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1. Poczatki

Umyst to komputer. Teza ta, ktora nawet w tak niedoprecyzowanej formie jest
dla wielu z nas nie do przyjecia, legta u podstaw sztucznej inteligencjil, jednej
z najbardziej fascynujacych i kontrowersyjnych dziedzin nauki zapoczatko-
wanych w ubieglym stuleciu. Byla to dziedzina, ktéra bodaj jako pierwsza
wyodrebnita si¢ z informatyki jako osobna poddziedzina, ale miala 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 zadu-
fanie i bombastyczne obietnice z pierwszych lat istnienia z czasem ustgpity
przesadnej wrecz skromnos$ci i checi zdegradowania dziedziny przez nazy-
wanie jej racjonalnoscig obliczeniowq zamiast sztuczng inteligencja (Russell
i Norvig 2010).

W artykule tym postaram si¢ przesledzi¢ dyskusj¢ metodologiczng towa-
rzyszaca sztucznej inteligencji od poczatku jej istnienia az po dzi$. Z koniecz-
nosci bedzie to opis bardzo skrotowy, bo w samej tylko filozofii wyprodukowa-
no dotad blisko 3000 publikacji na temat sztucznej inteligencji (Dietrich 2012).
W istocie najbardziej interesowaé nas tu bedzie wtasnie filozoficzna dyskusja
nad podstawami sztucznej inteligencji, albowiem kluczowe w tej dziedzinie

I Termin sztuczna inteligencja jest dwuznaczny, bo uzywa si¢ go zaréwno do okresla-
nia dziedziny badawczej, jak i jej potencjalnego produktu. Aby tej dwuznacznosci uniknaé,
bedziemy uzywac tego terminu tylko w pierwszym znaczeniu, rezerwujac dla drugiego pojecia
okreslenie ,,maszyna myslaca”.
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kwestie, takie jak relacja mézgu i umystu czy racjonalnos¢ ludzkiego dziata-
nia 1 myslenia, dyskutowane byty przez filozofow na dlugo zanim zbudowano
pierwszy komputer. Chcieliby$my rowniez sprobowac okresli¢ rdzniceg czy tez
relacje miedzy sztuczng inteligencja a kognitywistyka (bedzie to o tyle trudne,
ze jak si¢ zdaje, sztuczna inteligencja juz nie wie, a kognitywistyka jeszcze nie
wie, czym jest).

Pierwszy amerykanski komputer, ENIAC, zostat uruchomiony w 1945
roku. Jego zastosowania byly czysto wojskowe i dotyczyly symulacji wybu-
chu 1 potencjalnych zniszczen spowodowanych przez projektowana wowczas
bomb¢ wodorowa. W powszechnym mniemaniu komputer to bylo po prostu
szybkie liczydto (nawet nie kalkulator, bo tych oczywiscie wtedy nie uzywa-
no), zdolne wytacznie do manipulowania liczbami. Warto o tym pamigtac,
bo trzeba bylo nie lada geniuszu, by wyobrazi¢ sobie inne zastosowania dla
owego li tylko ,liczydta”. Geniuszem tym wykazat si¢ Herbert Simon, ktory
pracowat wowczas nad komputerowg symulacja obrony powietrznej w RAND
Corporation:

Miatem juz wowczas styczno$¢ z komputerem (...), ale laboratorium obrony powietrznej
to bylto ol$nienie: mieli to wspaniale urzadzenie do symulacji map na maszynach licza-
cych. (...) Nagle stato si¢ dla mnie jasne, Ze nie musimy ogranicza¢ si¢ do manipulowania
liczbami — mozna wyliczy¢ pozycje, ktora chciates, i wydrukowaé to potem na papierze
(McCorduck 2004: 148).

Tak oto narodzit si¢ paradygmat komputera jako maszyny do przetwarzania
informacji: komputer operuje na symbolach odnoszacych si¢ do obiektow ist-
niejgcych realnie. Stad byt juz tylko krok do funkcjonalnego zidentyfikowania
komputera i ludzkiego umystu. Simon wspomina:

Kiedy po raz pierwszy zauwazylem, ze mozna postrzega¢ komputer jako urzadzenie do
przetwarzania informacji, a nie tylko liczb, wtedy metafora umytu jako czego$, co zbiera
przestanki, przetwarza je i generuje konkluzje, zaczgta przeistacza¢ si¢ w przekonanie, ze
umyst to program, ktéry dostaje jakie$§ dane na wejsciu, przetwarza je i generuje dane na
wyijsciu. Jest wiec bezposredni zwigzek, w pewnym sensie bardzo prosty, migdzy tym wcze-
$niejszym pogladem, ze umyst to maszyna logiczna, a pogladem pdzniejszym, ze umyst to
komputer (McCorduck 2004: 151).

Zanim sprobujemy przeanalizowaé argumenty logiczne, ktore doprowa-
dzity do wniosku, ze umyst to komputer, zwro¢my uwage na pewne istotne
argumenty psychologiczne. Dotycza one kilku niezwykle — jak na tamte czasy
— spektakularnych osiaggnig¢ inzynierskich dokonanych w sztucznej inteligencji
w latach 50.
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Niemal od pierwszej chwili, kiedy odkryto, ze komputer moze przetwa-
rza¢ dowolne symbole (a nie tylko liczby), usitowano stworzy¢ program, ktory
pokazaltby mozliwosci maszyny w tej dziedzinie. Oczywistym zastosowaniem
byly szachy: gra, ktorej reguty tatwo jest opisa¢ w jezyku symbolicznym,
a w ktorej — jak sie poczatkowo wydawato — szybko$§¢ przetwarzania sym-
boli (pozycji na szachownicy i ich ,,warto$ci”’) miata kluczowe znaczenie dla
pokazania przewagi maszyny nad czlowiekiem. Wnet jednak okazalo sie, ze
»bezmyslne” przeszukiwanie wszystkich sekwencji ruchow na szachownicy
dla znalezienia takiej, ktoéra prowadzitaby nieodzownie do wygranej, jest niere-
alne. Claude Shannon oszacowat liczbe mozliwych posuni¢¢ na 10120, co zna-
czy, ze przy weryfikacji jednej sekwencji w ciaggu jednej milionowej sekundy
pierwszy ruch na szachownicy wykonany bytby po 109 latach?. Herbert Simon
i wspotpracujacy z nim wowczas Allen Newell nie zamierzali oczywiscie tak
dhlugo czekaé. Zmienili wigc dziedzing i postanowili napisa¢ program, ktory
dowodzitby twierdzen logiki. Cho¢ ztozonos¢ obliczeniowa takiego programu
jest duzo mniejsza niz gry w szachy, to i w tym przypadku konieczne bylo
sformutowanie regut i metod efektywnego poszukiwania dowodu, a nie pro-
ste weryfikowanie, czy dowolnie wygenerowany cigg znakdéw spetnia wymogi
dowodu w sensie logicznym. Program, ktory w ten sposob powstat, Logic
Theorist (Newell and Simon 1956), byt wigc w pewnym sensie ,,kreatywny”,
bo generowat dowody, ktorych jego autorzy si¢ nie spodziewali. Innymi stowy,
cho¢ program spetnial wymagania postawione przez jego autoréw, jego zacho-
wania nie mozna byto (przynajmniej w tatwy sposob) przewidzie¢. Sukces
programu byt spektakularny: dowiodt on 38 z 52 twierdzen drugiego rozdziatu
Principia Mathematica Russella i Whiteheada. Co wigcej, dowdd twierdzenia
2.85 sformutowany przez Logic Theorist okazat si¢ bardziej elegancki niz ten
z Principia. Russell byt pod wielkim wrazeniem owego sukcesu, ale juz ,,The
Journal of Symbolic Logic” odméwil publikacji dowodu, ktérego autorem byta
maszyna.

Tak oto Newell i Simon pokazali, ze maszyna zdolna jest do wykonywania
zadan, ktore wymagaly wyobrazni, inteligencji 1 kreatywnosci, a wigc cech
uwazanych powszechnie za zastrzezone dla cztlowieka. Nic zatem dziwnego, ze
w styczniu 1956 roku Simon oglosit, iz stworzona zostala pierwsza w historii
maszyna myslaca. Nie byt w tym przekonaniu odosobniony. Pod koniec lat 50.
stworzono jeszcze dwa programy komputerowe, ktore przewyzszaty mozliwo-
$ci przecietnego cztowieka w rozumowaniu abstrakcyjnym. Arthur Samuel pra-
cowat juz od konca lat 40. nad programem do gry w warcaby (Samuel 1959).

2 Zwycigstwo Deep Blue nad szachista Kasparowem w 1997 roku byto mozliwe mig-
dzy innymi dlatego, ze uniknigto tam prostego przeszukiwania przestrzeni mozliwych ruchoéw
(Campbell, Hoane, Hsu 2002).
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Cho¢ warcaby sg gra prostszg niz szachy, a przestrzen mozliwych do wykona-
nia sekwencji ruchow jest duzo mniejsza, nie jest to jednak gra trywialna. Co
wigcej, program napisany przez Samuela potrafil si¢ uczy¢, a wigc zawieral
kolejny element my$lenia, zastrzezony — jak si¢ dotad wydawato — wylacznie
dla ludzi. Kiedy trafiat na pozycje, ktora napotkat juz w poprzednich grach,
ocenial jej warto$¢ na podstawie rezultatow osiggnietych poprzednio, zamiast
szacowaé te warto$¢ ,,w ciemno”. W 1961 roku program Samuela zwyci¢zat
juz rutynowo z mistrzami warcabow. Sukcesem mogt si¢ rowniez pochwali¢
Herbert Gelernter, ktoérego program (Gelernter 1959) potrafit skonstruowaé
nowe, nietypowe dowody twierdzen geometrii dwuwymiarowe;.

Te wczesne, niewatpliwe sukcesy sztucznej inteligencji sklonity wielu
owczesnych naukowcow zaréwno do przeceniania wlasnych osiagnigé, jak i do
stawiania hurra-optymistycznych prognoz na przysztos¢.

Powiem wprost, cho¢ bedzie to moze dla niektorych szokiem, ze sa juz na $wiecie maszyny,
ktore mysla, ucza si¢ i tworza. Co wigcej, ich umiej¢tnoscei rozwijaja si¢ na tyle szybko,
ze w niedalekiej przyszto$ci beda rozwigzywac problemy, do ktérych dotad potrzebny byt
ludzki umyst. (...) ZaprojektowaliSmy program komputerowy zdolny do myslenia nienu-
merycznego i tym samym rozwiazaliSmy odwieczny problem relacji ciata i umystu (Simon
and Newell 1958: 8).

W ciggu dwudziestu lat maszyny beda w stanie wykona¢ kazda czynnos¢, ktora dzis wyko-
nuje cztowiek (Simon 1965: 96).

OczywiScie badacze sztucznej inteligencji zdawali sobie sprawe, ze z faktu,
iz pewne elementy ludzkiego myslenia mogg by¢ imitowane czy realizowane
przez komputer, nie wynika, ze dotyczy to elementow wszystkich. Potrzebny
byl wiec argument pokazujacy, co dla myslenia jest istotne, a co jest tylko
przypadkowe. Przypadkowe bytoby wiec na przyktad fizyczne umiejscowienie
procesOw myslowych w moézgu; zastgpienie jednego czy wrgcz wszystkich
neurondéw przez elementy mechaniczne (takie jak obwody elektryczne) o tej
samej funkcji nie powinno mie¢ wplywu na procesy myslowe. W istocie teza
taka stawiana byla niemal natychmiast po pojawieniu si¢ pierwszych kom-
puterow. W artykule napisanym w 1947 roku, a opublikowanym dopiero po
22 latach, Alan Turing pisal: ,,Obwody elektryczne uzywane w komputerach
wydajg si¢ mie¢ wtasnos$ci istotne dla neuronéw. Zdolne sg one do przesylania
i przechowywania informacji” (Turing 1969). W podobnym duchu wypowiadat
si¢ John von Neumann, ktory definiujagc obowiazujaca do dzi$ architekture
systemu komputerowego, uzywal terminow takich jak ,,pamie¢¢” czy organy
»Zarzadzania”. Omawiajac cze$ci komputera, pisat réwniez: ,, Trzy odrgbne
czesci (...) odpowiadajg neuronom asocjacyjnym w ludzkim systemie ner-
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wowym. Pozostaje nam omowi¢ odpowiedniki neuronéw sensorycznych, czyli
dosrodkowych, i motorycznych, czyli odsrodkowych” (Goldstine 1972).

Co zatem stanowi o istocie my$lenia i co pozwala nam ignorowac konkretna
realizacje procesow myslowych? Newell i Simon sformutowali to jako stynna
hipoteze systemu symboli: ,,Fizyczny system symboli to warunek konieczny
1 wystarczajacy dla inteligentnego dzialania” (Newell i Simon 1976: 116).
Manipulacja czy tez obliczanie (ang. computation) przy uzyciu tych symboli
to wlasnie myslenie. Zenon Pylyshyn, jeden z obroncow tej hipotezy, pisze:

Idea procesu myslowego jako obliczania to wazka hipoteza empiryczna. (...) Umyst jest
(...) zajety szybkim, w duzej mierze nie§wiadomym przeszukiwaniem, zapamigtywaniem
i rozumowaniem, czyli ogolnie mowigc manipulowaniem wiedza. (...) [Ta wiedza] zako-
dowana jest jako wiasnosci mozgu w ten sam sposob, jak zakodowana jest semantyczna
zawarto$¢ reprezentacji w komputerze — przez fizycznie urzeczywistnione struktury symboli
(Pylyshyn 1984: 55, 193, 258).

Warto zauwazy¢, ze w powyzszej wersji hipotezy (tzw. wersji silnej) ludzki
umyst musi by¢ takim systemem symboli (w przeciwnym razie nalezatoby mu
bowiem odmdéwi¢ mozliwosci mys$lenia). W takiej wersji zbudowanie maszy-
ny myslacej przy uzyciu komputera jest oczywiscie teoretycznie wykonalne,
z tej prostej przyczyny, ze ludzki umyst to po prostu komputer3. Wersja silna
hipotezy ma jeszcze jedna istotna konsekwencje, a mianowicie, ze badajac
dzialania komputera (czy $cisle rzecz biorac zainstalowanego w nim progra-
mu), mozemy dowiedzie¢ si¢ czego§ nowego na temat dziatania mozgu. Na
zatozeniu tym ufundowana zostata kognitywistyka (Thagard 2008). Zauwazmy
na koniec, ze dla uzasadnienia celow sztucznej inteligencji wystarczy staba
wersja hipotezy, mianowicie, ze manipulacja symboli jest wystarczajaca, ale
niekonieczna dla myslenia.

2. Rozwoj

Lata 60. i 70. to ztoty wiek sztucznej inteligencji. Gwattownie wzrosta ilos¢
badaczy zajmujacych si¢ ta dziedzina, a takze funduszy przeznaczonych na
badania. Wigkszo$¢ rozwigzan algorytmicznych i systemowych, ktdre weszty
do kanonu dziedziny, pochodzi wlasnie z tamtych czasow. Co wigcej, sukcesy
sztucznej inteligencji przestaty juz by¢ tylko wewnetrzng sprawa naukowcow.
Media zapowiadaty cywilizacyjng rewolucje, ktora lada dzien dokona¢ si¢ miata

3 W sztucznej inteligencji przyjeto sie uzywaé terminu komputer czy maszyna tam, gdzie
naprawde chodzi o program (podobne rozroéznienie czyni si¢ miedzy ,,mozgiem” a ,,umystem”).
Oczywiscie trudno bytoby zmieni¢ w tej chwili uzus jezykowy i mowic o programie myslgcym,
ale warto o tym nietadzie pamigtac.
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za sprawg budowanych wiasnie maszyn myslacych (Darrach 1970). Ale za ta
efektowng fasada pojawily si¢ tez pierwsze pgknigcia. Zdawano sobie juz weze-
$niej sprawe z utomnosci 1 ograniczen budowanych systemow, ale dopiero teraz
zaczeto wyraznie rozpoznawac problemy. Jak sie p6zniej okazato, wielu z nich
nie dawato si¢ rozwigzac za pomocg usprawnien technologicznych, bo wynikaty
one z dokonanych wcze$niej zatozen metodologicznych czy tez filozoficznych,
na ktorych opierala si¢ sztuczna inteligencja. Zanim przejdziemy do analizy tych
probleméw, przedstawmy dwa projekty z zakresu robotyki z tamtego okresu:
SHRDLU i Shakey. Wowczas oba te projekty wydawaly si¢ sukcesami, a dzi$
stuza raczej do ilustracji problemow, jakie staja przed sztuczng inteligencja.
Celem SHRDLU byto zbudowanie robota, ktory potrafitby porozumiewac
si¢ z cztowiekiem, rozumowac i przeprowadzaé proste dziatania. I tak SHR-
DLU dysponowatl chwytakiem, przy pomocy ktérego mogt on manipulowaé
rozrzuconymi na stole klockami o réznych kolorach i ksztaltach. W istocie
zarowno srodowisko, jak 1 sam robot byty tylko symulacjami: badaczy nie inte-
resowalo w tym przypadku rozwigzywanie technologicznego problemu kon-
strukcji mechanicznego robota, a tylko jego mozliwo$ci rozumowania. Komu-
nikacja miedzy takim ,,robotem” a cztowiekiem odbywata si¢ przy pomocy
klawiatury do zadawania pytan i wydawania polecen, oraz monitora, na ktorym
pokazany byt stot z klockami i odpowiedzi robota. Kiedy wydawano roboto-
wi polecenie utozenia klockow w jakiej$ konfiguracji, SHRDLU wymyslat
plan dzialania i wirtualnie go wykonywat. SHRDLU potrafit zrozumie¢ jezyk
potoczny i do pewnego stopnia rozumiat swoje motywy. Oto przyktad inte-
rakcji miedzy SHRDLU a cztowiekiem (jest to skrocona wersja autentycznego
dialogu opisanego w ksigzce Winograda 1972: 8-15). Odpowiedzi SHRDLU
zaznaczone sg kursywa:

—  Podnie$ czerwony klocek.

—  OK. [SHRDLU podnosi klocek]

—  Znajdz klocek wyzszy niz ten, ktory trzymasz, i wtoz go do pudetka.

—  Zaktadam, ze przez ‘go’rozumiesz klocek, ktory trzymam. [SHRDLU wkitada wlasciwy
klocek do pudetkal

—  Co jest w pudetku?

—  Niebieska piramida i niebieski klocek.

—  Czy stol moze podnosi¢ klocki?

—  Nie.

—  Czy mozna postawi¢ piramidg¢ na piramidzie?

—  Nie wiem.

—  Postaw piramidg¢ na piramidzie.

—  Nie moge. [SHRDLU probuje, ale mu sie nie udaje)

— Niebieska piramida jest moja.

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

Na pierwszy rzut oka dialog ten sprawia wrazenie, jakby rzeczywiscie
rozmawiato si¢ z maszyng myslgcg, ktora rozumie, co si¢ do niej mowi. Ale
zdanie ,,Rozumiem” w powyzszym dialogu nie ma znaczenia przez nas mu
przypisywanego. Po otrzymaniu informacji ,,Niebieska piramida jest moja”
SHRDLU po prostu dodaje do swej ,,wewnetrznej reprezentacji” niebieskiej
piramidy informacje o jej przynaleznosci do rozméwcy. Kiedy jest o nig pyta-
ny, sprawdza, czy ta ,,wewngtrzna reprezentacja” ma oczekiwang wilasnose,
i stosownie do tego odpowiada. SHRDLU nie rozumie, co znaczy ,,posiadac”;
tak naprawd¢ SHRDLU ric nie rozumie. Najlepiej wida¢ to na przyktadzie
innego dialogu z SHRDLU, ktoérego autorem jest John Haugeland (cytowany
w Copeland 1993: 92):

—  Zbuduj wieze koscielna.

—  Nie wiem, co to jest ,,wieza koScielna”.

—  Wieza koscielna to dwa klocki sze$cienne, jeden na drugim, z piramida na szczycie.
—  Rozumiem.

—  Zamieni¢ twoja wiez¢ koScielng na trzy czerwone klocki.

—  Nie rozumiem, co znaczy ,,zamienig”.

— ,Zamiana” to swobodna wymiana wlasno$ci.

—  Nie rozumiem, co znaczy ,,swobodna”.

—  Przykro mi, ale wydawale$ mi si¢ madrzejszy.

—  Nie rozumiem, co znaczy ,,mqdrzejszy”.

W drugiej potowie lat 60. zbudowano tez pierwszego prawdziwie mobil-
nego robota o imieniu Shakey (Raphael 1976). W projekcie tym powigzano
rozwijane do tej pory niezaleznie systemy wizji komputerowej, analizy jezy-
ka naturalnego i planowania. Po otrzymaniu instrukcji, na przyktad: ,,Przesun
przedmiot 4 z pozycji B na pozycj¢ C w pokoju D”, Shakey oceniat swoje
polozenie, planowal trase dotarcia do pokoju D, a po dotarciu tam wykonywat
powierzone mu zadanie. Repertuar mozliwych dziatan, ktéore mogt wykonaé
Shakey, byt jednak niewielki: przemieszczanie si¢ z pokoju do pokoju, otwie-
ranie drzwi, zapalanie $wiatla czy przesuwanie przedmiotéw. Co wiecej, Swiat,
w ktorym funkcjonowat Shakey, byt SciSle zdefiniowany: kilka pokojow ze
stotami i krzestami.

Ani SHRDLU, and Shakey nie staly si¢ zalazkami wigkszych projektow.
Terry Winograd stwierdzit wprost, ze SHRDLU to byla slepa uliczka. ARPA
(Advanced Research Projects Agency)* wycofala si¢ z finansowania prac nad

4 ARPA finansowala wowczas gros badan nad sztuczng inteligencjag w USA.



www.czasopisma.pan.pl P@N www.journals.pan.pl
174 Jarek Gryz

Shakey’em i nikt juz nie wrocit do prob skonstruowania robota ogolnego prze-
znaczenia. Na czym polegal problem? Otéz wszystkie programy stworzone
do tej pory w sztucznej inteligencji stosowatly si¢ do tzw. mikro§wiatow (ang.
microworlds), a wiec $cisle zdefiniowanych i doktadnie opisanych wycinkow
rzeczywistosci. Tak wigc Logic Theorist dowodzit tylko twierdzen logiki,
SHRDLU manipulowat tylko klockami na stole, a nawet Shakey — mimo ze
nazywano go robotem ogdlnego przeznaczenia — potrafit poruszaé si¢ i wyko-
nywaé proste czynno$ci tylko w obrebie kilku pokoi. Wszelkie proby roz-
ciagnigcia zastosowan tych programow na szersze dziedziny, zdefiniowane
nie tak $cisle jak logika czy gra w warcaby, konczyly si¢ fiaskiem. Bariery
byly dwojakiego rodzaju: pierwsza dotyczyta ztozonosci obliczeniowej, druga
— wiedzy potocznej. Warto od razu podkresli¢, ze zadnej z tych barier nie udaje
si¢ pokonac za pomocg doskonalszych algorytméw, bardziej skomplikowanych
programoéw czy szybszych komputerow. Zmiany wymaga — jak si¢ wydaje
— sam paradygmat sztucznej inteligencji. Przyjrzyjmy si¢ zatem blizej kazdej
z wymienionych barier.

3. Problemy

Zadania, jakie wykona¢ ma program komputerowy, sa zaimplementowane
w postaci algorytméw. Efektywno$¢ programu zalezy zaré6wno od fizycznych
wlasnosci komputera (wielko$ci pamigci, szybkosci CPU itd.), jak i iloSci ope-
racji, jakie wykona¢ musi algorytm. Ten drugi czynnik zalezy z kolei od ilo$ci
danych na wejsciu (fatwiej znalez¢ maksimum z 10 liczb niz z 1000 liczb) oraz
od skomplikowania samego algorytmu (fatwiej znalez¢ maksimum z 10 liczb,
niz je posortowac). Zlozono$¢ obliczeniowa to wlasnie miara tego skompliko-
wania, a definiuje si¢ jg po prostu jako funkcje matematyczna f{(n), gdzie n jest
ilo$cig danych na wejsciu. I tak, algorytm dla znajdowania maksimum z z liczb
ma ztozono$¢ liniowa, f(n) = n, bo wystarczy raz przejrze¢ wszystkie liczby,
czyli wykona¢ n operacji, by znalez¢ ich maksimum. Algorytmy sortowania
majg ztozono$¢ (zaleznie od typu algorytmu) f(n) = n log(n) lub fin) = n2,
bo w tym przypadku nalezy wykona¢ n log(n) lub n? operacji por6wnywa-
nia. Algorytmy o podobnej ztozono$ci organizuje si¢ w klasy; mowi si¢ wigc
o ztozono$ci wielomianowej, gdzie f{n) = n*, badz wykladniczej fin) = x»
(w obu przypadkach x jest dowolng statg). Okazuje si¢, ze wilasnie te dwie
klasy ztozono$ci algorytmow réznia si¢ dramatycznie, jesli chodzi o ilo$¢ ope-
racji, a wiec i czas potrzebny do wykonania algorytmu. Wezmy prosty przy-
ktad. Niech x = 3, czyli funkcja wielomianowa ma postaé f(n) = n3, a funkcja
wyktadnicza f(n) = 37. Zatozmy, ze jedna operacja wykonywana jest w ciggu
mikrosekundy i poréwnajmy wartosci tych funkcji dla dwoch réznych war-
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tosci n (wielkosci danych). Czas wykonywania algorytmu o ztozonos$ci wie-
lomianowej dla n = 10 wynosi 0,001 sekundy, a dla algorytmu o ztozonosci
wyktadniczej jest to 0,059 sekundy. Jesli jednak n = 60, to algorytm pierwszy
zakonczy prace po 0,216 sekundach, a drugiemu zabierze to 1,3 x 1013 stuleci.

Algorytmy o ztozono$ci wyktadniczej sg wigc w praktyce nieobliczal-
ne; moga one by¢ wykorzystywane wytacznie do rozwigzywania problemow
o matej skali (tzn. dla niewielkiego n). Takie wilasnie problemy rozwiazy-
wano w mikro§wiatach: SHRDLU manipulowat tylko kilkoma klockami,
Shakey, planujac swoje dziatania, miat do dyspozycji tylko kilka czynnosci.
Wykorzystanie tych samych programow, czy tez $cislej mowigce tych samych
algorytméw, do rozwigzywania realistycznych problemdéw jest po prostu nie-
mozliwe. Wydawaé by si¢ mogto, ze tego dylematu mozna jednak unikna¢:
skoro barierg sg algorytmy o ztozono$ci wyktadniczej, dlaczego nie zastosowac
innych, prostszych algorytméw dla rozwigzywania tych samych problemow?
Ot6z jednym z najwigkszych osiagnig¢ teorii informatyki ostatniego wieku
byla obserwacja, ze prostszych algorytmow dla wigkszo$ci problemow sztucz-
nej inteligencji najprawdopodobniej nie ma! Udato si¢ do dzi§ zidentyfiko-
wacé kilkaset problemow, ktore okresla si¢ mianem NP (ang. non-polynomial)
(Garey i Johnson 1979), a ktore maja dwie wspdlne im wlasnosci. Po pierwsze,
dla zadnego z tych probleméw nie udato si¢ do tej pory znalez¢ rozwigzania
o prostszej niz wyktadnicza zlozonosci. Po drugie, znalezienie prostego, a wigc
wielomianowego rozwigzania dla jednego z nich rozwiazuje w ten sam sposob
je wszystkied. Dla sztucznej inteligencji byt to wynik szczegodlnie dotkliwy,
bo wigkszos¢ problemow, ktore usitowano w sztucznej inteligencji rozwigzac,
nalezy wiasnie do klasy NP (problem planowania, ktory rozwigzywat Shakey,
okazat si¢ naleze¢ do klasy o zlozonos$ci wyzszej nawet niz NP). Dla wielu
krytykow byt to argument za tym, Ze sztuczna inteligencja oparta na rozwig-
zaniach algorytmicznych, czyli obliczeniowych, jest niemozliwa.

Drugi powazny problem, ktory napotkano w sztucznej inteligencji, doty-
czyt opisu wiedzy potocznej. Je§li maszyna myslaca ma wchodzi¢ w inte-
rakcje z ludzmi i funkcjonowaé w ich §rodowisku, musi — chocby cze$ciowo
— podziela¢ ich obraz §wiata. Wiedza potoczna, ktora ten obraz §wiata opisuje,
musi by¢ zatem w jaki§ sposob reprezentowana w jezyku maszyny. Prawdo-
podobnie nikt nie zdawal sobie sprawy, jak trudny to moze by¢ problem, az
do czasu publikacji artykutu, w ktorym McCarthy i Hayes (1969) zdefiniowali
tzw. problem ramy (ang. frame problem). Autorow interesowato sformalizowa-
nie myslenia zdroworozsagdkowego na uzytek planowania dziatan przez robota.

5 Do tej pory nie znaleziono co prawda dowodu, ze problemy z klasy NP nie maja roz-
wigzan wielomianowych, ale znakomita wickszo$¢ badaczy nie watpi, ze taki dowdd zostanie
przeprowadzony.
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Skonstruowany w tym celu tzw. rachunek sytuacji pozwalal opisywaé rezul-
taty dziatan i przeprowadza¢ stosowne wnioskowania. Na przyktad ponizsze
zdanie:

(1) (Zachodzi[Na(x,y), S] & Zachodzi[Pusty(x), S]) —
Zachodzi([Pusty(y), Rezultat(<Zdejmij(x,y)>, S)])

charakteryzuje nastepujace dziatanie: jesli w sytuacji S obiekt x jest na obiek-
cie y 1 x jest pusty (tzn. nic na nim nie ma), to w rezultacie zdjecia obiektu x
z obiektu y w sytuacji S, obiekt y rowniez bedzie pusty. A co z kolorem obiektu
y? Czy zmieni si¢ on w wyniku zdjecia go z x? Dla nas odpowiedz jest jasna:
nie. Ale odpowiedz ta nie jest wcale oczywista z punktu widzenia opisywane;j
teorii. Sytuacja, ktdra powstata w wyniku zdjecia obiektu x z obiektu y, jest
inng sytuacja niz sytuacja S. Dopoty, dopoki nie stwierdzimy explicite, ze
kolor obiektow nie zmienia si¢ w wyniku ich przenoszenia, nie wiemy, czy
obiekt zachowal swoj kolor. Problem wydaje si¢ trywialny, ale bynajmniej nie
ma trywialnego rozwiazania na gruncie formalizmu logicznego. Dodanie tzw.
aksjomatow ramy, a wigc twierdzen typu ,,obiekt nie zmienia swego kolo-
ru w wyniku jego przenoszenia” jest nie do przyjecia z trzech powoddéw. Po
pierwsze, w warunkach realnego $wiata takich aksjomatow byloby nieprze-
widywalnie wiele, a mianowicie tyle, ile jest r6znych par dziatanie-wlasnos¢
(,,obiekt nie zmienia ksztaltu w wyniku przenoszenia”, ,,obiekt nie zmienia
koloru w wyniku przekrecania” itp.). Dodawanie nowych wlasnos$ci i nowych
dziatan do opisu $§wiata wymagatoby nieustannego dodawania takich aksjo-
matdéw. Po drugie, prawdziwos$¢ takich aksjomatow zalezy od kontekstu. Jesli
jeden robot przenosi klocki, a drugi je maluje, to powyzszy aksjomat jest fat-
szywy. Wreszcie, jesli aksjomaty ramy mialyby opisywac sposob mySlenia
cztowieka w sytuacjach takich, jak opisana powyzej, to na pewno opisuja ja
falszywie.

Klasyczny problem ramy mozna wigc sformutowac¢ tak oto: jak opisaé
w zwigzly sposdb, co si¢ zmienia, a co pozostaje takie samo w wyniku naszych
dziatan. Problem ramy okazal si¢ jednym z najtrudniejszych do rozwigzania
problemow sztucznej inteligencji (Gryz 2013). Napisano na jego temat dzie-
siatki, jesli nie setki artykutow naukowych i jemu wylacznie poswiecono kilka
naukowych konferencji (Pylyshyn 1987; Ford, Pylyshyn 1996). Problem ten
sprowokowal goragce debaty na temat metodologii sztucznej inteligencji i1 skto-
nit wielu badaczy do odrzucenia logiki jako jezyka zdolnego sformalizowaé
mys$lenie zdroworozsadkowe; zadne z proponowanych rozwigzan problemu nie
bylo bowiem w pei satysfakcjonujace (Morgenstern 1996). W istocie wigk-
szos$¢ badaczy sadzi, ze problem ramy to tylko symptom innego, ogdlniejszego
problemu i Ze to fen problem powinien by¢ rozwigzany najpierw. ,,Nie ma
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sensu «rozwigzywac» problemu ramy, jesli oznaczatoby to «od-rozwigzanie»
jakiego$ innego problemu” (Janlert 1996). Zanim przejdziemy do proby anali-
zy tego innego problemu, omoéwmy jeszcze krotko dwa inne problemy ziden-
tyfikowane w kontek$cie planowania, ktore sg w praktyce nie do rozwigzania
na gruncie reprezentacji logicznej.

Pierwszy z nich to problem rozgatezionych efektow (ang. ramification
problem) (Finger 1988). Problem dotyczy trudnosci, a wlasciwie niemozli-
wosci wyliczenia wszystkich skutkow naszych dziatan. Wyobrazmy sobie, ze
wchodzimy do biura i stawiamy teczke koto kaloryfera. W teczce bylo niesta-
rannie zapakowane $niadanie, ktore pod wplywem ciepta zaczyna rozptywac
si¢ posrod znajdujacych si¢ w teczce notatek. Byly to notatki przygotowane
na referat habilitacyjny, ktory mamy wyglosi¢ za pét godziny. Notatki nie daja
si¢ odczytaé, nasz referat konczy si¢ klapg, rada wydziatu odmawia nam habi-
litacji. Takie opoznione czy odlegte konsekwencje naszych dziatan sg bardzo
trudne do zidentyfikowania i opisania.

Okazuje sie, ze nie tylko skutkéw, ale rowniez warunkow naszych dzia-
fan nie jesteSmy w stanie wyliczy¢. Klasyczny przyktad to préoba uruchomie-
nia samochodu. Spodziewamy si¢, ze wystarczy do tego przekreci¢ kluczyk
w stacyjce. Okazuje si¢, ze to nieprawda: akumulator musi by¢ natadowa-
ny, w baku musi by¢ benzyna, rura wydechowa nie moze by¢ zatkana karto-
flem, nikt w nocy nie ukradtl nam silnika itp. Trudno oczekiwaé, ze byliby-
$my w stanie poda¢ wszystkie warunki niezbedne do podjecia jakiegokolwiek
dziatania. Ktore z nich powinni$§my zatem wyspecyfikowa¢ dla zdefiniowania
dziatan dostepnych dla robota? To problem uszczegotowienia warunkow (ang.
qualification problem) (McCarthy 1986).

Wszystkie trzy wymienione wyzej problemy pojawily si¢ w kontekscie
prob kodyfikacji wiedzy potocznej. Do tej pory proba ta w sztucznej inteli-
gencji si¢ nie powiodta®. Jack Copeland wymienia trzy warunki, jakie powinna
speliac¢ taka kodyfikacja (Copeland 1993: 91). Po pierwsze, po to, zeby wie-
dza potoczna byta dla maszyny myslacej uzyteczna, musi by¢ przechowywa-
na w zorganizowany sposob. Trudno sobie wyobrazi¢, ze cata dostgpna baza
danych bedzie sprawdzana za kazdym razem, kiedy maszynie potrzebna jest
jedna konkretna informacja. Po drugie, aktualizacja tej wiedzy musi odbywaé
si¢ niezwykle sprawnie, zarowno pod wzgledem czasu, jak i poprawnosci.
Przesuniecie krzesta nie powinno wywotywaé lawiny wnioskowan na temat
mozliwych zmian jego wiasno$ci (poza potozeniem), ale powinno uruchomié
natychmiastowg aktualizacje stanu szklanki z herbatg na nim stojacej. Wresz-

6 W 1984 roku zainicjowano ogromny projekt CYC, ktorego celem byto stworzenie bazy
danych zawierajacej duzg cze$¢ naszej wiedzy potocznej (Lenat i Feigenbaum 1991). Nie roz-
wigzywalo to jednak w zaden sposob probleméw dyskutowanych powyzej.
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cie, maszyna postawiona przed konkretnym problemem do rozwigzania musi
by¢ w stanie okresli¢, jaka czg$¢ dostepnej jej wiedzy jest istotna dla roz-
wigzania problemu. Brak reakcji silnika na przekrgcenie kluczyka w stacyj-
ce wymaga by¢ moze sprawdzenia stanu akumulatora, ale nie obecnej fazy
ksiezyca.

Jak zatem my, ludzie, przechowujemy i wykorzystujemy wiedz¢ potocz-
ng? Otdz nie wiemy tego, bo w ogromnej wigkszosci przypadkow §wiadome
rozumowanie jest tu nieobecne. Stosowna wiedza dociera do naszej $wiado-
mosci tylko wtedy, gdy popehilismy btad (przesunglismy krzesto ze szklanka
wylewajac przy tym herbatg) albo gdy probujemy zaplanowac co$ nietypowe-
go (wnies¢ pianino po waskich schodach). Ale nawet wtedy introspekcja jest
bezuzyteczna, bo nic nam nie mowi na temat mechanizméw, jakich wowczas
uzywamy. Wedle Daniela Dennetta (1987) wielkim odkryciem sztucznej inte-
ligencji bylo spostrzezenie, ze robot (komputer) to stynna tabula rasa. Zeby
maszyna myS$laca mogta funkcjonowaé w rzeczywistym $wiecie, musi mie¢
calg potrzebna jej wiedz¢ podang explicite. Co wigcej, wiedza ta musi by¢
tak zorganizowana, by zapewni¢ maszynie sprawny do niej dostep. Wyzwa-
nie, jakie stoi przed sztuczng inteligencja, mozna wigc sformutowaé tak oto:
w jaki sposob, uzywajac formalizmu logicznego, uchwyci¢ holistyczng, otwar-
ta 1 wrazliwa na kontekst nature wiedzy potocznej? Do tej pory zupetnie nie
wiemy, jak to zrobic.

4. Rozpad

Najsurowsza krytyka sztucznej inteligencji nadeszta ze strony filozofii, glow-
nie za sprawg Johna Searle’a i Huberta Lederera Dreyfusa. Stynny argument
,,Chinskiego Pokoju” Searle’a (1980) zdawal si¢ pokazywaé, ze niemozliwe
jest, aby program komputerowy cokolwiek ,,rozumial” czy tez miat ,,$wia-
domo$¢”. Tym samym program budowy maszyny myslgcej przy uzyciu pro-
gramow komputerowych jest skazany na niepowodzenie. Argument Searle’a
jest w istocie argumentem przeciwko funkcjonalizmowi i komputacjonizmowi
w filozofii umystu, a uderza w sztuczng inteligencje, bo ta przyjeta obie te tezy
filozoficzne w swoich zalozeniach. Tymczasem krytyka Dreyfusa skierowana
jest wprost przeciwko sztucznej inteligencji i podwaza jej pozostate, by¢ moze
nawet istotniejsze zatozenia. I tak Dreyfus zarzuca badaczom sztucznej inte-
ligencji, ze bez wigkszej refleksji ,,przejeli od Hobbesa teze, ze rozumowanie
to liczenie, od Kartezjusza reprezentacje umystowe, od Leibniza ide¢ «prawd
pierwotnych» — zbioru podstawowych elementdéw, za pomoca ktérych mozna
wyrazi¢ calg wiedze, od Kanta tezeg, ze pojecia to zasady, od Fregego forma-
lizacje takich zasad i od Wittgensteina postulat atomow logicznych z Trakta-
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tu” (Dreyfus 1992: 1137). Ten bagaz filozoficzny mozna wylozy¢ w postaci
nastgpujacych zatozen, ktére wedtug Dreyfusa poczynita sztuczna inteligencja
(Dreyfus 1992):

*  Zalozenie biologiczne: mozg to mechanizm manipulujacy symbolami, podobnie jak
komputer.

*  Zalozenie psychologiczne: umyst to mechanizm manipulujacy symbolami, podobnie
jak komputer.

*  Zalozenie epistemologiczne: inteligentne zachowanie mozna sformalizowa¢ i tym
samym skopiowaé przy uzyciu maszyny.

*  Zalozenie ontologiczne: $wiat sktada si¢ z niezaleznych, nieciaglych faktow.

Dreyfus odrzuca wszystkie te zalozenia’, korzystajac z argumentdw wzig-
tych z filozofii Martina Heideggera i Maurice’a Merleau-Ponty’ego. Wskazuje
trzy aspekty inteligentnych zachowan, ktore jego zdaniem zostaty catkowicie
pomini¢te w sztucznej inteligencji. Po pierwsze, wigkszo$¢ naszych codzien-
nych zachowan wykonywana jest w oparciu o umiejetnosci, czyli wiedze, jak,
a nie uswiadomiong wiedze, ze. Po drugie, ciato jest integralnym elementem
inteligentnych zachowan; nasza zdolno$¢ stawiania czota nowym sytuacjom
wymaga ulokowanego w tych sytuacjach fizycznego ciata. Po trzecie, zacho-
wanie ludzkie nie jest nastawione po prostu na cel, ale na wartosci, i jako takie
zawsze zalezy od kontekstu czy sytuacji. Dreyfus przekonujaco argumentuje,
ze zaden z tych aspektow ludzkiej inteligencji nie moze by¢ skopiowany, czy
nawet symulowany, w tradycyjnej sztucznej inteligencji.

Dreyfus miat status swego rodzaju enfant terrible w sztucznej inteligencji
i w pewnym momencie byl niemal powszechnie ignorowany. Nie pomogto
mu na pewno odwotywanie si¢ do fenomenologii (dla badaczy o nastawieniu
inzynierskim to byt po prostu betkot) ani skrajno§¢ w wyrazaniu pogladow:
»[Sztuczna inteligencja] to paradygmatyczny przypadek tego, co filozofowie
nauki nazywaja wyrodniejacym programem badawczym” (Dreyfus 1992: IX).
Z drugiej strony, wiele diagnoz Dreyfusa si¢ sprawdzito. W szczegoblnosci jego
podkreslenie roli ciata i kontekstu (sytuacji) dla wyjasniania inteligentnych
zachowan zostalo w pdzniejszym okresie z sukcesem wykorzystane (Brooks
1991).

Lata 80. przyniosly pierwsze proby komercjalizacji rozwiazan dokonywa-
nych w sztucznej inteligencji. Jedng z najbardziej popularnych aplikacji byly
tzw. systemy eksperckie, rozwijane w oparciu o udane prototypy akademickie:
DENDRAL (Feigenbaum, Buchanan, Lederberg 1971) i MYCIN (Shortliffe

7 Wydaje sig, ze trudno byloby dzi$ znalez¢ badaczy, ktorzy zgadzaliby si¢ z zalozeniem
biologicznym. Z drugiej strony, bez zalozenia ontologicznego opis $wiata przy pomocy jezyka
bytby chyba niemozliwy.
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1976). Celem pierwszego z nich byto odgadywanie struktury molekularnej
probek chemicznych w oparciu o dane ze spektrometru. Najwigkszym wyzwa-
niem przy budowie tego systemu byto sformalizowanie wiedzy posiadanej
przez chemikow-praktykow. Okazalo si¢ bowiem, ze podrecznikowa wiedza
z chemii tu nie wystarczata: ,,Szukali$my nie tylko twardych faktow z dziedzi-
ny chemii o warto§ciowosci czy stabilnosci (...) procesow, ale takze mickkich
faktow: jak konkretny naukowiec podejmuje konkretng decyzje, kiedy nie jest
pewien, kiedy dostepne sa rozne swiadectwa i gdy sporo jest niejasnosci”
(Feigenbaum w: McCorduck 2004: 329). MYACIN, zaprojektowany w celu
diagnozowania infekcji krwi, musial poradzi¢ sobie w dwdjnasob z proble-
mami napotykanymi w poprzednim projekcie. Po pierwsze, nie istnial model
teoretyczny opisujacy przyczyny i symptomy infekcji krwi, ktdry pozwalalby
formutowac¢ reguty wnioskowania w tej dziedzinie. Po drugie, reguly takie
musiaty uwzglednia¢ niepewno$¢ i wzgledny charakter §wiadectw dostepnych
w kazdym konkretnym przypadku. Mimo tych przeszkéd, MYACIN okazat
si¢ duzym sukcesem, bo jego diagnozy byly znacznie lepsze niz dokonywa-
ne przez niedo$wiadczonych lekarzy i czesto réwnie dobre jak dokonywane
przez ekspertow.

Komercyjne systemy eksperckie budowane w latach 80. juz takimi suk-
cesami nie byly. Zdobycie, sformalizowanie, a nast¢pnie wlasciwe wykorzy-
stanie specjalistycznej wiedzy w jakiej$ dziedzinie bylo problemem nie tylko
technicznym, ale dotykalo znowu problemu wiedzy potocznej. Po raz kolejny
obietnice dokonywane w sztucznej inteligencji, tym razem w wydaniu komer-
cyjnym, nie sprawdzity si¢. Okres od konca lat 80., charakteryzujacy si¢ utrata
wiary, ale takze zainteresowania sztuczng inteligencja, czesto nazywany jest
,»Zima” tej dziedziny. Wtedy tez sztuczng inteligencje ogarngl trwajacy az do
dzi$ kryzys tozsamosci. Dla wigkszo$ci badaczy stato si¢ oczywiste, Ze postep,
jaki dokonat si¢ w ciggu 40 lat przy projekcie zbudowania maszyny mysla-
cej, a wiec takiej, ktora przesztaby test Turinga, byt znikomy. Ogrom pracy,
funduszy i ludzkich talentéw zaangazowanych w te dziedzing byt niewspot-
mierny do osiagnietych efektow. Co wigcej, wielu badaczy miato poczucie,
ze droga, ktorg obrano, prowadzi donikad. Obrazowo podsumowat to Stuart
Dreyfus: ,,Dzisiejsze zapewnienia i nadzieje na postep (...) w dziedzinie budo-
wy inteligentnych maszyn sg jak przekonanie, ze kto$, kto wszedt na drzewo,
dokonat postepu w drodze na Ksiezyc” (Dreyfus, Dreyfus 1986: 10). Z drugie;j
strony, nawet najzagorzalsi krytycy programu sztucznej inteligencji musieli
przyzna¢, ze w niemal kazdej z jej poddziedzin dokonania byly znaczace.
Nic zatem dziwnego, ze to wlasnie w tych poddziedzinach koncentruje si¢
dzi§ wysitek badaczy. Poczawszy od lat 90., ze sztucznej inteligencji wyod-
rebnila si¢ robotyka, wizja komputerowa, przetwarzanie jezyka naturalnego,
teoria decyzji i wiele innych. Kazda z tych dziedzin organizuje swoje wtasne
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konferencje i wydaje pisma naukowe, w niewielkim tylko stopniu wchodzac
w interakcje z innymi dziedzinami. Tak oto, dla wigkszosci badaczy, pod-
niosly cel zbudowania maszyny myslacej stat si¢ celem ulotnym czy wrecz
nieistotnym.

Czy jest zatem co$, co spaja dziedzing nazywang wiaz jeszcze sztuczna
inteligencja? Jaki cel przy$wieca tym wszystkim, ktorzy usituja zbudowac sys-
temy percepcji, podejmowania decyzji, wnioskowania czy uczenia si¢? Wydaje
si¢, ze wyrdzni¢ mozna co najmniej trzy stanowiska w tej sprawie. Pierwsza
postawe reprezentuja ci, ktorzy nadal uwazaja, ze celem sztucznej inteligen-
cji jest zbudowanie maszyny imitujacej zachowanie (a wiec i myslenie) czlo-
wieka. Nazywaja ten nurt sztuczng inteligencja na poziomie ludzkim (ang.
human-level AI). Cho¢ nalezg do tego nurtu nestorzy sztucznej inteligenciji:
McCarthy (2007), Nilsson (2005) czy Minsky, to niewatpliwie stanowig oni
dzi§ mniejszo$¢ wsrod badaczy. Druga postawa apeluje o odrzucenie ludzkiego
zachowania i my$lenia jako wzorca dla sztucznej inteligencji: ,,Naukowym
celem sztucznej inteligencji jest zrozumienie inteligencji jako metody oblicze-
niowej, a jej celem inzynierskim jest zbudowanie maszyn, ktore przewyzszaja
ludzkie zdolnosci umystowe w jakis uzyteczny sposob” (Ford, Hayes 1998).
Dla uzasadnienia skuteczno$ci tej metody badacze przywotuja przyktad aero-
nautyki, ktora odniosta sukces dopiero wowczas, gdy przestata w konstruk-
cji samolotow imitowa¢ ptaki. Trzecia wreszcie postawa, najbardziej, jak si¢
wydaje, powszechna, to calkowite porzucenie idei budowy maszyny mysigce;j.
Zamiast tego proponuje si¢ budowe ,racjonalnych agentéw” (ang. rational
agents), a wigc czego$, co zachowuje si¢ w taki sposob, ktéry maksymalizuje
zadana miar¢ wydajnosci. ,,Standard racjonalnosci jest matematycznie dobrze
zdefiniowany. (...) z drugiej strony, ludzkie zachowanie jest dobrze dostoso-
wane do jednego tylko typu $rodowiska, a zdefiniowane jest, no coz, przez
wszystko, co ludzie robig” (Russell, Norvig 2010: 5). Obroncy tego podejscia
konsekwentnie sugeruja wiec zmiang nazwy dziedziny ze ,,sztucznej inteligen-
¢ji” na ,racjonalno$¢ obliczeniowa”.

Druga z opisanych wyzej postaw jest najblizsza programowi kognitywi-
styki. Badamy procesy poznawcze — ludzkie, zwierzece czy maszynowe — nie
po to, by zbudowac imitacj¢ czlowieka, ale po to, by go zrozumie¢. Wyko-
rzystujemy w tym celu dane z kazdej nauki, ktéra nam na ten temat co§ moze
powiedzie¢: psychologii, neurofizjologii, lingwistyki czy wtasnie sztucznej
inteligencji w ostatnim rozumieniu. Projektowanie robotow nie musi by¢ juz
celem samym w sobie, ale $rodkiem do zrozumienia zachowan i procesow
mys$lowych ludzi i zwierzat (Webb 2008). Wielu badaczy obarcza test Turinga
odpowiedzialnos$cig za wyznaczenie nieosiggalnego, niepotrzebnego i niewiele
znaczacego wzorca dla sztucznej inteligencji.
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Test [Turinga] doprowadzit do powszechnego niezrozumienia wiasciwych celow naszej
dziedziny. (...) Zamiast ogranicza¢ zakres badan (...) do prob imitacji ludzkich zachowan,

mozemy osiagna¢ duzo wigcej badajac, jak zorganizowane sg systemy obliczeniowe, ktore
wykazuja si¢ inteligencja (Ford, Hayes 1998).

Wydaje si¢ wigc, ze HAL® na dlugo pozostanie tylko filmowg fantazja.
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Streszczenie

Sztuczna inteligencja pojawita si¢ jako dziedzina badawcza ponad 60 lat temu.
Po spektakularnych sukcesach na poczatku jej istnienia oczekiwano pojawienia
si¢ maszyn myS$lacych w ciggu kilku lat. Prognoza ta zupetie si¢ nie spraw-
dzita. Nie do$¢, ze maszyny myslacej dotad nie zbudowano, to nie ma zgod-
no$ci wsrod naukowcow, czym taka maszyna miataby si¢ charakteryzowac,
ani nawet, czy warto ja w ogole budowaé¢. W artykule staralem si¢ przesledzic¢
dyskusje metodologiczng towarzyszaca sztucznej inteligencji od poczatku jej
istnienia i okresli¢ relacje miedzy sztuczng inteligencja a kognitywistyka.



