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A mesterseges intelligencia fejlodésérol

A szamitdgépes adatfeldolgozasi technikak fejlodese egyiitt jart a korabban csak ember altal
végezhetd szellemi munka automatizaldsaval. A szamitégép az egymast kdvetd lépések megallapitasa
utan bizonyos miiveleteket gyorsabban képes elvégezni mint az ember. Ezzel ellentétben a szamitégépek
lehetoségei a latas, a hallas, a nyelv felismerése terén meg sem kozelitik egy csecsemd képességeit. A
mesterséges intelligencia kutatasanak targya egy eldére meg nem hatarozott megoldasi szekvenciaval
rendelkezd szellemi feladat megvaldsitasi modszereinek tisztazasa. A mesterséges intelligencia (a
tovabbiakban MI) elnevezés M. Minsky publikacidjabol szarmazik: “Lépések a mesterséges

intelligenciahoz” (Steps toward artificial intelligence, Massachusett Institutt of Technology 1961).

Altalanossagban a MI két f6 nézépontbél szemlélhetd: az elsé a tudomanyos megkozelités, és célja az
emberi intelligencia milkodésének a tisztazasa, a masodik a technikai, amely a szdmitdgépet az ember
intellektualis képességeivel probalja felruhazni. A kutatasok nagyobb része ez utdbbi nézdpontot
kovetve, anélkiil probalja szamitogéppel az emberi intelligencia szintjének elérését, hogy az ember

informacié—feldolgozasi lépéseinek pontos rekonstrualasara torekedne.

A ‘60 - ‘70 -es években a MI terén valo kutatasok nagyrészt olyan ag fele terelédtek, amely
feltéte—lezte az intelligens viselkedést (pl. tételek bizonyitasa, jatékok). Ezek utan a probalkozasok, mas,
magasabb fokl ismereteket megkoveteld problémak fele iranyultak: orvosi diagndézis megallapitasa,
managerelési problémak megoldasa stb. Ezek nagy mennyiségl informaciok felhasznaldsat tették

szilkségessé.

Egy masik irany a MI terén a banalis, hétk6znapi problémak megoldasat vette célba. Ezek megoldasa
magaba foglalja a fizikai testek és a kozottiik létezd Gsszefuggések felfogasi modjanak, valamint az ok és
okozat Osszefliggésének ismeretét. Meglepetésszerlien a MI kutatasaban jobb eredményeket értek el a
jatékok és a tételek bizonyitasa témakorében, mint az elobb emlitett problémak megoldasaban. Mindezek
mellett az 1960 -as évek végén szamos intézetben kisérelték meg a ‘“szemmel, kézzel és fejjel”

rendelkez6 intelligens robotok tervezését.A kisérletek eredményei azt bizonyitottak, hogy a robotok
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képessége a problémamegoldas mellett a vizualis és mas informacio feldolgozasatdl (pl. a hallas) is fiigg.
Ezek szerint ujabb kutatasi agak keletkeztek a MI -an beliil, melyek hamarosan kiilonvaltak téle.
(Peldaul 1960 -as évek végéig a kézzel irt szovegek olvasasi modszereit a MI koérébe soroltak, de csak

addig, amig ki nem fejlesztették az optikai karakterolvasokat.)

Az ismereteken alapuld rendszerek (a tovabbiakban IAR) a szamitogépes tarsadalomba a ‘70 -es
években vonultak be. Azel6tt a MI kutatasaban olyan programok lattak napvilagot, amelyek a
szamitogépek gyorsasigara alapoztak, s igy csak nagyon egyszeri feladatok megoldasara voltak
alkalmasak. Ahogy egy komplex, egy realis probléma megoldasat kovetelték tolitk, a lehetoségek
exponencialis novekedése miatt gyakorlatilag hasznalhatatlanok lettek. Ezért a ‘70 -es évek elejétdl
gybkeresen megvaltozott a kutatok nézete és olyan megallapodasra :jutottak, hogy egy bonyolult
probléma megoldasa egy bizonyos ismeretalapot kdvetel az illeté munkateriiletrél. Az IAR bevezetése
sok elénnyel jart: csokkent a problémak szamitogéppel valé megoldasanak ideje a problémak nehezségi

fokaval szemben, cs6kkent a hibas megoldasok szama stb.

Az utobbi években az IAR hatasfokat a problémaorientalt rendszerek fejlesztése altal novelték,
amelyeket mar el6allitaskor standard problémak ismereteivel lattak el. Ilyen rendszerek felépitését
segitik a problemaorientalt nyelvek, mint példaul a LISP, és az ezen alapulé 1970 -es években
kifejlesztett PLANNER, CONNIVER és POP-2. Tovabbi nyelvek, az INTER-LISP, mely ugyancsak
ebben az idében sziiletett és a mai napig is hasznaljak, az 1960 -as években késziilt QA1, QA2, QA3, és
a PROLOG nyelv hatasara létrehozott QA4.

Az IAR és DAMA tanul6 program szerkezete

Egy IAR -nek harom nélkiil6zhetetlen része van: az adatbazis, az aktiv memoria és a logikai
kovetkeztetd egyseg (LKE). Az adatbazis tartalmazza az illetd teriiletrdl osszegyiijtott informaciokat,
vagy az altalanos tudnivalokat, amit a program felhasznalhat a probléma megoldasaban. Az aktiv (vagy
dinamikus) memoria tartalmazza az aktualis probléma kiindulé informacidit, a megoldas soran a
részeredményeket, majd a végeredményt, ha van ilyen. A LKE az IAR koézponti egysége, amely
feldolgozza az informaciokat az adatbazisbol és az aktiv memoriabdl a megfeleld szabalyok szerint.
Ugyancsak a LKE dénti el, hogy az illeté rész- vagy végeredményt meg kell-e “tanulni” vagy sem. A
harom alaprész mellett altalaban van egy egység, amely a kozponti részhez, a LKE -hez tartozik, és a
megfeleld adatokat valogatja ki az adatbazisbol a probléma megoldasahoz; egy felhasznaloi feliilet,
amely biztositja az allandé Gsszekottetést a szamitogép és a felhasznald kozott. Ennek segitségével lehet
a program lépéseit kovetni,mivel altalaban a felhasznaloi feliilet az aktiv memoria tartalmat titkrozi. A
rész- illetve végered—ményeket a gép egy emberi nyelvhez hasonlo nyelvezet segitségével irja ki, amely

elég rugalmas és kozvetlen.
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Az IAR altalanos szerkezetet nagyon jol szemlélteti az alabbi abra:

Uj adatok (szabdlyok)
1. abra

Az altalam készitett program megprébalja feleleveniteni az 1967 -ben késziilt tanulni képpes damazo
programot és tartalmazza a fennebb leirt IAR részeit. Az altalanosan megnevezett LKE -et tobb
fiiggvény és eljaras képviseli, mig a kdzponti rész altal feldolgozott informaciok egy adatallomanybdl és

az aktiv memoriabdl szarmaznak. Ez utobbi a helyzetet leird valtozokbol all.

A program szerkezete (2. abra), az altalanos szerkezetii IAR -t6] abban kiilonbozik, hogy egyes
alkotoelemeknek kevesebb szerepet tulajdonitottam: azt az egységet amely az [AR -ben az informaciokat
valogatja, beleolvasztottam a LKE -be, mivel a program csak egy témakorrdl “tud”. Ezenkiviil a
felhasznal6i feliillet a képernydn megjelend sakktablabol all, ahol a gép a dontéseit a babuk

elmozditasaval hozhatja a felhasznalo tudtara.

Felallasok
2. dbra

Ahhoz, hogy a mozdulas megtorténjen, a LKE véletlenszeriien kivalaszt egy babut és egy 1épési
iranyt az illetd babuval. Miutan eldonti, hogy a lépes nem szabalyellenes, és a Iépésével nem juttatja az

ellenfelét nyerd allasba, akkor tovabbitja a dontést az aktiv memorianak, ami valtozast eredményez a
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képernydn (elmozdul egy babu). A vesztd allas megvizsgalasa gy torténik, hogy a gép feltételezve,
hogy Iépett, az igy kialakult felallast osszehasonlitja az adatallomanyban levdkkel, és ha egy azonosat
talal, akkor egy uj lépéssel probalkozik. Ha mégis nyert az ellenfél, akkor a nyerd 1épés (az utolsé 1épés)
elotti felallast a gép elmenti az adatdlloméanyba, hogy a fennebb leirt médon megakadalyozza a

kovetkezokben ennek a kialakitasat, mivel ez biztos vereséget jelent.

Az itt bemutatott program megvaldsitja a mesterséges intelligencia azon legelemibb kévetelményét,

hogy az informaciokat tapasztalati tényként kezelve egy egyszerii elemzOképességet modelezzen.
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