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Den sjatte delen i var artikelserie om nytankande teknik tar upp intelligenta datorsystem.

For att kunna forsta var samtid och gemensamma framtid sa ville jag blicka tillbaka pa tidigare
teknologiska paradigmskiften. Jag passade pa att fraga teknikhistorikern Jan Garnert om vad
som egentligen hande med de manniskor som arbetade med gas och ljus i staden nar det
elektriska ljuset gjorde sitt intag pa stadens gator.

En stor skillnad mot férra paradigmskiftet ar att férandringstakten accelererat idag jamfért med
da. Manga upplevde inte sjalva som nagon omvalvande stor forandring. Kanske ar
paradigmskifte nagot vi uppfunnit nar vi blickat tillbaka i tiden for att vi vill forsta den snabba
foérandringstakten idag? Garnert berér detta i boken Stockholmsnatt (1998) och menar att det
inte nédvandigtvis innebar sa stora forandringar i dessa manniskors liv. Férandringen gick
mycket langsammare an idag sa manga som arbetade pa Gasverket blev kvar till pensionen
och ersattes inte medan andra fick nya jobb inom staden.

Garnert sa aven att ur ett designperspektiv sa var vi helt traditionslésa nar det elektriska ljuset
kom eftersom det finns fa likheter mellan stearinljus och elektriskt ljus.

Milstolpe

Manga tror att det pagaende paradigmskiftet inom digital transformation och artificiell intelligens
(Al) kommer forandra vart samhalle minst lika mycket som elektriciteten gjorde. En milstolpe i
denna utveckling ror spelet Go som ar ett flera tusen ar gammalt bradspel med rotter i Asien.
Spelreglerna ar enkla och antalet maéjliga drag varje gang ar mycket stort, sa darfér handlar
komplexiteten i spelet om att identifiera monster och férutséga olika vagar framéat. Det ar vi
manniskor mycket bra pa. Nar det galler att skapa intelligenta maskiner sa ar det manniskans
formaga till ménsterigenkanning som vi forsoker fa datorn att lara sig och att kunna lara sig
sjalv.

For drygt ett ar sedan sa hande det: Datorprogrammet Alphago besegrade varldens genom
tiderna hogst rankade méanskliga Go-spelare Ke Jie. Alphago togs fram av DeepMind, ett
Londonbaserat forskningslabb for Al som ags av Alphabet Inc. Alphago hade alltsa blivit battre
pa den komplexa moénsterigenkanning som bara manniskor hittills klarat av.

| hela samhallet
Utvecklingen av intelligenta system som likt Alphago ska kunna tdnka som en manniska inom
sin nisch pagar pa manga hall i varlden inom vitt skilda branscher: Det taiwanesiska bolaget



Foxconn som bla tillverkar iPhone haller pa att automatisera sina produktionslinjer och bara i ar
kommer de att kunna minska arbetsstyrkan med 10000 personer. Ett av varldens forsta
renodlade Al-bolag att na enhdrningsstatus, dvs en vardering pa éver 1 miljard US-dollar, ar
kinesiska SenseTime som arbetar med datorseende och ansiktsigenkanning. Utvecklingen av
sjalvkérande bilar pagar i en rasande fart, bade bland klassiska biltillverkare men aven inom
delningsekonomin med Uber och Didi.

Just inom bilindustrin sa blir det extra tydligt nar den intelligenta maskinen inte fungerar som en
manniska. Nagot gar fel och bilen krockar och skadar bade forare och folk i narheten. Aven om
vi har kommit langt i att lara upp datorer att tdnka och handla som vi manniskor sa har vi inte
natt anda fram. Ska exempelvis den sjalvkérande bilen skydda sina passagerare i férsta hand
eller undvika att kéra pa en gangtrafikant? Och hur gér man om det ar tva gangtrafikanter och
man maste kéra pa den ena for att inte orsaka annu stoérre skador? Nar det galler sjalvkérande
bilar sa behéver de utrustas med en etisk kompass for att leva upp till vart samhalles
grundprinciper och vara autonoma inom vara granser. Och hur lar man en intelligent maskin att
utveckla den typen av abstrakta och komplexa resonemang?

Smarta maskiner

Om maskiner bara blev lite mer intelligenta &n vi manniskor, sa skulle de kunna férbattra sig
sjalva och sin intelligens i en mycket snabb takt som vi manniskor inte skulle kunna hanga med
i. Nar intelligenta maskiner ar mer intelligenta &n manniskor, har vi natt singularitet eller en
intelligensexplosion och det beréknas intraffa under detta arhundrade. Alphago och Alphago
Zero ses som konkreta milstolpar i den utvecklingen.

En sinande skara manniskor menar dock att singulariteten aldrig kommer att intraffa eftersom
manniskans satt att tdnka och resonera och kanna igen monster aldrig kommer kunna éverféras
till en dator. En vaxande skara, dar bla Andrew Ng fran Google Brain ingar, menar att det laggs
for stort fokus pa att fundera kring singularitet och superintelligenta system vilket i sin tur gor att
vi missar de problem som paverkar oss redan idag, tex att arbetstillfallen gar férlorade eller att
de Al vi utvecklar cementerar férdomar vi kAmpar mot idag.

Fordomar och Al-tréning

Att tréna upp en maskin till att bli intelligent handlar om att Iara den att snabbt identifiera
moénster, handla utifrdn dessa monster och sedan att i sin tur identifiera nya ménster. Maskinen
tranas ofta upp pa forutbestamda dataset, men verkligheten ar ju mycket rérigare an sa. Om
man till exempel har en bild tagen fran baksatet av féraren i en bil sa ser man inte en hel
person, men man vet att sannolikt sitter det en hel person dar. Ska Al:n rita ut det som inte finns
men sannolikt finns dar eller inte? Hur ska identifiering och mdnsterigenkanning ga till och ar
manniskans mentala bild den som Al:n ska trénas upp i eller finns det battre satt?

Det finns en mangd olika algoritmer som kan anvandas for att trana upp en Al och det beror
bland annat pa hur datan som ska analyseras ar uppbyggd. Det finns idag en generell stor tilltro
till maskininlarning i samhallet och bara genom att besitta en stor mangd data sa antas du ha



nagot av stort varde. Men tank om datan ar vardelds och att det inte upptacks nagra intressanta
monster? Algoritmer som letar pa mafa i ett dataset for att upptéacka monster kan ta en hel del
tid och datorkraft i ansprak och kan jamféras med att “leta efter en nal i hostack”.

Att atminstone boérja med kvalificerade antaganden kan gdra s6kning och ménstermatchning
mer effektiv. Men om vi tittar pa dessa kvalificerade antaganden och pa monster vi letar efter,
hur kan vi undvika att trana upp en Al som ar lika férdomsfull som vi manniskor? Vi
kategoriserar och generaliserar hela tiden information och det ar en viktig del av hur vara
hjarnor fungerar. Manga arbetar & andra sidan ofta aktivt med att ifragasatta sina egna monster
(till exempel férdomar) nar det kommer ny fakta och férfinar pa sa vis sina kategorier. Men alla
dessa kategoriseringar ar kanske inte nagot vi ndédvandigtvis vill féra vidare?

Ai och ljus

Vad har intelligenta maskiner egentligen att géra med ljusbranschen? Ett exempel ar dagsljus
som forandras hela tiden i sammansattning och intensitet. Det ar komplext och nastintill omajligt
att aterskapa i manga simuleringsprogram. Kan Al géra skilinad fér dessa verktyg? Skulle vi
kunna trana upp en dagsljus-Al sa att den kommer kunna skapa mer verklighetstrogna
simlueringar i realtid?

Det finns aven andra tillampningar kring dagsljus och det handlar till exempel om att géra om
bilder och film tagna i mérkret till dagsljusscener, nagot som gors i startupen Brighter Al. Den
bygger pa ar ett samarbete mellan Intel och University of lllinois Urbana-Champaign. Produkter
som denna kan till exempel forbattra sakerhetssystem men aven lata oss ta selfies nattetid utan
blixt.

| kreativa yrken, som ljusdesignyrket, sa kan Al hjalpa oss med de vanligtvis mindre utmanande
delarna av jobbet, som att skapa armaturforteckningar och bygghandlingar och i framtiden
férmodligen aven lagga bestallningarna. Pa sa vis far vi agna en storre del av projektet pa att
skapa battre ljusdesign.

Ljusdesign-Al

Nar det galler spel, som tex Go sa det finns tydliga regler om vad man far géra och hur man kan
vinna. Som tur ar sa ar reglerna for design mer flexibla. Malet ar fortfarande tydligt men diffust
och ar ofta en kombination av faktorer: ekonomiska, ergonomiska och estetiska for att namna
nagra. Skulle det darfor vara intressant att férsoka skapa en ljusdesign-Al som vi lar upp och sa
far vi se hur lang tid det tar innan det ar den som tar hem Stora Ljuspriset. Det kan bli vart
bidrag till intelligenta maskiner. Nar blir detta verklighet?

Tips!

Ar du intresserad av att lara dig mer om hur teknik kan anvandas for att férandra varlden? Missa
inte Singularity Summit den 25-26 oktober 2018, for forsta gangen i Stockholm. Ljuskulturs
lasare far 10% rabatt med koden “WARPSPEED” http://sunordic.org/summit



http://sunordic.org/summit

/Mustrationsidéer
- Nagon som tander en gaslampa pa Stockholms gator under 1800-talet.
- En skiss 6ver en Al (“dator/maskin”) som vinner Stora Ljuspriset
- Sjalvkérande bil/robotar som bygger iphones



