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Kdyz byly v 50. letech postaveny prvni pocitace, jedna z prvnich aplikaci, kromeé valceni,
o které lidé zacali rozvazovat, byla uméla inteligence. DokaZeme naucit pocitace myslet
tak jako lidé? Dokazi nas prekonat? V cem se liSime od stroju? Jiz v roce 1956 sestavil
Arthur Samuel program, ktery hral damu, a to dokonce tak dobie, ze dokazal porazit
tvirce programu. Program vyvolal znacnou odezvu, optimismus okolo umélé inteligence
byl veliky. Vétsina odbornikt vétila, ze do par let budou pocitace myslet 1épe jako ¢lovek.
Za prvni vyznamny cil povazovali mnozi kralovskou hru sachy.

Béhem 60. a 70. let Herbert Simon a Allen Newell pozorovali lidi pfi feseni problému a
na zakladé zaznamenaného postupu se pokusili piislusné lidské postupy naucit pocitac —
jejich program se jmenoval ambiciézné ,,General Problem Solver® (Obecny Fesi¢ problémi)
a umeél dokazovat jednoduché logicka tvrzeni ¢i Tesit logické tilohy. Povzbuzeni vysledky
formulovali Simon a Newell na zdkladé svych zkuSenosti formulovali hypotézu ,mysleni
jako manipulace symboli“ — Ze veskeré mysleni je zalozeno na symbolech, se kterymi se
manipuluje pomoci vhodnych heuristik. Jejich prace vzbudila ohlas a predstavovala hlavni
proud tehejsiho vyzkumu — v roce 1975 za ni dostali prestizni Turingovu cenu, coz je takova
informaticka verze Nobelovy ceny.
problémy. Vyvoj v dalsich letech optimismus okolo umélé inteligence znacné zchladil. Roz-
voj pocitact postupoval spise v oblastech, kde ¢lovék neni prili§ dobry jako jsou numerické
vypocty ¢i zpracovani velkého mnozstvi dat. Ukazalo se vsak, ze je mnoho dovednosti, ve
kterych jsou lidé dobti, aniz by si to pfilis uvédomovali, a které je obtizné naucit pocitac
— typickym prikladem je rozpoznavani obliceji.

V ¢em je tedy rozdil mezi tim, jak fesi problémy lidé a jak je fesi pocitace? V ¢em jsou
dobfi lidé a v ¢em pocitace? Jednak jsou tu pochopitelné rozdily ve ,vstupné-vystupnich“
schopnostech. Clovék prosté nedokaze rychle spocitat primeér ze statisice ¢isel a pocitac
zase ma stale problém s interakci s fyzickym svétem. Ale velké rozdily jsou i v pripadech,
kde tyto vstupné-vystupni schopnosti nejsou zasadni.

Takovou oblasti jsou hry jako dama a Sachy, pripadné tieba logické ulohy. Hry i logické
ulohy maji vétsinou jednoduché zadani, které nevyuziva zadnych znalosti — mtzeme je
tedy jednoduse zadat jak clovéku, tak pocitaci. I pfi jednoduchosti zadani vSsak mohou
byt logické tlohy velmi komplikované, a to jak pro ¢lovéka, tak pro pocitac. Navic logické
tlohy jsou v soucasnosti popularni a diky internetu miizeme snadno sbirat data, o tom,
jak lidé tlohy tesi — takze mizeme srovnavat lidi a pocitace nejen na zakladé dojmi, ale i
na zakladé konkrétnich dat.

Typickou logickou tllohou, ktera se v soucasnosti tési velké popularité, je Sudoku. I kdyz
pro ¢lovéka mutze byt tloha poradné obtizna, pro pocita¢ je Sudoku trividlni. I jednodu-
chy program, ktery pouziva naivni prohledavani vsech moznosti hrubou silou (obrazek ,
funguje velmi rychle. Dobry programator napise obecny program na vyfeseni libovolného
Sudoku rychleji nez by zvladl vyftesit tézké Sudoku ruc¢né.
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Obrazek 1: Sudoku (zmensend varianta 4x4): ilustrace pocitacového prohledavani stromu
vsech moznosti.

I zde se vsak miizeme poucit o rozdilech mezi lidmi a pocitaci. I pro pocitac existuji roz-
dily mezi illohami, ovSem obtiznost pro pocitac¢ a obtiznost pro ¢lovéka jsou tplné nezavislé
a nesouvisi spolu. Navic pokud pocitacové prohledavani hroubou silou zacneme vylepsovat
o logické postupy, které pouzivaji lidé, tak se vykon programu spise zhorsi. Vyhodnocovat
rizné komplikované logické ivahy je pro pocita¢ pomalejsi nez prosté hrubou silou vyzkou-
Set vSechna mozna feseni. Tento zavér je zajimavy predevsim v souvislosti s vyzkumem
Simona a Newella — na rozdil od jejich zavéru se zd4, ze snaha simulovat ¢loveka, je pro
pocita¢ nékdy kontraproduktivni.

Dalsi logicka tloha, ktera je z pohledu vyzkumu uvazovani ¢lovéka a pocitace inspira-
tivni, je Sokoban (obrazek [2)). Sokoban je logicka tloha, u které je cilem pomoci panacka
dostat bednicky na vyznacena mista, jediny povoleny tah je tlaceni jedné bednicky. I u této
ulohy plati, ze obtiznost pro ¢lovéka a pro pocitac¢ spolu souvisi jen velmi mélo. Oproti Su-
doku je tento priklad zajimavéjsi v tom, ze kromé prikladi, které jsou naro¢né pro cloveka
a trivialni pro pocitac¢, zde mame i pripady, které lidé zvladnou vytesit, avSsak pocitace si
s nimi neporadi. Netuispéch pocitace pritom neni zptisoben tim, ze by se nikdo nepokusil
napsat poradny program — existuje naptiklad dizertacni prace, kterd se zabyva vylucné
pocitacovym Fesenim Sokobanu.

V ¢em je tedy rozdil mezi tim, jak problémy fesi lidé a pocitace? Lidé zvladaji problémy
analyzovat abstraktné a rozkladat problémy na podproblémy. Lidé neumi systematicky
prohledavat velké mnozstvi moznosti, nicméné kdyz zkouseji vice moznosti, dokazi dobie
odhadnout, které vétve prohledavat drive. Tyto silné stranky lidi je velmi tézké naucit
pocita¢. Pocita¢ naopak zvlada velmi dobte to, co lidem nejde — rychle zkouset velké
mnozstvi moznosti. Postup v oblasti umélé inteligence, kterého jsme dosahli, se tak odviji
vyrazné jinym zpusobem, nez predpokladali prikopnici pred 60 lety — nezvladli jsme naucit
pocita¢ myslet lidsky, za to jsme zvladli postavit opravdu vykonné pocitace, které rychlosti
vynahradi hloupost.

Tento rozdil je dobfe patrny ve dvou kralovskych hrach. Od pocatku studia umélé inte-



Obrazek 2: Sokoban. Zadani vlevo je pro pocitac¢ trivialni, avSak pro ¢loveéka velmi obtizné
(pramérny ¢as asi 1 hodina). Zadani vpravo je pro lidi sice obtizné, ale fesitelné, kdezto
pocitac si s nim neporadi.

ligence se pozornost védcti upirala na Sachy. Nakonec pocitac¢ zvladl prekonat lidi — v roce
1997 porazil program Deep Blue lidského velmistra Kasparova. Nicméné neudélal to diky
tomu, Ze by v sobé mél zabudované dobré pochopeni lidského uvazovani, jak predpokladali
prukopnici umelé inteligence, ale diky intenzivnimu zkouméani mnoha rtiznych moznosti,
rozsahlym databazim minulych her a specializovanému hardwaru. Nedostatecnost tohoto
zpusobu Teseni je patrna na hie go, coz je svou slozitosti a popularitou rovnéz kralovska
hra, pouze v trochu vychodnéjsich kralovstvich. U této hry pocitace zdaleka nedosahuji
urovné lidskych profesionélt. Neni to tim, ze by se pocitacovi odbornici nesnazili, v Asii
je pocitacovych expertti dostatek, ale tim, ze oproti Sachtim se go hraje na vétsim hernim
planu a ma tudiz daleko vétsi stupen vétveni, takze prohledavani vSech moznosti neni prilis
aspésné.

V pocéatcich umélé inteligence mélo toto odvétvi i silny filosoficky nadech. Mohou stroje
myslet? Co je to mysleni? V ¢em se liSime od stroji? Postupem casu se z (alespoii z
hlavniho proudu) umélé inteligence stala spise inzenyrska oblast, kteréd fesi konkrétni diléi
problémy. Poznali jsme, Ze naucit stroje myslet jako clovék neni zas tak jednoduché — za
60 let pocitace neprekonaji spolehlivé ¢lovéka ani v tak omezené oblasti jako jsou hry c¢i
logické tlohy. Mame i mlhavou predstavu o tom, co jsou ty lidské schopnosti, které jsou
pro pocitace obtizné — schopnost abstrahovat, rozkladat na podproblémy, vidét vzory. Ale
co to presné znamena?



