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        FORORD




Vi står over for en revolution. En robotrevolution. Ikke forstået
på den måde, at robotter vil overtage verdensherredømmet, som det
sker på film. Man kan snarere sammenligne revolutionen med
internet-revolutionen: En ny teknologi vil komme og grundlæggende
ændre ved den verden, vi lever i. Sådan lyder i hvert fald
budskabet fra de mennesker, der arbejder med at udvikle
robotter.


I 2014 holdt en af verdens førende robotudviklere
professor, Hiroshi Ishiguro fra Osaka University i Japan, en
forelæsning ved Aarhus Universitet. Han var ikke i
tvivl:


»I vores nære fremtid skal vi have et robotsamfund.
Jeg tror snart det sker, for jeg skaber det,« sagde Hiroshi
Ishiguro, der er berømt for at have fremstillet meget realistiske
robotkopier af sig selv og sin familie.


Robotudviklerne står ikke alene med troen på
robotsamfundet. Førende politikere og erhvervsfolk forventer også,
at vi om bare ti år vil se mange flere robotter i vores hjem og på
vores arbejdspladser. Faktisk er vi allerede så småt begyndt at
tage hul på den fremtid. Robotterne er begyndt at bevæge sig ind på
områder, der indtil for få år siden med største selvfølgelighed
blev varetaget af mennesker. I TV Avisen har der været indslag om
robotter, der allerede nu fungerer som hjælpelærere i danske
folkeskoler. Den tidligere økonomi- og indenrigsminister Margrethe
Vestager (R) sagde i 2013, at robotter skal overtage flere
plejeopgaver i det offentlige. I aviserne kan vi læse, at robotter
om få år sandsynligvis kan overtage det højt specialiserede
arbejde, som laboranter, journalister, kirurger og lærere udfører i
dag. Lige på trapperne til vores hjem står også robotter, der kan
fungere som legekammerater til børnene – og på længere sigt
samtalepartnere til de voksne. Til listen kan man desuden tilføje
sexrobotter, krigsrobotter og butlerrobotter.


Det er de robotter – de menneskelignende robotter
– denne bog handler om. Den bog, du har mellem hænderne, fortæller,
hvad robotter er for nogle størrelser, så du kan få en idé om, hvad
der venter dig, når robotrevolutionen ruller.





  



KAPITEL
1
Hvordan
skaber man en intelligent maskine?
 

    [image: Tyrkeren En intelligent maskine, der kunne slå selv stærke skakspillere. Det var, hvad der mødte de mennesker, som op igennem 1700- og 1800-tallet fik audiens hos den skakspillende tyrker. Kilde: Joseph Racknitz, Humboldt-Universität pilot natural history project: Die Wissenschaftlichen Sammlungen]


    Tyrkeren

    En intelligent maskine, der kunne slå selv stærke skakspillere.
    Det var, hvad der mødte de mennesker, som op igennem 1700- og
    1800-tallet fik audiens hos den skakspillende tyrker.

    Kilde: Joseph Racknitz, Humboldt-Universität pilot natural
    history project: Die Wissenschaftlichen Sammlungen




En forunderlig skabning tronede bag det brune skrivebord på scenen.
En mørklødet herre med sort skæg og grå øjne, iklædt en orientalsk
dragt – turban inkluderet. Hans ansigt og hænder var af træ. På
forsiden af skrivebordet stod to store låger åbne, så publikum frit
kunne se ind i det mylder af messingtandhjul, der gemte sig i det.
Det så ud som om, at træmanden var forbundet til urværket. Stille
og rank sad han med ansigtet vendt ned mod det skakbræt, der lå på
bordet foran ham. Røde og hvide brikker i elfenben stod parat til
kamp.
»Den er klar til at spille skak mod hvem som helst, der
udfordrer den,« proklamerede maskinens opfinder, Wolfgang von
Kempelen, som de tilhørende ellers kendte som en vidende og
pertentlig embedsmand ved hoffet.
Det var foråret 1770. Dronning Maria Theresia (1717-1780),
herskerinde over storriget Østrig-Ungarn, havde afsat tid i
kalenderen og samlet nogle af landets mest betydningsfulde
mennesker på sit slot i Wien, for Wolfgang von Kempelen (1734-1804)
have garanteret hende, at noget stort var i vente. Ved en lignende
selskabelighed fem måneder forinden havde han brokket sig over
underholdningen og sagt til majestæten, at han kunne skabe noget,
der i sandhed var en sensation. En maskine, hvis lige ikke
tidligere var blevet vist frem ved hoffet. Embedsmanden havde nu
holdt sit løfte. Foran selskabet stod en maskine, der kunne spille
skak.
En herre i det parykklæde selskab gjorde tegn. Han ville gerne
stille sig til rådighed i det eksperiment, der let kunne udvikle
sig til en meget pinlig affære for von Kempelen. Den senere
udenrigsminister Grev Ludwig von Cobenzl tog plads over for den
sælsomme maskine. Von Kempelen opridsede rammerne for det
udsædvanlige spil. Den eksotiske træmand skulle have det første
træk, så han skulle spille med de hvide brikker. Greven kunne ikke
fortryde, når han først havde lavet et træk. Og det var vigtigt, at
brikkerne altid blev placeret midt på felterne – ellers ville
maskinen skade fingrene, når den forsøgte at tage dem. Greven
nikkede. Von Kempelen tog en stor nøgle frem, som han stak ind i
skrivebordets venstre side og drejede rundt. Det gav nogle høje
klikkende lyde, som trak han et stort ur op. Tandhjulene begyndte
at snurre. Træmanden løftede sit hoved og bevægede det fra side til
side, som for at nærstudere stillingen på brættet. Spillet
begyndte. 
I 1700-tallet var mekaniske mennesker tit et indslag, når
Europas kongehuse inviterede til middag. De såkaldte automater blev
skabt af dygtige urmagere og ingeniører, og de blev vist frem som
videnskabens ypperste bedrifter. I årene før von Kempelen fremviste
sin skakmaskine, havde særligt én opfinder gjort sig bemærket ved
de europæiske hoffer: Jacques de Vaucanson (1709-1782). Den teknisk
kyndige franskmand imponerede blandt andet hofferne med en kunstig
dreng, der kunne spille fløjte, og en and, der kunne spise mad fra
hånden og forarbejde det til noget, der lignede fugleklatter.
Vaucansons maskiner var imponerende ingeniørbedrifter, men ingen af
dem kunne det, som forbløffede publikum, da Wolfgang von Kempelen
præsenterede sin eksotiske automat. Vaucansons skabninger var
nemlig ikke i stand til at tage notits af en situation og reagere
intelligent på den – som man skal, når man spiller skak. 
 
 
- - - -
-
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Vaucansons
automater 

Opfinderen Jacques de Vaucanson nåede i sit liv at konstruere tre
meget avancerede automater, der hver især kunne fremføre et særligt
kunststykke, når de blev trukket op. Den første var en mekanisk
dreng. Vaucanson skabte ham i 1737 i håb om at aflure, hvordan
menneskets åndedrætssystem fungerer. Drengen var udstyret med
kunstige lunger, man kunne pumpe luft i, så han var i stand til at
spille fløjte. Efter nogle år fik drengen en søster, der kunne
spille tamburin. Men opfinderens største bedrift var en and, der
kunne spise mad fra hånden og forarbejde det til noget, der lignede
fugleklatter.
Senere proklamerede Jacques de
Vaucanson, at han også ville skabe en komplet menneskekrop af
tandhjul og trisser. En krop, som ikke bare kunne udføre én
funktion, men alle menneskets kropslige funktioner. Hans idé var at
bruge konstruktionen som afsæt til at udrede de processer, der
finder sted i menneskekroppen. Med sådan en viden ville læger blive
i stand til at forstå og kurere hidtil uhelbredelige sygdomme –
forventede Vaucanson. Projektet blev dog aldrig
realiseret.
 
- - - -
-




Det tikkede, da von Kempelens maskine løftede sin venstre hånd,
lukkede fingrene om en brik og foretog spillets åbningstræk. Der
gik et gys gennem forsamlingen. Grev Ludwig von Cobenzl tænkte sig
om. Så gav han maskinen sit modtræk. Efter tolv træk gik von
Kempelen hen til siden af skabet og trak den mekaniske mand op
igen. Ellers holdt opfinderen sig på afstand. Efter femten træk
stod det klart, at automaten var en fremragende skakspiller. Så
fremragende, at den stakkels greve til sidst måtte se sig slået af
en maskine. Wolfgang von Kempelen havde øjensynligt gjort noget,
man troede var umuligt. Han havde skabt en intelligent automat.
I dag er det en udbredt opfattelse, at vores bevidsthed findes i
hjernen. At de 68 milliarder bitte små neuroner, vi har i hovedet,
på en eller anden måde skaber vores tanker og følelser. Altså, gør
os til dem, vi er. Sådan tænkte man ikke om bevidstheden i
1700-tallet. Dengang havde man den opfattelse, at krop og
bevidsthed var to meget forskellige ting. Særligt den franske
filosof René Descartes (1596-1650), hvis filosofi blev ved med at
have stor indflydelse mange år efter hans død, var fortaler for dén
opfattelse.
 

    	Kroppen fungerer ifølge Descartes som en maskine.
    Både menneskers og dyrs kroppe er egentlig bare mekaniske
    anordninger med en række reflekser.


    	Bevidstheden er derimod ikke materiel. Den er det
    samme som sjælen, og sådan én har kun mennesker. I modsætning
    til dyrene er vi nemlig skabt i Guds billede. Menneskers sjæl
    findes ikke noget specifikt sted. Men Descartes havde en idé
    om, at den trængte ind i hjernen, hvorfra den kunne få
    menneskekroppen til at bevæge sig. Han mente også, at
    menneskets intelligens og vilje – ja, hele dets personlighed –
    lå i sjælen.




For Descartes og datidens andre kristne mennesker gav den klare
opdeling af krop og sjæl/bevidsthed god mening. De var overbeviste
om, at sjælen levede videre efter døden, mens kroppen rådnede væk.
Den samme opfattelse havde tilskuerne ved præsentationen af den
skakspillende automat sandsynligvis også. De hørte til blandt
Østrig-Ungarns lærde, og de kendte med meget stor sandsynlighed til
Descartes’ opsplitning af mennesket i krop og bevidsthed. Så for
dem var det uhørt, at en mekanisk krop var i stand til at udføre
bevidste, intelligente handlinger – for hvor skulle den dog have
fået sin sjæl fra? Det mysterium gjorde, at von Kempelens automat
var noget andet end de sædvanlige mekaniske musikanter, der altid
spillede det samme nummer, hver gang de blev trukket op. Den
skakspillende tyrker lod til at have en bevidsthed. Den kunne
forholde sig intelligent til Grev Cobenzls skaktræk, og det må have
været chokerende for tilskuerne. Hvad der fulgte efter skakpartiet,
må derfor have hevet tæppet helt væk under det i forvejen
forbløffede publikum. 
 
 
- - - -
-


Mysterium: Hvordan påvirker
bevidstheden og kroppen hinanden?

René Descartes opdelte mennesket i sjæl og legeme. Men det gav ham
et forklaringsproblem, for præcis hvordan kan kroppen og
bevidstheden fungere sammen, når de er så forskellige af natur?
Hvordan kan sjælen/bevidstheden få den mekaniske krop til at bevæge
sig og tale?
Filosoffen klarede problemet ved at
udpege koglekirtlen som det sted i hjernen, hvor kommunikationen
mellem krop og sjæl finder sted. Hvis din sjæl/bevidsthed vil have,
at du tager en kniv fra bordet, så du kan skære et stykke brød,
sker det via følgende proces: 
 

    	Koglekirtlen er ekstremt følsom,
    og derfor kan den mærke, når den ikke-materielle sjæl berør
    den. 


    	Via berøringerne af koglekirtlen
    styrer sjælen den mekaniske krop. Fra koglekirtlen løber
    sjælens vilje – via nervebanerne – ud i kroppens muskler og
    sørger for, at du tager kniven fra bordet og skærer et stykke
    brød.




I dag ved vi, at den forklaring ikke
holder. Koglekirtlen er til for at producere hormonet melatonin,
der regulerer vores døgnrytme. Men det betyder ikke, at det
såkaldte sjæl-legeme-problem er blevet løst. Vi ved stadig reelt
ikke, hvordan vores kroppe og de mentale fænomener – som følelser,
tanker, og sanseindtryk – hænger sammen og påvirker hinanden. Langt
de fleste naturvidenskabsfolk er dog enige om, at vores bevidsthed
er en konsekvens af materielle processer i kroppen – altså, at
vores tanker og følelser kan forklares med, at der foregår kemiske
og elektriske processer mellem hjernens celler.
 
- - - -
-
 


Von Kempelen fandt en lille tavle frem, hvor alfabetet stod skrevet
med guldbogstaver. Han lagde den oven på skakbrættet og fortalte
publikum, at de nu kunne stille automaten et hvilket som helst
spørgsmål, så ville den stave dem et svar ved at pege på tavlens
bogstaver. Ganske rigtigt. Automaten kunne svare korrekt på mange
af de spørgsmål, publikum stillede. Havde de tidligere været i
tvivl om automatens intelligens, kunne de ikke være det længere
efter sådan et kunststykke.
 

    [image: Difference Engine Charles Babbage udtænkte den kæmpestore regnemaskine Difference Engine tilbage i 1820’erne og 30’erne. Først 150 år senere blev den rent faktisk bygget – og den virker. Kilde: Canticle and Allan J. Cronin]


    
    Difference

    Engine Charles Babbage udtænkte den kæmpestore regnemaskine
    Difference Engine tilbage i 1820’erne og 30’erne. Først 150 år
    senere blev den rent faktisk bygget – og den virker.

    Kilde: Canticle and Allan J. Cronin




Rygtet om den fantastiske skakspillende automat spredte sig efter
von Kempelens triumf ved det østrig-ungarske hof. Den blev kendt
under navnet Tyrkeren, og turnerede i de efterfølgende 85
år rundt mellem Europas hoffer og store teatre. I 1809 spillede
Tyrkeren for eksempel mod den franske kejser Napoleon Bonaparte,
som snød, hvorfor maskinen ryddede spillepladen med armen og derved
aflyste dysten. I 1820 spillede Tyrkeren mod manden, der fik idéen
til den første programmerbare computer, den engelske matematiker
Charles Babbage (1791-1871). Han mødte automaten i London og tabte
til den. Babbages efterladte papirer fortæller, at han forholdt sig
temmelig mistroisk til, om maskinen nu virkelig var, hvad den gav
sig ud for; en tænkende automat. Men oplevelsen inspirerede ham
alligevel. Han satte sig for at opfinde en maskine, der rent
faktisk kunne tænke – eller i hvert fald lave udregninger.
I begyndelsen af 1830’erne fremlagde han de tekniske tegninger til
den gigantiske, mekaniske regnemaskine Difference Engine,
der skulle drives ved håndkraft. Han fik dog aldrig bygget
maskinen. Først i 1985 satte en flok ingeniører sig for at
virkeliggøre Babbages vision, og det viste sig, at regnemaskinen
fungerede perfekt. 
Med andre ord gjorde Tyrkeren indtryk, hvor den blev vist frem.
I de første år var det Wolfgang von Kempelen, der viste den
vidunderlige skakautomat frem. Siden overtog andre ejere maskinen.
De nye ejere droppede den sidste del af von Kempelens oprindelige
fremvisning – den del, hvor Tyrkeren svarede på spørgsmål fra
salen. Efterhånden som folk op igennem 1700- og 1800-tallet fik
mere viden om teknologiens begrænsninger, blev det nemlig mere og
mere mistænkeligt, at en maskine kunne forstå spørgsmål fra
mennesker og reagere intelligent og indsigtsfuldt på dem. Og
kraftig mistanke fra publikum var en trussel, der skulle undgås.
Sandheden var nemlig, at Tyrkeren var et illusionsnummer. En
tryllekunst. Et fupnummer. Automaten blev styret af et menneske,
der skjulte sig blandt tandhjulene i skabet og styrede dens arme og
hoved. Skakbrikkerne var magnetiske og brættet var så tyndt, at små
kraftige magneter under det bevægede sig, når man rykkede brikkerne
oven på kassen. Sådan kunne den skjulte operatør holde øje med,
hvordan spillet udviklede sig. Han kunne tage notits af
modstanderens træk og styre Tyrkerens arm, så maskinen spillede et
intelligent modtræk. På fem måneder havde von Kempelen skabt en
dukke, der med lidt hjælp fra en dukkefører var i stand til at
efterligne enkelte menneskelige bevægelser. Det var ikke lykkedes
ham at skabe en maskine med vilje og intelligens. De egenskaber
måtte han snyde sig til. Det første reelle parti skak mellem et
menneske og en maskine fandt først sted 182 år senere.
 

    [image: Tyrkeren afsløret En mand gemte sig inde i det skrivebord, Tyrkeren sad ved. Den legendariske maskine endte sine dage, da den stod opmagasineret i Chinese Museum i Philadelphia, som brændte i 1854. Kun skakbrættet findes stadig, fordi det blev opbevaret et andet sted. Brættet blev i 1989 forenet med en rekonstruktion af Tyrkeren, som den amerikanske tryllekunstner John Gaughan har lavet. Kilde: Joseph Racknitz, Humboldt-Universität pilot natural history project: Die Wissenschaftlichen Sammlungen]


    Tyrkeren
    afsløret

    En mand gemte sig inde i det skrivebord, Tyrkeren sad ved. Den
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* * *


Det første dokumenterede spil skak mellem et menneske og en maskine
foregik i 1952 i et kontor på The University of Manchester. På
døren til kontoret stod “Alan Turing”, et navn, der er mere kendt i
dag, end dengang manden levede. Den afdøde matematiker er nemlig
bredt anerkendt som en af datalogiens grundlæggere. Allerede før
der var noget, der hed computere, var Turing besat af at arbejde
med intelligente maskiner. Under Anden Verdenskrig hjalp han de
allierede med at vinde kampen mod Adolf Hitlers Nazityskland ved at
gennemskue, hvordan nazisternes kodesystem Enigma var
bygget op. Med den viden kunne de allierede forstå tyskernes
hemmelige korrespondancer og slå til dér, hvor Det Tredje Rige var
mest sårbart. Efter krigen brugte Alan Turing (1912-1954) sin
ekstraordinære begavelse på en ny udfordring: Han ville genskabe
menneskets intelligens i en maskine. Turing gav ikke meget for
Descartes’ snak om, at bevidstheden skulle være noget åndeligt. Den
britiske matematiker mente, at menneskets bevidsthed opstår i
kroppen – nærmere bestemt i hjernen. Turing mente, at hjernen
dybest set var en biologisk maskine, der ligesom mekaniske maskiner
fungerede efter nogle særlige regler. Menneskers måde at tænke på
beror altså på en mekanisme, vi kan efterligne. En mekanisme, der
behandler informationsinput: 
 

    	Hjernen får et input – for eksempel et skakproblem eller et
    spørgsmål.


    	Så behandler hjernen opgaven.


    	Og så kommer der en løsning på opgaven – et output.




Alan Turing mente, at hvis han kunne skabe en maskine, der
eftergjorde de hjerneprocesser, der forvandler input til output, så
ville han stå med en kunstig intelligens. Det viste sig dog at være
noget af en opgave at realisere den idé. Inden han kunne gå i gang
med at bygge sin intelligente maskine, blev han for eksempel nødt
til at spørge sig selv, hvad en rigtig intelligens er. Det
giver nemlig ikke sig selv. Er det for eksempel et tegn på
intelligens, at man kan pynte en kage, så den bliver smuk og lækker
at se på? Eller er intelligens snarere, at man er i stand til at
læse ti bøger og kombinere de informationer, man har fået, til nye
tanker? Eller er en fodboldspiller intelligent, når han er i stand
til at drible med en bold? Måske er alle tre evner tegn på
intelligens, blot forskellige slags? Ikke engang i dag kan
forskerne blive enige om en klar definition på, hvad intelligens
er. Derfor arbejder de som regel hver især med den forståelse, der
giver mest mening i forhold til deres egne opfattelser af, hvad der
er vigtigt her i verden. Det samme gjorde Alan Turing tilbage i
1940’erne. Han og hans kollegaer var matematikere, der satte deres
små grå i sving mod hinanden i skakdyster. Det var sandsynligvis
derfor, Turing mente, at hvis han kunne lave en maskine, der var i
stand til at spille skak, så havde han skabt en kunstig menneskelig
intelligens. 
 

    [image: Alan Turing Filosof, datalog, logiker, biolog, matematiker, maratonløber, den kunstige intelligens’ far – og homoseksuel. Til trods for Alan Turings mange talenter var det hans homoseksualitet, der i mange år farvede omverdenens syn på ham. I 1952 valgte han kemisk kastration frem for fængsel, da homoseksualitet på det tidspunkt var ulovligt i Storbritannien. To år efter blev han fundet død af en cyanidforgiftning. Sandsynligvis var der tale om selvmord. Billedcredit/Kilde: National Portrait Gallery]
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»Vi kan håbe på, at maskinerne på et tidspunkt vil være i stand
til at konkurrere med mænd på alle intellektuelle felter. Men
hvilket felt er det bedst at begynde med? Alene det er svært at
træffe en beslutning om. Men mange mennesker mener, at en meget
abstrakt aktivitet – såsom at spille skak – ville være det bedste
bud,« skrev Alan Turing i 1950. 
Det flere tusinde år gamle, persiske spil var en bredt anerkendt
form for intellektuel armlægning. Så hvis en maskine var i stand
til at vinde over et menneske i skak, måtte den være klog. Samtidig
mente Turing, at det var en tilgængelig opgave at gå i lag med. De
virkelig dygtige skakspillere formåede at analysere stillingen på
brættet, gennemgå de forskellige muligheder for, hvordan spillet
ville udvikle sig, og så til sidst vælge det træk, der skabte den
største vinderchance. Den proces burde kunne efterlignes i en
computer ved hjælp af en matematisk algoritme – altså en slags
matematisk opskrift for, hvordan man kan opnå et bestemt resultat.
Der var bare et problem. Nok var regnemaskinerne blevet mere
avancerede siden Charles Babbage tegnede sin Difference
Engine i 1820’erne. Men da Turing fik idéen om at skabe et
skakprogram til en computer i 1940’erne, var der endnu ikke
opfundet en digital maskine med den nødvendige regnekraft og
hukommelse til at køre sådan et program. Den detalje holdt dog ikke
det matematiske geni tilbage. I 1948 satte han og kollegaen D. G.
Champernowne sig for at se bort fra, at de ikke havde en
tilstrækkelig stærk computer, og skrev et computerprogram
alligevel. På en håndfuld papirer udarbejdede de en matematisk
algoritme, som med udgangspunkt i en hvilken om helst skakstilling
kunne regne et træk frem og se, hvilket træk, der med størst
sandsynlighed ville resultere i sejr. I 1952 lagde Alan Turing
sidste hånd på papir-computerprogrammet, som han kaldte
Turochamp. Det bringer os tilbage til verdens første
dokumenterede skakdyst mellem menneske og maskine.
 
 
- - - -
-


Turing: Sådan tester vi, om
computeren er menneskelig

Hvordan kan man vide, om en intelligent maskine rent faktisk tænker
som et menneske? Det spørgsmål stillede Alan Turing sig selv, da
han forsøgte at skabe kunstig intelligens. Han nåede den indsigt,
at vi aldrig kan vide, om en computer tænker som et menneske. Til
gengæld kan vi se, om den udviser menneskelig
intelligens.
Han designede derfor en test, der kan
vurdere, hvor overbevisende en kunstig intelligens er – den
såkaldte Turing-test, som stadig bliver brugt i dag. Hvert år kan
computerprogrammører få testet deres bud på en kunstig intelligens
ved begivenheden Loebner Prize. Lykkes det en programmør at skabe
et program, der kan bestå Turing-testen, vinder han 100.000 dollars
– og sikkert også et meget vellønnet job i IT-branchen.
Testen foregår ved, at et panel af
dommere sidder ved hver sin computer og chatter. Men de ved ikke,
hvem de chatter med. Måske er det et rigtigt menneske, og måske er
det en kunstig intelligens. Efter fem minutters chat skal dommerne
vurdere, om de har snakket med et rigtigt menneske eller en
computer. Hvis en kunstig intelligens narrer mere end 30 procent af
dommerne, har den bestået Turing-testen.
Som regel afslører computerne sig
selv, når dommerne begynder at spørge til deres opfattelse af
vejret eller deres følelsesmæssige forhold til andre. Men den 7.
juni 2014 – på 60-årsdagen for Alan Turings død – bestod en kunstig
intelligens testen under et mindearrangement i Royal Society i
London. Det var programmørerne Vladimir Veselov og Eugene
Demchenko, der havde lavet intelligensen Eugene Goostman, der
foregav at være en 13-årig dreng.
 
- - - -
-
 


Den unge computerforsker Alick Glennie arbejdede sammen med Alan
Turing, og han havde over frokosten sagt ja til at spille et parti
skak mod Turochamp. Men da der ikke fandtes en computer, som kunne
køre Turochamp, måtte Turing selv lave udregningerne med pen og
papir, hver gang “maskinens” modstander havde rykket en brik på
brættet. De to mænd sad på kontoret i lang tid den dag. Hver gang
Turochamp skulle flytte en brik, måtte Alan Turing bruge flere
minutter på at udregne computerens træk – en proces, der ville
havde taget et splitsekund, hvis bare den computer, Turing drømte
om, var blevet opfundet. Efter tre timer og 29 træk vandt Alick
Glennie over papircomputeren.
Man kunne måske tro, at Turochamps nederlag også betød et
nederlag for idéen om, at man kunne skabe en maskine, der var i
stand til at vinde over mennesker i skak. Det var dog langt fra
tilfældet. Bare det, at Turing havde skabt en form for maskine, der
kunne spille skak, stod som et stort videnskabeligt
gennembrud. Alan Turing og hans kollegaer forfulgte derfor
ufortrødent drømmen om at skabe kunstig intelligens, og i 1958
lykkedes det den amerikanske forsker Alex Bernstein at køre et
skakprogram på en rigtig elektronisk computer – en IBM 704. Over de
efterfølgende årtier førte forskernes stræben til, at vi fik de
computere, som vi kender i dag. Maskiner, der overordnet set følger
Turings opfattelse af, hvordan den menneskelige intelligens
fungerer:
 

    	Computeren modtager input i form af for eksempel
    det skaktræk eller de kommandoer, vi giver maskinen via
    keyboardet eller musen. 


    	Det input bearbejder computeren med sin “hjerne”,
    processoren, der har en korttidshukommelse,
    ram, som husker, hvilke beregninger computeren er i
    færd med.


    	Når beregningerne er udført, får vi et output, som
    er det, vi ser på computerskærmen.




Den 10. februar 1996 skete det, som forskere i kunstig intelligens
havde ventet på i årtier. En computer vandt over den dygtigste
skakspiller blandt jordens mennesker. Russeren Garry Kasparov
(1963-) var forsvarende verdensmester i skak, da han tabte et parti
mod maskinen Deep Blue. Rammerne var som ved en almindelig
skakmatch, hvor to højt profilerede spillere dyster om at vinde
flest partier ud af seks. Spillet foregik i afslappede omgivelser
ved et stort bord i et lyst lokale med enkelte stueplanter til at
give lidt hygge. Eneste forskel var, at over for Kasparov sad en
mand og tastede russerens træk ind på en fyldig IBM-computer. Når
manden modtog Deep Blues svar, var det også ham, der flyttede
maskinens brik på skakbrættet. Da matchen var forbi, havde Garry
Kasparov tabt ét parti til computeren, spillet uafgjort i to og
vundet tre. Så mennesket vandt den samlede match – men løbet var
tæt. Allerede året efter spillede Deep Blue og Kasparov en
revanchekamp, hvor computeren vandt matchen.
Ingeniørerne, der havde opfundet Deep Blue, jublede, da
computeren vandt – først et parti og siden en match. Men billederne
fra de højt profilerede kampe mellem menneske og maskine efterlod
også mange med en tom følelse. Deep Blue havde brug for et menneske
til at indtaste Garry Kasparovs træk, og maskinen kunne ikke engang
smile høfligt og give hånd efter kampen. Det måtte dens
menneskelige stand-in også klare. Og værst af alt: Deep Blue kunne
ikke andet end at spille skak. Computeren var skabt til at gennemgå
100.000.000 træk i sekundet, og den kunne ikke bruges til ret meget
andet. Kasparov, derimod, var i stand til at dufte kaffe, når den
blev brygget, diskutere menneskerettigheder og alt andet et normalt
fungerende menneske kan. Kampene viste med al tydelighed, at Alan
Turing havde glemt en vigtig ting, da han analyserede, hvordan
menneskets intelligens er indrettet: Kroppen. Mennesker er ikke
bare logisk tænkende hjerner. Vi er biologiske væsner, som modtager
vores input fra omverdenen via vores meget avancerede
sanseapparater. Vores bevidsthed og intelligens er helt igennem
afhængige af, at vi har en krop. Så hvis ikke maskiner har en krop
med noget, der ligner sanseevner, kan de heller ikke have noget,
der ligner rigtig menneskelig intelligens. Alan Turing og hans
efterfølgere kom uforvarende til at falde i samme tankefælde, som
René Descartes faldt i tilbage i 1600-tallet, nemlig at en
menneskelig(nende) intelligens kan fungere adskilt fra en
menneskekrop. 
Det så ud til, at de forskere, der ville genskabe menneskets
intelligens i en maskine, var nået til enden af den vej, Alan
Turing havde udstukket. Ville de videre, måtte de give computerne
kroppe. De måtte skabe automater, der ikke bare var åndløs mekanik.
De måtte konstruere en “tyrker”, hvor der ikke gemte sig et
menneske blandt tandhjulene.
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