Allen Newell

Adam Newell (19. bfezna 1927 - 19. Cervence 1992) byl informatik, ktery se zabyval
zejména umélou inteligenci a kognitivni védou. Jeho otec byl profesorem na Stanford
Medical School a byl mu ddlezitym vzorem - v rozhovoru o ném pronesl toto: “V mnoha
ohledech byl dplnym muzem. Zviladl postavit srub v horach... Umél rybarit, ryZovat zlato...
A zaroveri byl intelektualem a extrémnim idealistou. Psal poezii. V ramci prostredi, ve
kterém jsem vyrdstal, to byl GZasny muZ.” Mnoho letnich prazdnin stravil v otcové
strubu v Sierra Nevada, kde ziskal dozivotni lasku k horam (jistou dobu se chtél stat
rangerem?) a ke sportu. Plvodné se védcem stat neplanoval, jeho cesta k védé nebyla
zrovna pfimoc¢ara a paradoxné neméla pfrili§ spole¢ného s tim, Ze diky otci se znal
s mnoha vedci.

Po maturité (na konci Il. svétové valky) nastoupil do lodénice a nasledné vstoupil do
armady. Béhem sluzby na lodi amerického namofrnictva prevazejici védecké
pozorovatele na atoly Bikini kvdli jadernym testim dostal za Ukol tvorbu map zobrazujich
rozlozeni radiace nad atoly. Po dokoné&eni sluzby v armadé se Allen pfihlasil na Stanford,
kde vystudoval fyziku. Jeho prvni védecka prace byl o optice rentgenovych paprskd. Na
Stanfordu se také setkava s Georgem Polyou. Polyova znama kniha, ,,How to solve it”,
uvedla mnoho lidi do svéta heuristiky, uméni objevu. Newell si odnesl| poznani, Ze proces
objevovani mize byt vySetfen a analyzovan a Ze heuristika - uméni fizeného hledani -
hraje kliCovou roli v kreativnim mysleni (spole¢na fascinace heuristikou dle Zivotopisce
mela vyznamny vliv pfi jejich prvnim setkani v roce 1952).

Jeho Zivotopisec a dlouholety spolupracovnik a pfitel Herbert Alexander Simon uvadi, Ze
kdybyste se ho zeptali, kym je, fekl by: “Jsem védec”. Za neméné zajimavy povazuji
i nazor Zivotopisce, Zze védci se daji zafadit do Ctyf skupin: Hledaci povahy hmoty,
pocatku vesmiru, povahy zivota a fungovani mysli. Allen Newell se rozhodl zasvétit zivot
hledani odpovédi na ¢tvrtou otazku. Mél svou predstavu o tom, co lidské mysleni je a cely
Zivot se snazil svou predstavu vytvarovat a zhmotnit v podobé pocitacovych program.

Tésné pred svou smrti (v prosinci roku 1991) poskytl rozhovor, v némz popisuje svou
kariéru jako jednoznac¢né zamérenou na pochopeni lidské mysli, avSak doznava
se k tomu, Ze se nechal zlakat ¢tyfmi i péti “rozptylenimi” (z nichz kazdé mélo vyznamny
védecky pfinos) - mezi nimi byla napfiklad spoluprace s Gordonem Bellem na
pocitacovych architekturach, spoluprace se Stu Cardem a Tomasem Moranem v oblasti
psychologie interakce mezi pocitatem/strojem a &lovékem ¢&i vyznamné prispéni pri
vzniku oboru Computer Science na univerzité Carnegie Mellon.

T Pouzivam anglicky termin, protoze v ¢estiné nemame Uplny ekvivalent - jde naplni o néco
zahrnujici hajného a hlidace narodniho parku, mozna by se dal pouzit strazny.



Mimo tyto epizodni odbocky se Allen celozivotné vénoval své snaze vyuzit pocitacovou
simulaci jako klicovy védecky nastroj pro pochopeni a modelovani lidské mysli. Prvni
védecky “zapal” vyznamné pfispél ke vzniku Logic Theoristu, programu, ktery zvladl2
dokazat 38 z 52 matematickych vét popsanych v knize Principia Mathematica. V jednom
pripadé dokonce zvladl vytvorit elegantnéjsi dllkaz nez ten, jenz vymysleli matematici.
V téZe dobé pomohl taktéz vzniku General Problem Solveru (GPS), pocitacového
programu, ktery mél umét reSit obecny problém. Byl to prvni program, ktery mél
oddélenou znalost problému od zpUsobu jejiho rfeseni. Umél tedy problém “rozkouskovat”
na jednotlivé kroky, které vedly k feSeni. Ve skutecnosti program umél pracovat “pouze”
jako dokazovac vét v logice, geometrii nebo Sachu, ale GPS se stal teoretickym zakladem
pro dalSi podobné programy a pfistupy k rfeseni téchto problémd, napriklad SOAR3, ke
kterému se jesté vratim, nebot si zaslouZzi vlastni odstavec.

Poté, co dokoncil praci na téchto projektech, se snazil zjistit, co zplsobuje a jak odstranit
potize, které tyto modely znemozriovaly rozsifit tak, aby fungovaly jako obecna teorie
mysli. V jeho posledni knize Unified Theories of Cognition (1990) popisuje posun, jehoz on
a jeho kolegové na cesté k této obecnosti dosahli a ktery vedl ke vzniku vySe zminéného
SOARu4. SOAR je architekturou pro vyjadfeni lidského vnimani formou produkéniho
systému (coz je, zjednodusené, pocitacovy program, ktery se fidi sadou pravidel, kterymi
se fidi pfi dosahovani daného cile).

Na SOARu osobné za nejvyznamnéj$i a nejzajimavéjsi povazuji zakladni myslenky
a principy, protoze je skute¢né podobné tomu, jak funguje ¢lovek.

Ustfednim prvkem v SOARu je idea ,prostoru problému” - v$echno kognitivni
(rozpoznavaci) jednani je néjakou formou hledani. Pamét je neclenéna a funguje
prodeduralné. NerozliSuje se mezi mezi prodecedurdlni (pamét pro dovednosti)
a deklarativni (faktické, napfiklad udalosti v minulosti) paméti. Primarnim mechanismem
pro uceni je chunkovani (,kouskovani”), které predstavuje pretvareni ¢inl vedoucich
k feseni problém0 v dlouhodobé vzppominky. K chunkovani dochazi pfi dosazeni slepé
ulicky (a jejim nasledném vyreseni).

Principy:
1. Veskeré uceni vznika z cilenych aktivit; specifické znalosti jsou ziskavany s uc¢elem cile
uspokojit.

2. Uceni se déje konstatnim tempem - takovym, které pfi kterém se objevuiji slepé ulicky.

Prenos se déje pomoci stejnych elementd a je vysoce specificky.

4. Cviceni/opakovani pomaha (tj. tvorbé chunkl), pokud je pfi ném zapojeno aktivni
zpracovani.

5. Chunkovani je zakladem pro organizaci paméti.
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3 http://www.instructionaldesign.org/theories/general-problem-solver.html

4 http://www.instructionaldesign.org/theories/soar.html
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Jako dal$i mne zaujala napriklad skute¢nost, Ze kvuli nutnosti flexibility a obecnosti (neda
se predpokladat, co a jak bude potreba fesit) pfi zpracovani informaci pro potfeby Ul uz
v roce 1961 piSe Newell o myslenkach jako dynamickéa alokace paméti, datovych typech,
seznamech, pfrifazenich a funkcich jako argumentech a datovych streamech (on je
oznaCuje jako generatory), které byly pozdéji ,znovuvynalezeny” coby strukturované
programovani.

Dovolim si text ukoncit jednou Newellovo myslenkou: ,,Solve whatever problems must be
solved: but do not be seduced by them.“ tedy ,Re$ jakékoli problémy, ktery je tfeba
vyresit, ale nenech se jimi svadét“. Pro Clovéka je dilezité uvédomit si, ze se nesmi
nechat rozhodit tim, Ze se momentéalné néco nedari a ze je dllezité se nenudit (tedy resit
problémy), ale nemél by cilené problémy vyhledavat.

Podkladem pro tuto praci byla z valné ¢asti monografie vydana Narodni akademii véd Spojenych stat(
americkych.
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