyjnych dziedzin nauki zapoczatkowanych
w ubieglym stuleciu. Byta to dziedzina, ktora bodaj jako pierwsza wyodrebnita
sie z informatyki jako osobna poddziedzina, ale miata ambicje daleko poza
informatyke wykraczajace. Przyciagnela ona najtezsze umysty matematyki,
ekonomii, psychologii i filozofii, ale skonsumowala tez ogromne (prawdopodobnie
najwieksze w informatyce) fundusze badawcze. Jej zadufanie i bombastyczne
obietnice z pierwszych lat istnienia z czasem ustapily przesadnej wrecz
skromnosci i checi zdegradowania dziedziny przez nazywanie jej racjonalnodcia
obliczeniowa zamiast sztuczng inteligencja.

Poczatki. Pierwszy amerykanski komputer, ENITAC, zostal uruchomiony

w 1945 roku. Jego zastosowania byty czysto wojskowe i dotyczyly symulacji
wybuchu i potencjalnych zniszczen spowodowanych przez projektowana wowczas
bombe wodorowa. W powszechnym mniemaniu komputer to byto po prostu
szybkie liczydlo. Warto o tym pamietaé, bo trzeba byto nie lada geniuszu, by
wyobrazi¢ sobie inne zastosowania dla owego ,liczydta”. Geniuszem tym
wykazal sie Herbert Simon, ktéry pracowal woéwczas nad komputerowa symulacja
obrony powietrznej. Tak oto narodzit sie paradygmat komputera jako maszyny
do przetwarzania informacji: komputer operuje na symbolach odnoszacych sie
do obiektow istniejacych realnie. Stad byt juz tylko krok do funkcjonalnego
zidentyfikowania komputera i ludzkiego umystu.

Niemal od pierwszej chwili, kiedy odkryto, ze komputer moze przetwarzaé¢ dowolne
symbole (a nie tylko liczby), usilowano stworzy¢ program, ktéry pokazalby
mozliwoéci maszyny w tej dziedzinie. Oczywistym zastosowaniem byly szachy:
gra, ktérej reguly tatwo jest opisa¢ w jezyku symbolicznym, a w ktérej — jak sie
poczatkowo wydawalo — szybko$é przetwarzania symboli (pozycji na szachownicy
iich ,wartosci”) miala kluczowe znaczenie dla pokazania przewagi maszyny nad
czlowiekiem. Wnet jednak okazalo sie, ze ,,bezmyslne” przeszukiwanie wszystkich
sekwencji ruchéw na szachownicy dla znalezienia takiej, ktéra prowadzitaby
nieodzownie do wygranej, jest nierealne. Claude Shannon oszacowal liczbe
mozliwych posunieé¢ na 10'2°, co znaczy, ze przy weryfikacji jednej sekwencji

w ciggu jednej milionowej sekundy pierwszy ruch na szachownicy wykonany bylby
po 10° latach. Herbert Simon i wspoélpracujacy z nim wéwczas Allen Newell

nie zamierzali oczywiscie tak dlugo czekaé. Zmienili wiec dziedzing i postanowili
napisaé program, ktéry dowodzilby twierdzen logiki. Cho¢ zlozonos¢ obliczeniowa
takiego programu jest duzo mniejsza niz gry w szachy, to i w tym przypadku
konieczne byto sformulowanie regul i metod efektywnego poszukiwania dowodu,
a nie proste weryfikowanie, czy dowolnie wygenerowany ciag znakéw spelnia
wymogi dowodu w sensie logicznym. Program, ktéry w ten sposéb powstat,
Logic Theorist, byl wiec w pewnym sensie ,kreatywny”, bo generowal dowody,
ktérych jego autorzy sie nie spodziewali. Innymi stowy, choé¢ program spelnial
wymagania postawione przez jego autoréw, jego zachowania nie mozna bylo
(przynajmniej w tatwy sposob) przewidzieé. Sukces programu byt spektakularny:
dowiddt on 38 z 52 twierdzen drugiego rozdzialu Principia Mathematica
Russella i Whiteheada. Co wigcej, dowdd twierdzenia 2.85 sformutowany

przez Logic Theorist okazal sie bardziej elegancki niz ten z Principiow.

Russell byl pod wielkim wrazeniem owego sukcesu, ale juz ,,The Journal

of Symbolic Logic” odméwil publikacji dowodu, ktérego autorem byta maszyna.

Te wczesne, niewatpliwe sukcesy sztucznej inteligencji sktonity wielu éwezesnych
naukowcow zaréwno do przeceniania wlasnych osiagnie¢, jak i do stawiania
hurraoptymistycznych prognoz na przysztosé.

Oczywiscie, badacze sztucznej inteligencji zdawali sobie sprawe, ze z faktu, iz
pewne elementy ludzkiego myélenia moga by¢ imitowane czy realizowane przez
komputer, nie wynika, ze dotyczy to wszystkich elementéw. Potrzebny byl wiec
argument pokazujacy, co dla myslenia jest istotne, a co jest tylko przypadkowe.
Przypadkowe bytoby wiec, na przyktad, fizyczne umiejscowienie proceséw
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Rozwigzanie zadania M 1439.

Niech f(z) = az?® 4+ bz + c. Mamy

5] f(0) = c. Naste¢pnie

5| f(1) — f(—1) = 2b, wiec 5|b. Ponadto,
5

| f(1) = a+ b+ ¢, zatem réwniez 5 | a.

Projekt SHRDLU

Celem SHRDLU bylo zbudowanie robota,
ktéry potrafitby porozumiewaé sie

z czlowiekiem, rozumowac

i przeprowadza¢ proste dzialania. I tak
SHRDLU dysponowal chwytakiem,

za pomoca ktérego moégt manipulowac
rozrzuconymi na stole klockami o réznych
kolorach i ksztaltach. Komunikacja
miedzy takim ,robotem” a czlowiekiem
odbywala sie za pomocg klawiatury oraz
monitora, na ktérym pokazany byl stét

z klockami i odpowiedzi robota. Kiedy
wydawano robotowi polecenie utozenia
klockéw w jakiej$ konfiguracji, SHRDLU
wymy$lal plan dziatania i wirtualnie go
wykonywat. SHRDLU potrafil zrozumieé
jezyk potoczny i do pewnego stopnia
rozumial swoje motywy. Oto przyktad
interakcji miedzy SHRDLU a czlowiekiem:
— Podnies$ czerwony klocek.

— OK. [SHRDLU podnosi klocek]

— Znajdz klocek wyzszy niz ten, ktéry
trzymasz, i wléz go do pudetka.

— Zakladam, zZe przez ,go” rozumiesz
klocek, ktéry trzymam. [SHRDLU wklada
wlasciwy klocek do pudetka]

— Co jest w pudetku?

— Niebieska piramida i niebieski klocek.
— Czy stél moze podnosié klocki?

— Nie.

— Czy mozna postawi¢ piramide

na piramidzie?

— Nie wiem.

— Postaw piramide na piramidzie.

— Nie moge. [SHRDLU prébuje, ale mu
si¢ nie udaje]

— Niebieska piramida jest moja.

— Rozumiem.

— Czy jest w pudetku co$, co jest moje?
— Tak, niebieska piramida.

Na pierwszy rzut oka dialog ten sprawia
wrazenie, jakby rzeczywiscie rozmawiato
sig z maszyna mys$laca, ktéra rozumie, co
si¢ do niej méwi. Czytelnik Elokwentny
wymy$li jednak zapewne bez trudu
sekwencje¢ pytan prowadzaca do udzielenia
przez maszyneg odpowiedzi absurdalnie
bezsensownych.

mys$lowych w mézgu; zastapienie jednego czy wrecz wszystkich neuronéw przez
elementy mechaniczne (takie jak obwody elektryczne) o tej samej funkeji
nie powinno mie¢ wpltywu na procesy myslowe.

Co zatem stanowi o istocie myslenia i co pozwala nam ignorowaé¢ konkretna
realizacje proceséw myslowych? Newell i Simon sformulowali to w postaci stynnej
hipotezy systemu symboli jako warunku koniecznego i wystarczajacego dla
inteligentnego dzialania. Manipulacja czy tez obliczanie przy uzyciu tych symboli
to wlasnie myélenie.

Warto zauwazy¢, ze w powyzszej wersji hipotezy (tzw. wersji silnej) ludzki umyst
musi by¢ takim systemem symboli (w przeciwnym razie nalezaloby mu bowiem
odméwié mozliwodei myslenia). W takiej wersji zbudowanie maszyny myslacej
przy uzyciu komputera jest, oczywiscie, teoretycznie wykonalne, z tej prostej
przyczyny, ze ludzki umyst to po prostu komputer. Wersja silna hipotezy ma
jeszcze jedng istotng konsekwencje, a mianowicie, ze badajac dzialania
komputera (czy, $cisle rzecz biorac, zainstalowanego w nim programu), mozemy
dowiedzie¢ sie czegos nowego na temat dziatania mézgu. Na zatozeniu tym
ufundowana zostata kognitywistyka. Zauwazmy na koniec, ze dla uzasadnienia
celéw sztucznej inteligencji wystarczy staba wersja hipotezy, mianowicie, ze
manipulacja symbolami jest wystarczajaca, ale niekonieczna dla myslenia.

Rozwdj. Lata szescdziesiate i siedemdziesiate XX wieku to zloty wiek sztucznej
inteligencji. Gwaltownie wzrosta ilo$¢ badaczy zajmujacych sie ta dziedzina,

a takze funduszy przeznaczonych na badania. Wiekszo$¢ rozwigzan
algorytmicznych i systemowych, ktore weszlty do kanonu dziedziny, pochodzi
wlasnie z tamtych czaséw. Co wiecej, sukcesy sztucznej inteligencji przestaly juz
by¢ tylko wewnetrzng sprawa naukowcéw. Media zapowiadaly cywilizacyjna
rewolucje, ktéra lada dzien dokonaé sie miala za sprawa budowanych wladnie
maszyn my$lacych. Ale za ta efektowna fasada pojawily sie tez pierwsze
pekniecia. Zdawano sobie juz wczesniej sprawe z utomnosci i ograniczen
budowanych systeméw, ale dopiero teraz zaczeto wyraZnie rozpoznawaé
problemy. Jak sie p6zniej okazalo, wielu z nich nie dawalo sie rozwiazac

za pomocg usprawnien technologicznych, bo wynikaly one z dokonanych
wezesniej zalozen metodologicznych czy tez filozoficznych, na ktérych opierala
sie sztuczna inteligencja.

Na czym polegal problem? Oté6z wszystkie programy stworzone do tej pory

w sztucznej inteligencji stosowaly sie do tzw. mikroswiatow, a wiec Scisle
zdefiniowanych i dokladnie opisanych wycinkow rzeczywistosci. Tak wiec Logic
Theorist dowodzil tylko twierdzen logiki, a SHRDLU (patrz obok) manipulowal
tylko klockami na stole. Wszelkie proby rozciagniecia zastosowan tych
programéw na szersze dziedziny, zdefiniowane nie tak Scisle jak logika czy gra
w warcaby, konczyly si¢ fiaskiem. Bariery byly dwojakiego rodzaju: pierwsza
dotyczyla zlozonosci obliczeniowej, druga — wiedzy potocznej. Warto od razu
podkresli¢, ze zadnej z tych barier nie udaje si¢ pokonaé¢ za pomoca
doskonalszych algorytméw, bardziej skomplikowanych programéw czy szybszych
komputeréw. Zmiany wymaga — jak sie wydaje — sam paradygmat sztucznej
inteligencji. Przyjrzyjmy sie zatem blizej kazdej z wymienionych barier.

Problemy. Zadania, jakie wykonaé¢ ma program komputerowy, sa
zaimplementowane w postaci algorytmoéow. Efektywnosé programu zalezy zaréwno
od fizycznych wlasnosdci komputera (wielkosci pamieci, szybkosci CPU itd.),
jak i ilosci operacji, jakie wykonaé¢ musi algorytm. Ten drugi czynnik zalezy

z kolei od ilodci danych na wejsciu (latwiej znalezé maksimum z 10 liczb niz

7z 1000 liczb) oraz od skomplikowania samego algorytmu (latwiej znalezé
maksimum z 10 liczb, niz je posortowac). Zlozono$é obliczeniowa to wlagnie
miara tego skomplikowania, a definiuje si¢ ja po prostu jako funkcje f(n), gdzie
n jest iloscia danych na wejsciu. Algorytmy o ztozonosci wykladniczej sa

w praktyce nieobliczalne; moga one by¢ wykorzystywane wytacznie

do rozwiazywania probleméw o malej skali (tzn. dla niewielkiego n).

Takie wlaénie problemy rozwiazywano w mikroswiatach: na przyktad

SHRDLU manipulowal tylko kilkoma klockami. Wykorzystanie tych samych
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Rozwigzanie zadania F 868.

Przed umieszczeniem na kuli tadunku
przyciaga si¢ ona z czastkag w wyniku
wyindukowania tadunku na jej
powierzchni. Niech sita ta wynosi Finp.
Jezeli tadujemy kule kolejno tadunkiem
q,2q, 3q, to pojawia sie dodatkowa sila
odpychania odpowiednio F,2F, 3F'.
Znajdujac wypadkows sile dzialajaca
pomiedzy kulg i czastka, w kazdym z tych
przypadkéw, dostajemy Fy; = Finp — F),
Fy = Finp — 2F i F3 = Finp — 3F. Stad
ostatecznie F3 = 2Fy — F. Zauwazmy, ze
sila ta moze by¢ sila przyciggania albo
odpychania.

@

Rozwigzanie zadania M 1440.
Odp. Jest 20~ =1) takich macierzy.

Zauwazmy, ze podmacierz zlozona

z pierwszych m — 1 wierszy (o parzystej
liczbie jedynek) wyznacza jednoznacznie
ostatni wiersz macierzy (macierz nalezy
uzupelnié¢, wstawiajac 1 do kolumn

z nieparzysta liczbg 1 w pierwszych

m — 1 wierszach i 0 w pozostatych
kolumnach). Zauwazmy, ze tak dodany
wiersz zawiera parzystg liczbe jedynek
w przeciwnym przypadku laczna liczba
jedynek w pierwszych m — 1 wierszach
bylaby nieparzysta.

Pojedynczy wiersz o parzystej liczbie
jedynek mozna wybraé na 2" ! sposobéw
— jest to liczba podzbioréw zbioru
n-elementowego o parzystej liczbie
elementéw. Zatem m — 1 wierszy mozna
wybraé na (27~ 1)m=1 = o(n—=1)(m—1)
sposobo6w, co jest réwne liczbie
interesujacych nas macierzy.

programéw, czy tez, Scislej méwiac, tych samych algorytméw, do rozwiazywania
realistycznych problemoéw jest po prostu niemozliwe. Wydawaé by sie mogto, ze
tego dylematu mozna jednak uniknaé: skoro bariera sa algorytmy o zlozonosci
wykladniczej, dlaczego nie zastosowaé innych, szybszych algorytméw dla
rozwigzywania tych samych probleméw? Ot6z, jednym z najwiekszych osiagnieé¢
teorii informatyki ostatniego wieku byla obserwacja, ze szybszych algorytméw
dla wiekszosci probleméw sztucznej inteligencji najprawdopodobniej nie mal
Udalo sie do dzis zidentyfikowaé kilkaset problemoéw, ktére okresla si¢ mianem
NP-zupelnych, a ktére maja dwie wspdlne im wtasnosci. Po pierwsze, dla
zadnego z tych probleméw nie udalo sie do tej pory znalezé rozwiazania

o mniejszej niz wyktadnicza ztozonosci. Po drugie, znalezienie szybkiego, a wiec
wielomianowego rozwiazania dla jednego z nich rozwiazuje w ten sam sposéb je
wszystkie. Dla sztucznej inteligencji byt to wynik szczegélnie dotkliwy, bo
wiekszo$¢ problemoéw, ktére usitowano w sztucznej inteligencji rozwiazac, nalezy
wtlasdnie do klasy NP-zupelnych lub jeszcze trudniejszych. Dla wielu krytykéw
byl to argument za tym, ze sztuczna inteligencja oparta na rozwiazaniach
algorytmicznych, czyli obliczeniowych, jest niemozliwa.

Drugi powazny problem, ktéry napotkano w sztucznej inteligencji, dotyczyt opisu
wiedzy potocznej. Jedli maszyna myslaca ma wchodzi¢ w interakcje z ludzmi

i funkcjonowaé w ich srodowisku, musi — choéby czesciowo — podzielaé¢ ich obraz
Swiata. Wiedza potoczna, ktéra ten obraz Swiata opisuje, musi byé¢ zatem w jakis
sposéb reprezentowana w jezyku maszyny.

Prawdopodobnie nikt nie zdawal sobie sprawy, jak trudny to moze by¢ problem,
az do czasu publikacji artykutu, w ktérym McCarthy i Hayes zdefiniowali

tzw. problem ramy. Autoréw interesowalo sformalizowanie my$lenia
zdroworozsadkowego na uzytek planowania dziatan przez robota. Skonstruowany
w tym celu tzw. rachunek sytuacji pozwalal opisywaé rezultaty dziatan

i przeprowadzaé stosowne wnioskowania. Rozwazmy nastepujacy problem. Jesli
w sytuacji S obiekt x jest na obiekcie y i = jest pusty (tzn. nic na nim nie ma),
to w rezultacie zdjecia obiektu = z obiektu y w sytuacji S obiekt y réwniez
bedzie pusty. A co z kolorem obiektu y? Czy zmieni sie on w wyniku zdjecia

z niego obiektu x? Dla nas odpowiedzZ jest jasna: nie. Ale odpowiedz ta nie jest
wcale oczywista z punktu widzenia opisywanej teorii. Sytuacja, ktéra powstata
w wyniku zdjecia obiektu x z obiektu y, jest inna sytuacja niz sytuacja S.
Dopoty, dopdki nie stwierdzimy explicite, ze kolor obiektéw nie zmienia sie

w wyniku ich przenoszenia, nie wiemy, czy obiekt zachowal swéj kolor. Problem
wydaje sie trywialny, ale bynajmniej nie ma trywialnego rozwiazania na gruncie
formalizmu logicznego. Dodanie tzw. aksjomatéw ramy, a wiec twierdzen typu
,obiekt nie zmienia swego koloru w wyniku jego przenoszenia” jest

nie do przyjecia z trzech powodéw. Po pierwsze, w warunkach realnego $wiata
takich aksjomatéw byloby nieprzewidywalnie wiele, a mianowicie tyle, ile jest
roznych par dziatanie-wlasnosé. Dodawanie nowych wlasnoéci i nowych dziatan
do opisu $wiata wymagaloby nieustannego dodawania takich aksjomatow.

Po drugie, prawdziwos¢ takich aksjomatow zalezy od kontekstu. Jesli jeden robot
przenosi klocki, a drugi je maluje, to powyzszy aksjomat jest falszywy. Wreszcie,
jesli aksjomaty ramy mialyby opisywaé sposob myslenia czlowieka w sytuacjach
takich, jak opisana powyzej, to na pewno opisuja ja falszywie.

Kolejny problem jest dos¢ oczywisty i dotyczy trudnosci, a wladciwie niemozliwosci
wyliczenia wszystkich skutkéw naszych dziatan. Problem ten nazywamy
problemem rozgalezionych efektéw. Okazuje sie jednak, ze nie tylko skutkéw,

ale réwniez warunkéw naszych dziatan nie jestesmy w stanie wyliczy¢. Klasyczny
przyklad to préba uruchomienia samochodu. Spodziewamy sie, ze wystarczy

do tego przekrecié¢ kluczyk w stacyjce. Okazuje sig, ze to nieprawda: akumulator
musi by¢ natadowany, w baku musi byé¢ benzyna, rura wydechowa nie moze by¢
zatkana kartoflem, nikt w nocy nie ukradl nam silnika itp. Trudno oczekiwaé, ze
byliby$Smy w stanie poda¢ wszystkie warunki niezbedne do podjecia jakiegokolwiek
dzialania. Ktére z nich powinnismy zatem wyspecyfikowaé¢ dla zdefiniowania
dzialan dostepnych dla robota? To tzw. problem uszczegdlowienia warunkéw.
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Wydaje sie, ze trudno bytoby dzis
znalez¢ badaczy, ktérzy zgadzaliby sie

z zalozeniem biologicznym. Natomiast
bez zaloZenia ontologicznego opis Swiata
za pomocy jezyka byltby chyba
niemozliwy.

w

Rozwigzanie zadania M 1438.
Niech Z bedzie srodkiem boku BC.

B 4 D C

Poniewaz tréojkaty AXY i1 ZY X sa
przystajace, to

IXZY = < XAY = < XDY. W takim
razie punkty X,Y, D, Z leza na jednym
okregu. Stad trapez XY ZD jest
réwnoramienny, w szczegdlnosci

XD =2Y = %AB = XB = XA. Punkty
A, B, D leza wiec na okregu o $rodku X
i promieniu %ABA Innymi stowy, punkt X
jest érodkiem okregu opisanego

na tréjkacie ABD i jednoczednie jest
$rodkiem boku AB tego tréjkata.

Ten tréjkat musi zatem mieé kat prosty
przy wierzchotku D.

Rozpad. Najsurowsza krytyka sztucznej inteligencji nadeszla ze strony
filozofii, gléwnie za sprawg Johna Searle’a i Huberta Lederera Dreyfusa.
Stynny argument ,chinskiego pokoju” Searle’a zdawal si¢ pokazywac,

ze niemozliwe jest, aby program komputerowy cokolwiek ,rozumial” czy tez
mial ,$wiadomo$¢”. Tym samym program budowy maszyny myslgcej przy uzyciu
programéw komputerowych jest skazany na niepowodzenie. Tymczasem krytyka
Dreyfusa skierowana jest wprost przeciwko sztucznej inteligencji i podwaza

jej pozostale, by¢ moze nawet istotniejsze, zalozenia. Tezy, przeciwko ktérym
wystepuje Dreyfus, to, po pierwsze, zaloZenie biologiczne: mbzg to mechanizm
manipulujacy symbolami, podobnie jak komputer, po drugie, zaloZenie
psychologiczne: umyst to mechanizm manipulujacy symbolami, podobnie

jak komputer, po trzecie, zalozZenie epistemologiczne: inteligentne zachowanie
mozna sformalizowaé i tym samym skopiowaé przy uzyciu maszyny, i wreszcie
zaloZenie ontologiczne: Swiat sktada si¢ z niezaleznych, nieciagtych faktow.

Komercyjne systemy eksperckie budowane w latach osiemdziesiatych

XX wieku nie okazaly sie wielkimi sukcesami. Zdobycie, sformalizowanie,

a nastepnie wlasciwe wykorzystanie specjalistycznej wiedzy w jakiejs

dziedzinie bylo problemem nie tylko technicznym, ale dotykato znowu problemu
wiedzy potocznej. Po raz kolejny obietnice dokonywane w sztucznej inteligencji,
tym razem w wydaniu komercyjnym, nie sprawdzity sie. Dla wigkszosci badaczy
stalo sie oczywiste, ze postep, jaki dokonat sie w ciagu 40 lat przy projekcie
zbudowania maszyny myslacej, a wiec takiej, ktora przesztaby test Turinga,

byt znikomy. Ogrom pracy, funduszy i ludzkich talentéw zaangazowanych

w te dziedzine byl niewspdimierny do osiagnietych efektéw. Co wiecej,

wielu badaczy mialo poczucie, ze droga, ktéra obrano, prowadzi donikad.

7 drugiej strony, nawet najzagorzalsi krytycy programu sztucznej inteligencji
musieli przyznaé, ze w niemal kazdej z jej poddziedzin dokonania byty
znaczace. Nic zatem dziwnego, ze to wlasnie w tych poddziedzinach koncentruje
sie dzi§ wysilek badaczy. Poczawszy od lat dziewieé¢dziesiatych, ze sztucznej
inteligencji wyodrebnila si¢ robotyka, przetwarzanie jezyka naturalnego,

teoria decyzji i wiele innych. Kazda z tych dziedzin organizuje swoje wtasne
konferencje i wydaje pisma naukowe, w niewielkim tylko stopniu wchodzac

w interakcje z innymi dziedzinami. Tak oto, dla wiekszosci badaczy, podniosty
cel zbudowania maszyny myslacej stal sie celem ulotnym czy wrecz nieistotnym.

Czy jest zatem co$, co spaja dziedzine nazywang wciaz jeszcze sztuczng
inteligencja? Jaki cel przyswieca tym wszystkim, ktérzy usituja zbudowad
systemy percepcji, podejmowania decyzji, wnioskowania czy uczenia sie? Wydaje
sie, ze wyrézni¢ mozna co najmniej trzy stanowiska w tej sprawie. Pierwsza —
stanowiaca, dzi$ mniejszos¢ — postawe reprezentuja ci, ktérzy nadal uwazaja, ze
celem sztucznej inteligencji jest zbudowanie maszyny imitujacej zachowanie

(a wiec i myslenie) czlowieka. Druga postawa apeluje o odrzucenie ludzkiego
zachowania i myslenia jako wzorca dla sztucznej inteligencji i uwazaja, ze
najwazniejsze jest budowanie maszyn, ktére przewyzszaja ludzkie zdolnosci
umystowe w jakis uzyteczny sposob. Dla uzasadnienia skutecznosci tej metody
badacze przywotuja przyktad aeronautyki, ktéra odniosta sukces dopiero
woéwcezas, gdy przestata w konstrukeji samolotéw imitowaé ptaki. Trzecia wreszcie
postawa, najbardziej, jak sie wydaje, powszechna, to catkowite porzucenie idei
budowy maszyny myslacej. Zamiast tego proponuje skoncentrowanie na budowie
urzadzen i systeméw, ktére maksymalizuja zadana miare wydajnosci.

Druga z opisanych wyzej postaw jest najblizsza programowi kognitywistyki.
Badamy procesy poznawcze — ludzkie, zwierzece czy maszynowe — nie po to, by
zbudowa¢é imitacje czlowieka, ale po to, by go zrozumieé¢. Wykorzystujemy w tym
celu dane z kazdej nauki, ktéra nam na ten temat co§ moze powiedzie¢: psychologii,
neurofizjologii, lingwistyki czy wlasnie sztucznej inteligencji w ostatnim
rozumieniu. Projektowanie robotéw nie musi by¢ juz celem samym w sobie, ale
srodkiem do zrozumienia zachowan i proceséw myslowych ludzi i zwierzat. Wielu
badaczy obarcza test Turinga odpowiedzialnoscia za wyznaczenie nieosiagalnego,
niepotrzebnego i niewiele znaczacego wzorca dla sztucznej inteligencji.

Wydaje sie¢ wiec, ze HAL 9000 na dtugo pozostanie tylko filmowa fantazja.
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