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CZY MASZYNY, KTORE OGRYWAJA
NAS W SZACHY, MYSLA?

Kiedy uznamy, ze maszyna mys$li? Albo innymi slowy — kiedy
uznamy, ze powstata sztuczna inteligencja? Pytanie to obecnie —
w czasach dynamicznego rozwoju maszyn zastgpujacych cztowieka
w coraz to nowych dyscyplinach — staje si¢ bardzo aktualne. I to nie
koniecznie dlatego, ze boimy si¢ powstania robotow (ktére — jak
w filmach sf — przejma wtadz¢ nad §wiatem), ale poniewaz odpo-
wiedz na nie pozwala zrozumie¢, na czym polega specyfika mysle-
nia cztlowieka i jakie sa cechy charakterystyczne ludzkiej (vs sztucz-
nej) inteligencji.

Najogo6lniej wskazuje si¢ dwa sposoby rozstrzygania problemu,
czy maszyna mys§li.

Sposob pierwszy polega na tym, ze formutujemy pewne obiek-
tywne kryteria uznania danej maszyny za inteligentna'. Zgodnie
z takim podejsciem powiemy, ze maszyna mysli, gdy:

— potrafi rozwigzywac okreslone zadania;

— uczy sig;

— wykorzystuje swoje wczesniejsze wyniki, zachowujac si¢

W sposoOb nieprzewidziany przez programistg;

— jest tzw. racjonalnym sprawca — dostrzega nowe problemy i po-

dejmuje samodzielne dziatania w celu ich rozwiazania.

Jesli maszyna bedzie posiadata wszystkie te cechy, to uznamy jq za
inteligentna, cho¢ nie koniecznie z przydawka ,.tak, jak cztowiek”.

! Na ten temat por. np. E. Necka Inteligencja, Gdanskie Wydawnictwo Psycho-
logiczne, Gdansk 2003.
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Sposob drugi sprowadza si¢ do badania, czy maszyna potrafi wy-
konywa¢ czynnosci, ktore uznaje si¢ za wymagajace inteligencji,
tak, jak robi to czlowiek, a wigc czy potrafi symulowaé dzialania
ludzkiej inteligencji.

Jako przyktady czynnosci wymagajacych inteligencji i po-
zwalajacych porownywaé maszyn¢ z cztowiekiem podaje si¢
tradycyjnie:

— granie w roznego typu gry logiczne;

— dowodzenie twierdzen w oparciu o przyjgty zbior aksjomatow

i regul;

— tlumaczenie zdan z jednego jezyka na inny;

— konwersacje w jezyku naturalnym.

Maszyny radza sobie z tymi czynnos$ciami w réznym stopniu.
Czy jest to stopien wystarczajacy, aby uznac¢, ze mysla? W sensie
pierwszego kryterium musza sobie z nimi radzi¢ dobrze, skutecz-
nie — cho¢ nie do konca jest jasne, co to ma dokltadnie znaczy¢?.
Zgodnie z drugim kryterium musza sobie z nimi radzié tak, jak
robi to czlowiek. Poniewaz jedyna znana nam inteligencja jest
inteligencja ludzka, stad naturalne a jednoczes$nie efektywne jest
wlasnie to drugie podejscie.

Klasyczne rozwazania na temat (tak rozumianej) sztucznej in-
teligencji prowadzit A. Turing w pracy z 1950 roku: Computing
machinery and intelligence®. Zastapil on niejasne pytanie: Czy
maszyna mys$li? pytaniem dobrze okreslonym: Czy maszyna
przejdzie test Turinga?

Przypomnijmy, ze test Turinga polega na grze w udawanie. Wy-
obrazmy sobie mianowicie, ze osoba T (tester) komunikuje sig
(za pomoca neutralnych — ze wzgledu na caty problem — znakow)
z pewng jednostka X. X moze by¢ maszyna lub cztowiekiem. Te-

2 Np. skonstruowano program, ktory dowodzit twierdzen zawartych w II roz-
dziale Principia Mathematica. Na 52 gtéwne, udowodnione przez Russella i Whi-
teheada twierdzenia, maszyna udowodnita 38, w tym jedno tadniejszym i bardziej
eleganckim sposobem. Z punktu widzenia kryterium ilo§ciowego maszyna nie po-
radzita sobie zbyt dobrze, natomiast z punktu widzenia estetycznego — tak. Trudno
rozstrzygnaé, ktore z nich jest istotniejsze ze wzgledu na przypisanie maszynie ce-
chy myslenia.

3 A. Turing, Computing machinery and intelligence, Mind 59(1950), 433—460.
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ster zadaje X rozne pytania, formutuje zadania i ocenia uzyskane
od X odpowiedzi. Uznamy, ze X przejdzie test Turinga, jesli tester
T na pytanie, kim jest X odpowie, ze X jest cztowiekiem.

Innymi stowy, zgodnie ztym kryterium uznamy, ze maszy-
na jest inteligentna, kiedy «oszuka» testera — bedzie si¢ zacho-
wywaé w sposob nieodrdznialny od tego, jak zachowywatby si¢
czltowiek.

Test Turinga jest kryterium operacyjnym. Dla stwierdzenia, czy
maszyna jest inteligentna, wazne jest, aby osiagala takie same re-
zultaty dzialania w sytuacjach wymagajacych uzycia inteligencji
jak cztowiek. Nie jest natomiast badana droga, dzigki ktorej ma-
szyna do tych rezultatow dochodzi.

Test Turinga spotkat sig¢ z krytyka.

Przede wszystkim podkresla si¢ wade testu, jaka jest arbitral-
no$¢ zachowan testera. Objawia¢ si¢ ona moze mi¢dzy innymi tym,
ze 16zni testerzy w tych samych okoliczno$ciach bgda formutowaé
rézne werdykty* lub uznawaé¢ odpowiedz X za inteligentna, jed-
noczesnie twierdzac, ze nie jest to «po ludzku» inteligentne za-
chowanie (cztowiek tak by nie postapit, zagrat czy odpowiedzial®).
Swiadczyloby to o tym, Ze niejawnie przyjmuja jakie$ inne, intui-
cyjne kryterium inteligencji.

4 Penrose pisze w tym kontek$cie nawet o testerce, uwazajac, ze kobieta le-
piej nadaje si¢ do przeprowadzania przestuchan. Wyrazniej §wiadczy to o roli, jaka
w tescie odgrywa osoba testujaca.

5 W komentarzach do niedawno rozegranego meczu migdzy 6wczesnym mi-
strzem $wiata Vladimirem Kramnikiem a programem szachowym Fritz 10 (czto-
wiek przegrat go 2 do 4, nie wygrywajac zadnej partii) czgsto pojawiaty sig stwier-
dzenia, ze komputer gra inteligentne, ale wykonuje «nieludzkie» ruchy. Ciekawe
jest jednak to, ze — szczeg6lnie wéréd mtodego pokolenia szachistow — wychowa-
nych na programach szachowych i duzo trenujacych z komputerem — ludzie coraz
czgsciej zaczynaja gra¢ jak maszyny. Przestaja si¢ kierowa¢ pewnymi ogdélnymi
cechami pozycji (jej estetyka), ale zaczynaja analizowaé «nienaturalne» warianty.
Daza do pozycji, ktore dla czlowieka wygladaja zle, ale ktére komputer — w oparciu
o brutalne wyliczenie — ocenia jako dobre. Chciatoby si¢ powiedzieé, ze z punktu
widzenia ludzkiego, sa one skuteczne z czysto przypadkowych powodow. To poka-
zuje, ze nie tylko komputery staraja si¢ nas§ladowac¢ ludzi, ale réwniez ludzie zaczy-
naja dziata¢ jak komputery — co moze zaburza¢ wyniki testu Turinga.
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Niektorzy (np. Minsky) uznaja je za zbyt silne kryterium, bo in-
teligencje powinno si¢ przypisywacé wlasciwie kazdemu urzadzeniu,
ktore ma wbudowane sprzezenie zwrotne (modyfikuje swoje za-
chowania wraz ze zmiang otaczajacych go warunkow). Przy takim
podejsciu inteligencjg nalezatoby przypisaé np. termostatowi. Inni
z kolei uznaja test Turinga za kryterium zbyt stabe — nie mozna
urzadzeniu, ktore na poziomie czysto syntaktycznym manipuluje
symbolaml przyplsywac cechy rozumienia tych symboli — a wtas-
nie rozumienie i intencjonalno$¢ sa podstawq inteligencji. Takiej
tezy broni np. Searle, konstruujac swoj stynny argument chinskie-
go pokoju. Ten argument wymaga szczegbdlnej uwagi i wroécimy do
niego za chwilg.

Jesli akceptujemy test Turinga, to powyzsze zarzuty wymagaja
odpowiedzi.

Moim zdaniem — i takiej tezy chciatabym broni¢ w tym artykule
— kluczowe dla oceny testu Turinga, jako skutecznej metody usta-
lania, czy X mysli, jest wybor sytuacji testowych, czyli wybor tych
zadan, ktére tester T bedzie stawiat przez X, aby stwierdzié, czy
ma do czynienia z maszyna, czy z cztowiekiem.

Zacznijmy nasze rozwazania od nastgpujacej obserwacji. Za-
uwazmy mianowicie, ze czgsto to samo zadanie mozna rozwiazad
na kilka sposobdw, a sposoby te mozna porzadkowaé ze wzgledu
na to, w jakim stopniu wykorzystuja one inteligencjg.

Zilustrujmy to trzema przyktadami:

1) Zadanie polega na zsumowaniu liczb od 1 do 100.

Osoba A uzyskuje wynik przez zwykle sumowanie kolejnych
liczb (1 + 2 +..+ 100).

Osoba B zauwaza, ze suma par liczb skrajnych w tym ciagu wy-
nosi zawsze 101 (1 + 100, 2 + 99..50 + 51), 1 par takich liczb jest
50. Uzyskuje wynik przez mnozenie 101 razy 50.

Metoda druga — wymys$lona przez mtodego Gaussa — jest inteli-
gentniejsza (bardziej pomystowa) niz pierwsza.

Zanim przejdzwmy do nastgpnego przykladu zrobmy krotka
dygresj¢ dotyczaca gier strategicznych i architektury programoéw,
zgodnie z ktorymi dziataja maszyny grajace w takie gry.

Rozwazmy dowolna strategiczna gre dwuosobowa dla graczy G
i H. Z logicznego punktu widzenia kazda pozycja (kazda sytuacja)
w tej grze stanowi poczatek pewnego drzewa wariantow (rys.):
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Ilos¢ galezi drzewa na kazdym poziomie zalezy od ilosci teoretycz-
nie mozliwych posunigé, ktore gracz moze wykonaé¢ w danej pozycji
(np. w szachach na kazdy pierwszy ruch biatych — takich ruchéow
jest 20 — czarne moga wybra¢ ktoras z 20 mozliwych odpowiedzi).
Drzewo do$¢ szybko sig rozrasta. Jego wierzchotki stanowia pozy-
cje, ktore z punktu widzenia zasad danej gry maja jednoznaczng oce-
n¢ (w ktorych wygrat gracz G — oznaczamy to na rysunku przez G!,
wygral gracz — oznaczamy to przez H! lub uzyskano remis — ozna-
czamy to przez 1/2) Z teoretycznego punktu widzenia, w kazdej po-
zycji wybor posunigcia przez gracza powinien nastgpowaé zgodnie
z zasada minimaksu — nalezy wybra¢ takie odgatezienie, w ktorego
wierzchotkach znajduja si¢ wyniki najkorzystniejsze dla wybieraja-
cego. (Na naszym rysunku gracz G powinien wybra¢ wariant $rod-
kowy, poniewaz w najgorszym przypadku uzyska remis. Warianty
lewy i prawy moga doprowadzi¢ do jego przegranej).

Wszystkie drzewa wariantow (nawet pelne — tzn. zaczynajace si¢
od pozycji wyjsciowej danej gry) dla znanych gier sa skonczone
(gwarantuja to najczegsciej reguly gry). Dla gier prostych (np. kétko
i krzyzyk) drzewa takie sa proste i mozliwe do pelnego przesledze-
nia. Dla gier ztozonych (szachy, go) stworzenie petnego drzewa jest
bardzo trudne lub praktycznie niemozliwe. Dlatego konstruuje si¢
drzewa czg$ciowe. Idea polega na tym, aby redukowac¢ drzewo przez
obcinanie gatezi na podstawie funkcji oceniajacej. (rys.):
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FunkCJa ta przyplsuje pozycji, ktéra z punktu widzenia zasad da-
nej gry nie jest jeszcze rozstrzygnieta, okreslong wage. Innymi sto-
Wy, gracz ocenia odgalgzienie nie na tej zasadzie, ze zna wszystkie
jego konsekwencje (czyli wszystkie wierzchotki drzewa), ale dlate-
go, ze funkcja oceniajaca przypisala mu wyzsza wagg. Po tym naste-
puje wybor posunigcia na podstawie zasady minimaksu.

Jakos$¢ programu grajacego w dana gre (czyli programu zastgpu-
jacego jednego z graczy) zalezy w zwiazku z tym od dwoch czynni-
koéw: od mozliwosci obliczeniowych (czyli od tego, jak duze drze-
wo program potrafi narysowac) i od jakosci funkcji oceniajacej — na
ile trafnie potrafi ona przyporzadkowaé kazdej pozycji wage (czy
drzewo zredukowane jest dobrym uproszczeniem drzewa peinego).
W skrajnych wypadkach mozna mie¢ idealna funkcje¢ oceniajaca
i maksymalnie zredukowane drzewo lub pelne drzewo bez zadnej
funkcji.

Zauwazmy rowniez w tym miejscu, ze zasadnicza roznica migdzy
cztowiekiem a maszyna grajaca w dana gre polega na tym, ze czto-
wiek w duzo wigkszym stopniu polega na funkcji oceniajacej, co
zwalnia go z konieczno$ci budowania pelnego drzewa wariantow.
Pewne jego gatgzie odcina od razu jako absurdalne.

2) Rozwazmy teraz dwuosobowa gre¢ strategiczna (np. warcaby),
w ktora z pewnym mistrzem graja rownolegle gracze A i B.

Niech gracz A dysponuje pelnym drzewem rozwazanej przez nas
gry. Jego strategia polega na wedrowce po tym drzewie zgodnie z za-
sada minimaksu. Na ruch mistrza, gracz A wybiera taka odpowiedz,
ktora prowadzi w drzewie wariantoéw do korzystnego dla niego re-



[7] CZY MASZYNY MYSLA? 63

zultatu. Zauwazmy, ze gracz A, aby wygra¢ z mistrzem, nie musi
zna¢ nawet regul gry w warcaby — wystarczy, aby umiat postugiwac
si¢ drzewem wariantoOw i1 zasada minimaksu.

Zatozmy, ze gracz B nie dysponuje drzewem gry i musi na bieza-
co wymysla¢ posunigcia w odpowiedzi na ruchy mistrza.

Jesli rezultaty graczy A i B beda takie same (tzn. jesli gracz B
faktycznie dobrze gra w warcaby), to trzeba 51q zgodzié, ze gracz
B musiat si¢ wykaza¢ wigksza inteligencja niz gracz A. Mowiac
w skrocie, jest tak dlatego, ze tworzenie (w umysle) drzewa wa-
riantow wymaga wigkszej inteligencji niz wedrowanie po zadanym
wczesniej drzewie zgodnie z zasadq minimaksu.

3) Jako kolejny przyktad rozwazmy problem wzorowany na
chinskim pokoju Searle’a®. Zal6zmy, ze w zamknigtym pokoju jest
umieszczona osoba A. Do pokoju dostarczane sg pytania sformuto-
wane w jezyku chinskim. Osoba A nie zna jgzyka chinskiego, ale ma
do dyspozycji bardzo dobre instrukcje napisane w zrozumiatym dla
siebie jezyku (np. w jezyku polskim), ktore pozwalaja jej — poprzez
zgodne z tymi instrukcjami manipulacje symbolami chifiskimi — pro-
dukowac¢ sensowne odpowiedzi w jezyku chinskim na zadawane py-
tania. To, ze osoba A z punktu widzenia zewngtrznego obserwatora
prowadzi konwersacj¢ po chinsku, nie zmienia faktu, ze osoba A nie
rozumie chinskiego, a wigc sensu zadawanych pytan i tworzonych
przez siebie odpowiedzi.

Dla potrzeb naszego przyktadu zaldézmy, ze w pokoju obok
umieszczona jest osoba B, ktora zna dobrze jezyk chinski. Dostaje
ona takie same pytania jak osoba A i — po namy$le — udziela na nie
dobrych (takich samych, jak osoba A) odpowiedzi.

Podobnie jak w przyktadzie poprzednim, uznamy, ze osoba B, sa-
modzielnie znajdujaca odpowiedzi na pytania, musi wykazywac si¢
wigksza inteligencja niz osoba A, od ktérej wymagana jest jedynie
umiejetno$¢ wypetniania instrukcji. Zaktadamy bowiem, ze udziela-
nie wtasciwych odpowiedzi na pytania jest trudniejsze niz realizacja
instrukcji.

Podsumowujac: w powyzszych przyktadach mielismy do czynie-
nia z zadaniami, ktére mozna byto rozwiaza¢ na dwa sposoby, przy

¢ Por. J. R. Searle, Minds, brains and programs, The Behavioral and Brain Sci-
ences 3(1980), 417-451.
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czym realizacja sposobdéw wybieranych przez osobge A wymagata
mniejszej inteligencji niz realizacja sposobow wybieranych przez
osobg B. Jesli nie jestesmy zwolennikami tezy, zgodnie z ktora in-
teligencj¢ przypisujemy termostatowi (a mam nadziejg, ze nie jes-
te§my), to maszyng, ktora rozwiazuje zadania w taki mato sprytny
sposob (sumuje po kolei liczby, wedruje po drzewie wariantow
zgodnie z zasada minimaksu, czy mechanicznie realizuje proste in-
strukcje), jak robila to osoba A w naszych przyktadach, w ogdle nie
uznaliby$my za inteligentna.

Co by sig jednak stalo, gdyby zadania te stanowily sytuacje testo-
we w tescie Turinga? Pamigtajmy, Ze test ten ma $cisle operacyjny
charakter. Nie pozwala w zwiazku z tym zaglada¢ w architekture
dziatania testowanej jednostki (czyli badaé, w jaki sposob rozwia-
zuje ona zadanie), a jedynie ocenia ja po wynikach. Nie wiedzieli-
bysmy, czy X rozwiazuje te zadania jak osoba B i jest inteligentny,
czy tez jak osoba A i inteligencja si¢ w zasadzie nie postuguje. Samo
przejsécie testu Turinga (rozwigzanie zadan) nie wystarczaloby do
uznania X za jednostke inteligentna. Oznacza to, ze zadania (1)—(4)
nie moga si¢ znalez¢ w tescie Turinga, poniewaz test ten bylby wte-
dy — tak jak twierdzi Searl — zbyt staby.

Aby obronic¢ test Turinga, nalezy si¢ w zwiazku z tym zastanowic,
jakie warunki musi spelnia¢ sytuacja testowa, aby mozna ja byto
nazwac turingowska, tzn. aby jej wystapienie w kryterium operacyj-
nym zapewnialo jego skuteczno$¢ — pozwalalo odroézni¢ maszyny
inteligentne od nieinteligentnych?

Uwazam, ze sytuacja turingowska jest to sytuacja spetniajace na-
stepujace trzy warunki:

Po pierwsze, musi istnie¢ jasne, jednoznaczne kryterium tego, ze
postawiony problem zostatl rozwiazany tak, jak zrobitby to inteli-
gentny cztowiek. W tym sensie konkurs pisania wierszy czy kon-
wersacja na dowolne tematy nie sa optymalnym przykladem sytua-
cji turingowskiej. Najlepiej oczywiscie, gdyby sytuacja testowa byta
gra o Scisle zadanych regutach i ustalonej puli wynikow (wygrana,
przegrana, remis). W ten sposob zminimalizowana bytaby rola teste-
ra — nie musielibySmy polegac¢ na subiektywnym poczuciu testera,
ze X jest badz nie jest — maszyna.



[9] CZY MASZYNY MYSLA? 65

Po drugie, w sytuacji turingowskiej warunkiem wystarczajacym
rozwiazania danego zadania musi by¢ uzycie inteligencji. Taki wy-
mog mozna rozumie¢ na kilka sposobow:

— przy rozumieniu najmocniejszym zadamy, aby rozwiazanie
danego zadania nie mialo charakteru losowego (odpadaja pytania
typu — w jednym z pudetek jest kulka — zgadnij w ktérym);

— przy rozumieniu najstabszym rozwiazanie zadania musi by¢
przynajmniej teoretycznie algorytmiczne. To gwarantuje (na
mocy tezy Churcha), ze problem jest w ogdle rozwiazywalny przez
maszyny Turinga

Jesli przyjmiemy pierwsza z tych charakterystyk, to w szczegol-
nosci rozwigzanie zadania moze mie¢ charakter niealgorytmiczny.
Wynika stad, ze nie rozwiaza go maszyny majace strukturg¢ maszyn
Turinga. Nie oznacza to jednak a priori, ze zadna maszyna nie potra-
fi sobie z nim poradzi¢. Problemy niealgorytmiczne moga by¢ roz-
wiazywane np. przez tzw. sieci neuronowe. Samo natozenie takiego
warunku na sytuacje turingowskie nie przesadza wigc problemu, czy
maszyny sa w stanie przej$¢ ten test i nie czynia kryterium Turinga
zbyt silnym.

Po trzecie i najwazniejsze, warunkiem koniecznym rozwigzania
danego zadania musi by¢ uzycie inteligencji. Rozwiazanie proble-
mu nie sprowadza si¢ do wykorzystania brutalnej sity obliczeniowej
(Wykonanla prostych, czysto mechanlcznych przeksztaicen) W tym
sensie sytuacja turingowska nie jest wykonanie mnozenia czy gra
w warcaby — ogo0lnie gra, dla ktorej mamy dostgpne petne drzewo
wariantow. Chodzenie po tym drzewie nie wymaga 1ntehgen0J1 w ta-
kim stopniu, jaki nas interesuje. Oznacza to innymi slowy, ze dany
problem jest dobry jako sytuacja turingowska, jesli jest praktycznie
niealgorytmiczny.

Z przeprowadzonych analiz mozna uzyska¢ nastgpujace wnioski:

1) Wniosek ogolnometodologiczny.

Kryterium operacyjne (takie jak test Turinga) pozwalajace stwier-
dzi¢, ze X ma wlasnos¢ C, jest dobre tylko wtedy, gdy czynnosci
X-—a, ktorych rezultaty oceniamy, rzeczywiscie angazuja tylko i wy-
tacznie badana wtasno$¢ C. To Zle dobrana sytuacja testowa powo-
duje, ze test moze by¢:

—niemiarodajny, gdy jego wyniki — np. ze wzgledu na osobg teste-
ra — sa niejednoznaczne;
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— za silny, gdy aby go przej$¢, niezbedna jest jaka§ dodatkowa
umiejgtnos$¢ poza C — w przypadku testu Turinga np. intuicja;

— za staby, gdy aby wykona¢ zadanie, wlasnos¢ C nie jest ko-
nieczne potrzebna — w przypadku testu Turinga moze np. wystarczac
wiedza na temat drzewa wariantow.

Oczywis’cie powstaje problem, skad mamy wiedzie¢, ze dana
czynnosc angazuje tylko i wylacznie wlasnos¢ C. W tescie Turin-
ga nie mozemy zaglada¢ do wnetrza komputera, bada¢ architektury
programu — i je$li zobaczymy, ze dziata on prymitywnie, to odrzucac
rozwiazywane przez niego zadania jako sytuacje¢ nieturingowska.
Oznaczatoby to bowiem, ze postugujemy si¢ nie tyle testem Turinga
do stwierdzenia, czy dana jednostka jest inteligentna, ale kryterium
budowy dziatajacego programu — jesli jest on dostatecznie prosty, to
nie uznamy realizujacej go maszyny za inteligentna.

2) Wniosek dotyczacy argumentacji Searla.

Wedtug Searla, eksperyment myslowy, ktorym postuzylismy si¢
w opisie osoby A z przyktadu (3), ma pokazywaé, ze samo manipu-
lowanie symbolami zgodnie z pewnym narzuconym zbiorem regul,
a wigc na poziomie czysto syntaktycznym, nie dowodzi myslenia
1 inteligencji. Zauwazmy w tym miejscu, ze istotnym zalozeniem,
ktore lezy u podstaw argumentu chinskiego pokoju jest to, ze istnie-
je (aktualnie) drzewo konwersacji dla jezyka chinskiego. Tylko bo-
wiem w takim wypadku instrukcje, ktore posiada osoba A, rzeczy-
wiscie beda dziataty skutecznie. Przyjecie tego zatozenia oznacza,
ze problem konwersacji jest problemem analoglcznym do omoéwio-
nej w przyktadzie (2) gry w warcaby — jego rozwiazanie nie wyma-
ga inteligencji w sposob komeczny (podobnq uwage na ten temat
mozna znalez¢ u N. Blocka i we wczeséniejszej pracy S. Lema7) Jest
to zgodne rowniez z naszymi obserwacjami — na tej samej podsta-
wie w przyktadzie dotyczacym gry w warcaby, uznajemy zachowa-
nie osoby A za wymagajace mniej inteligencji niz zachowanie osoby
B. Searle pokazatl wigc, ze przy zatozeniu, ze konwersacja w jezyku
chinskim nie jest sytuacja turingowska, zastosowanie jej w tescie
Turinga spowoduje, ze bedzie on zbyt stabym kryterium inteligencji.
Na to oczywiscie zgoda z definicji, ale nie jest to wniosek ciekawy
ani grozny dla testu Turinga.

" Por. S. Lem, Summa technologiae, Interart, Warszawa 1996 (rok napisania 1964).
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Searle wyciaga stad jednak dalsze dwa wnioski. Twierdzi on, ze
Zadnej maszynie (manipulujacej z zalozenia symbolami) nawet,
gdyby przeszta ona test Turinga, nie mozna przypisa¢ rozumienia
tych symboli, a co za tym idzie, rowniez inteligencji. W naszej ter-
minologii oznacza to tyle, ze, wedtug Searle’a, po pierwsze, jedynym
sposobem w jaki maszyna moze sobie poradzi¢ z graniem w gre lo-
giczna lub prowadzeniem konwersacji jest — z definicji wrgcz — po-
shuzenie sig¢ pelnym drzewem wariantéw dla danego problemu, a po
drugie kazda sytuacja, ktora pojawi si¢ w tescie Turinga musi by¢
nieturingowska.

Pierwszy wniosek Searle’a ma charakter deklaracji i w tym sensie
nie jest interesujacy. Aby obali¢ cate rozumowanie Searle’a, nalezy
wykaza¢, ze istnieja sytuacje turingowskie. Jesli sytuacje te wyko-
rzystamy w teScie Turinga, to bedzie to test adekwatny. Jesli jakas
maszyna przejdzie taki test Turinga, to bgdziemy musieli uznac ja
za inteligentna.

3) Whniosek dotyczacy klasy sytuacji turingowskich.

Wraz z rozwojem maszyn i gromadzeniem wiedzy, coraz wigcej
czynnoS$ci, ktore do tej pory wydawaly si¢ wymagac¢ inteligencji
w sposob konieczny i by¢ przykladem dobrej sytuacji turingowskiej,
przestaja takie by¢, bo do ich rozwigzania nie wymagana jest inteli-
gencja, ale zgromadzona informacja i sita obliczeniowa. Jesli stusz-
nie oszacowali$my, ze sytuacje turingowskie musza by¢ teoretycz-
nie, ale nie praktycznie algorytmiczne, to wynika to stad, Zze zmienia
si¢ w czasie pojecie praktycznej obliczalno$ci. Sytuacje uznawane
za turingowskie przez samego Turinga (np. gra w szachy) obecnie
takie juz nie sa. Niektore problemy zostaty juz bowiem bezpowrot-
nie rozwiagzane. Wiemy, ze aby w takich sytuacjach postgpowac tak,
jak inteligentny cztowiek, komputer nie musi mysle¢ — potrzebu-
je tylko informacji. W szczeg6lnosci, ze wzgledu na zgromadzona
baze danych gra w szachy nie jest juz sytuacja turingowska. Stad tez
negatywna odpowiedz na pytanie postawione w tytule artykutu.

4) Wniosek dotyczacy wykonywalnosci testu Turinga.

Powstaje pytanie, czy test Turinga jest w ogéle wykonalny, tzn.
czy istnieja sytuacje turingowskie we wskazanym wyzej sensie. We-
dtug mnie, dobrymi sytuacjami turingowskimi spetniajacymi nakta-
dane na nie trzy warunki sg gry strategiczne o tak duzej ztozonosci,
ze skonstruowanie dla nich drzewa wariantow jest praktycznie (w tej
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chwili) niewykonalne. Niektérzy moga za taka specjalna gre uwa-
za¢ np. konwersacje. Jej wada jest to, ze w ustaleniu wyniku testu
konwersacyjnego bardzo duzo zalezy od osoby testera. Ja sadzg, ze
lepszym przyktadem sytuacji turingowskiej jest gra w go. Ma ona
rowniez t¢ zaletg (i przewage np. nad szachami), ze w sposob natu-
ralny mozna zwiqkszac’ stopien jej komplikacji bez zmiany zasadni-
czych regul samej gry. Wystarczy powigkszy¢ plansze, na ktorej gra
si¢ odbywa. Nie powmno to wpiynqc istotnie na sﬂQ inteligentnego
cztowieka, ktory i tak postuguje si¢ funkcja oceniajaca, pozwalajaca
mu obcina¢ galezie w drzewie wariantow. Bedzie natomiast zaboj-
cze dla komputera, ktory rozwigzuje problem sitowo. Dzigki zwigk-
szaniu planszy mamy gwarancjg, ze — poczynajac od planszy pewnej
wielko$ci — na pewno nie istnieje (obecnie) drzewo wariantow dla
takiej gry.

Test Turinga z gra w go wyobrazam sobie wigc nastgpujaco: tester
T rozgrywa z X kilka partii w go, za kazdym razem powigkszajac
plansze. Jezeli sita gry X nie zmieni sig istotnie, to tester powinien
uzna¢ X za cztowieka. Gdyby jednak X byt maszyna, to bedziemy
musieli — moim zdaniem — zgodzi¢ sig, ze X jest maszyna mys$laca
1 ze powstata sztuczna inteligencja.

I na koniec zapowiedziany we wstgpnie wniosek dotyczacy ludz-
kiej inteligencji. Z przytoczonych przyktadow wynika, ze inteligen-
tne rozwigzanie danego problemu — nawet takiego, ktory teoretycz-
nie mozna rozwiaza¢ sitowo — polega na tym, ze znajdujemy droge
na skroty: szybciej dodajemy liczby, redukujemy drzewa wariantow.
Mozemy pokusi¢ si¢ w zwiazku z tym o nastepujaca (daleka od stan-
dardowej) definicjg inteligencji:

Inteligencja to wlasno$¢ umystu pozwalajaca przy rozwiazywaniu
problemo6w unika¢ komplikacji obliczeniowych.
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THE MACHINES THAT BEAT US AT CHESS — DO THEY THINK?

Summary

The article is devoted to an analysis of some counterarguments to Turing’s test.
It is argued, that the proper choice of test situations is important for the discus-
sion of Turing’s test. Three criteria of being a Turing situation are formulated and
discussed.



