Definice umélé inteligence a zakony robotiky

Doposud neni znamo, co to vlastné inteligence jako takova je! Ke dneSnimu dni bylo publikovano
mnoho definic umélé inteligence, které by ji mély oziejmit. Prvni tfi definice:

1. Umeéla inteligence je oznaCeni uméle vytvoieného jevu, ktery dostate¢né presvédcive piipo-
mina pfirozeny fenomén lidské inteligence;

2. Umela inteligence oznacCuje tu oblast poznavani skutecnosti, kterd se zaobira hledanim hranic a
moznosti symbolické, znakové reprezentace poznatku a procesu jejich nabyvani, udrzovani a
vyuzivani;

3. Umeéla inteligence se zabyva problematikou postupu zpracovani poznatku — osvojovanim a
zpiisobem pouziti poznatku pii feSeni problému.

Britsky matematik (a vlastné i zakladatel umélé inteligence) Alan Turing definoval inteligenci
operacné, tzn. pomoci experimentu, v némz se lidsky operator snazil urcit na zdkladé komunikace
Clovek/stroj identitu druhé strany. Jestlize nebylo mozno vydat rozhodnuti o identité druhé strany,
pak stroj komunikujici s clovékem byl oznacen za inteligentni (funkcionalistické hledisko).

Vlastni vyraz umé¢la inteligence byl poprvé pouzit v roce 1956 na MIT (Massachusetts Institute of
Technology) v USA. Autorem tohoto vyrazu byl jisty John McCarthy. Podle jeho definice uméla
inteligence zahrnuje:

— Hrani her — stroje by mély byt schopny hrét 1 takové slozité hry jako jsou napftiklad Sachy;

— Expertni systémy — stroje by mély byt schopny konat spravna rozhodnuti v realnych situacich
(Iékatské diagndzy, strategické rozhodovani na bojisti, burze atd.);

— Zpracovani hlasu — stroje by mély nejen zpracovat hlas jako takovy (co dnes uz neni problém),
ale m¢ly by také byt schopny rozumét smyslu zpravy, jenz byla vyslovena a umét na ni spravné
reagovat;

— Neuronové sité — jedna se o specialni matematické algoritmy, jenz dokazou velmi dobte
simulovat ¢innost biologickych neuronovych siti, a tim napodobovat inteligenci ve specifickych
ukolech;

— Robotiku — coz jsou v podstaté stroje/pocitace, jenZ ve forme autonomnich jednotek dokazou byt
v interaktivnim kontaktu se svym okolim.

V soucasné dob¢ (bohuzel/dikybohu?) neexistuje stroj, ktery by toto vSe spliioval (ale jednotlivé
ukoly uz z velké Casti roboty dokazou realizovat — napt. superpocitac IBM — Deep Blue — v roce
1997 porazil v Sachu mistra Garyho Kasparova).

Je mozZné fict, Ze stroj je inteligentni, kdyz dokdZe bez zasahu ¢lovéka logicky fesit rizné situace €i
problémy tak, jak by je fesil clovek?

Vyzkum umélé¢ inteligence se da délit do dvou smérti, a to do teoretického a praktického (experimen-
talniho ¢i aplikovaného). V teoretické ¢asti je studovano, jaké intelektudlni mechanismy existuji a



v jaké interakci s feSenymi problémy jsou. V experimentalni ¢asti se aplikuji rizné algoritmy a
testuje se jejich zptsobilost k feSeni specifickych ukoli.

ZAKONY ROBOTIKY

Navrhl je spisovatel sci-fi literatury Isaac Asimov. V ptivodni verzi mély tfi pravidla:

1. zékon: Robot nesmi ublizit clovéku, ani svou nefinnosti dopustit, aby ¢lovéku bylo ublizeno.

2. zakon: Robot musi uposlechnout ptikazt ¢loveka, kromé ptipadt, kdy by uposlechnuti rozkazu
bylo v rozporu s 1. zakonem.

3. zakon: Robot musi chranit vlastni existenci, pokud tato ochrana neni v rozporu s 1. a 2.
zékonem.

Tato tii pravidla by méla idajn€ zajistit, Ze se inteligentni stroj nikdy nepostavi proti svému tvirci.
Pti bliz8im pohledu na tyto zdkony se nam ale ukazuje, Ze jejich logicka struktura je ,,dérava®. Pokud
by tyto 3 zakony byly aplikované na adaptivni ucici se stroje, tak existuje nemala pravdépodobnost
toho, ze poruseni ¢i ignorovani téchto pravidel by se mohlo stat jednim z cili myslicich stroja. Na
tuto moznost upozornil i samotny autor a doplnil tzv. ,,nulty zdkon* robotiky, ktery zni:

0. zakon: Robot nesmi ublizit lidstvu, ani svou ne€innosti dopustit, aby lidstvu bylo ublizeno.

NevyfeSenym problémem ale zlstava, ze pojem ,,lidstvo* je nedefinovatelnd mnozina, tj. neni stano-
veno, kolik lidi tvofi lidstvo. Rozhodnuti o tom, zda dodrzovat ptivodni tfi zdkony robotiky, by pak
bylo jen a pouze na ,,vuli“ stroje. Mél by ten pak ,,svobodnou® ,,viili“? Problém modifikace téchto ¢i
jinych zakont by ziejmée §lo fesit ptidanim zdkona, ktery by mohl znit:

Zakon ochrany: Tato sada zdkont nesmi byt ménéna nikdy, nikym a za Zadnych okolnosti. Pokud
ano, zapoj okamzitou autodestrukeci.

Nicméné, 1 zde je skulina, a tou je okamzik uvedeni stroje do chodu. Pokud by n¢kdo vybavil robota
modifikovanou sadou zdkont zaméfenych na autodestrukci a doplnil by ho timto ochrannym zéko-
nem, pak by vznikl idealni zabijak neschopny pfevychovy.

Problém vSech robotl a tim padem i umélé inteligence jako takové je to, Ze zatim neexistuje systém
algoritmd, ktery by dokazal dynamicky reagovat na ménici se okoli a chovat se tak jako inteligentni
Ziva bytost.

UMELY ZIVOT?

Jiz delsi dobu jsou provadény pokusy s vytvoienim tzv. umélého Zivota ,,in silico* (v pocitaci).
V podstaté byly definovany celkem tfi sméry vyvoje umélého Zivota:

1.1n hardware;
2.1n software;
3.1n netvare.

Prvni z nich je zastoupen klasickou robotikou, druhy simulaci Zivota v prostiedi pocitace a tieti je
hybridni kombinaci obou ptistupti.



Pro vytvofeni zivota je fundamentalni otazkou: Co je Zivot? Schopnost zvySovat vlastni uspofada-
nost? Vytvatet své repliky, tedy rozmnozovat? Schopnost chovat se Gi¢elné? Ci schopnost poznavat a
vyuzivat vlastni poznéani k zvySovani své uspotadanosti ¢i k replikaci?

Ukazuje se, ze vlastni zivot neni podminén ani tak materidlnim nosic¢em, ale komplexitou z hlediska
informace jako takové, tzn. jak slozité a na jak slozité situace dokaze zivy organismus reagovat. Neni
dilezité, zda nositelem informace je biologicka nebo neuronova sit’ ¢i kiemikovy procesor. Dulezita
je komplexita informacniho procesu a schopnost pameéti!

Jedny z nejjednodussich algoritmt, které umoziiuji generovat slozité, emergentni chovani, jsou
bunécné (celuldarni) automaty. Mezi prukopniky celularnich automatt patii zejména John von
Neumann (tvirce architektury pocitace) a Stephen Wolfram (autor knihy Novy druh védy), ktery
vypracoval pomérné strukturovanou studii o bunéénych automatech.

Jedna z velmi popularnich aplikaci je tzv. hra zZivota, pti které se na zaklad¢ primitivnich pravidel
vytvati velmi komplikované chovéni, které nebylo naprogramovano.

Dalsim pfistupem pro simulaci umélého zivota jsou tzv. L-systémy, kterych duchovnim otcem je
biolog, ktery rozvinul formalni popis vyvoje biologickych systému pro simulaci na pocitacich —
Aristid Lindenmayer. Jeho zdkladni myslenkou je, Ze na vyvoj organismu muze byt pohlizeno jako
na vykonavani urcitého programu ulozeného v oplodnéném vajicku. Na vyS$i mnohobunécéné
organizmy pak lze pohliZet jako na kolekci pfislusné programovanych, tzv. konecnych automatii.

Pozdé&ji byla myslenka L-systéml obohacena o mutaci, coz umoznilo generovat zmutované ptivodni
L-systémy, neboli tzv. biomorfy. Organizmy — biomorfy — které evolu¢né vznikly ve virtudlnim
(softvérovém) prostiedim se programove ,,odpoutaly* od svych tvlirct tim, ze plivodni prvopocate¢ni
chovani. Castokrat byly dokonce adaptabilni, coZ je jeden z rysii Zivota. Simulovany byly nejenom
tvary, ale uz i funkce!



