Vorwort 9
TeilI Die Anfiinge
1 Metall als Gehirnersatz 15

Gibt einen Uberblick iiber literarische und reale Versuche vor dem 20. Jahrhundert,
kiinstliche Intelligenzen zu schaffen. Vertritt die Ansicht, daB die kiinstliche Intelli-
genz des 20. Jahrhunderts nur das jiingste, wenn auch erfolgreichste Beispiel einer
weit zuriickgehenden westlichen Tradition ist, das viel mit seinen Vorfahren
gemeinsam hat. :

2 Von der Energie zur Information 41

Skizziert die frithen Versuche der Philosophen - spéter auch der Psychologen -, das
Denken zu definieren, und die Parallelversuche der Mathematiker, die menschliche
Logik in starre Mathematik zu verwandeln. Zeigt, daB das diese Denker beherr-
schende Modell aus der Physik stammt, und daB erst, als die Kybernetik ein neues
Modell einfiihrte - nimlich Information in einem offenen System statt Energie in
einem geschlossenen System - der Computer erfolgreich als Medium fiir intelligen-
tes Verhalten eingesetzt werden konnte.

3 Die Weisheitsmaschinerie 57

Konzentriert sich aufiden Computer als Medium fiir intelligentes Verhalten, unter
besonderer Wiirdigung des brillanten englischen Logikers Alan Turing, der mithalf,
einen der ersten Computer zu entwerfen, und eine Menge Vorarbeit im Anfangssta-
dium der kiinstlichen Intelligenz geleistet hat. Spricht iiber den amerikanischen -
Pionier John von Neumann, der im Gegensatz zu Turing die Ansicht vertrat, Com-
puter werden niemals »denken« kénnen.
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Geht der sich verstirkenden Uberzeugung nach, daB Gehirne eine Art Maschine
sind, und den gescheiterten Versuchen, die on-off-Logik des Computers mit der
on-off-Logik der Gehirnneuronen gleichzusetzen. Hilt Riickschau auf die frithe
Arbeit von McCulloch und Pitts sowie auf sich selbst organisierende Systeme, das
Perceptron, und auf andere Versuche in den USA und GroBbritannien, eine Verbin-
dung zwischen Gehirn und Maschine zu entdecken.
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Die Dartmouth-Konferenz 97

Berichtet {iber die Konferenz, die 1956 die Fiiden von einer Reihe von Projekten mit
den gleichen allgemeinen Grundannahmen zusammenfiihrte. Jedermann war dort,
und die Zusammenkunft diente als ein Ritual zur »Stammesindentifikation«, das fiir
die weitere Forschung vorbildhafte Muster und personliche Beziehungen schuf.
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Handelt von den Pionierleistungen Newells, Shaws und Simons, die fiir die folgen-
den zehn Jahre den Ton angaben. Der EinfluBl dieser Minner auf die Computerar-

beit und kognitive Psychologie beherrschte diese Gebiete in solchem MaB, daB ihre
Entdeckungen und Modelle fraglos {ibernommen wurden.
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Beschreibt, wie man Computer lehrte, Schach und Dame zu spielen, und warum
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Diskutiert die Kritiker der kiinstlichen Intelligenz, die den Glauben Liigen strafen,
die Wissenschaft sei ein von personlichen Interessen freies Wirken. Stellt einige
Vermutungen an, warum die kiinstliche Intelligenz die Menschen zu Extremen
herauszufordern scheint, und berichtet tiber den ersten Extremisten, Mortimer
Taube, Autor von Computers and Common Sense (Computer und der gesunde Men-
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Setzt sich mit der bittersten Kritik an der kiinstlichen Intelligenz auseinander, die die
Beweise priifte und sie fiir unzureichend hielt. Dennoch schlug ein Computer
Dreyfus beim Schach, und seinen Forderungen kommt man weiter entgegen. (Tat-
sichlich?) Dreyfus und sein Buch What Computers Can’t Do (Was Computer nicht
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kénnen) sind feste Bestandteile in der KI-Gemeinde. Der Mann gilt als Musterexem-
plar fiir fixiertes Denken, das nur das findet, was es zu finden erwartet, genauso wie
Wissenschaftler mit entgegengesetzter Fixierung auch das finden, was sie finden
wollen. Gibt Prophezeiungen, Beleidigungen und andere wissenschaftlich libermii-
tige Steiche wieder - eine Fallstudie auf der subjektiven Seite der Wissenschaft und
Philosophie.
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Untersucht den Roboter und die Schwierigkeit der allgemeinen im Gegensatz zur
zweckbestimmten Intelligenz. Zeigt zwei Annidherungsversuche, den General
Problem Solver und den Advice Taker, und betrachtet einige der Probleme und
Lasungen, auf die die Roboter-Viter stieBen. Konzentriert sich auf Shakey, den SRI-
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skurrilen Publizitat.
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Wertet den zentralen Anspruch der kiinstlichen Intelligenz: daf3 sie demonstriert,
wie Symbole in ein physikalisches System eingebaut werden kdnnen, was als Schliis-
sel zum Verstindnis des Denkens dient - genauso wie die Theorie der Evolution
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zum Verstiandnis in der Biologie verhalf. Sieht in der kiinstlichen Intelligenz eine
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