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ABSTRACT

Syftet med detta arbete var att forska kring huruvida alla aspekter av méansklig
kognition ar 6verforbara mellan ménniska till maskin. Detta med avsikten att fa en
djupare insikt 1 hur formagorna skiljer sig at. Detta gick till sa att fort letades den mest
avskalade algoritmen fram av hur en maskins formégor fungerar. Detta visade sig vara
Dijkstras algoritm. Sedan sa analyserades de mest basala optimeringen av denna
algoritm. Detta visade sig vara A*. Dessa valdes for att de &r maximalt avskalade och da
kan man lattast analysera grundstrukturen i algoritmerna och aterfinna fundamentala
skillnader. Da det snabbt blev klart att en av dem mest grundldggande bitarna med en
algoritm &r att den ska ifran A till B. Detta ledde till att sedan sa skulle forskning ske
emot ménniskan da gjorde valdes informationen utifran ménniskans férmaga att ta sig
ifran A till B. Ménniskan delades sedan in i fyra grundlaggande delar for att for en
oversikts bild, man, kvinna, barn generella teorier. Detta for att sedan kolla pa forsok
dar 6verforbarhet redan har gjorts dvs maskiner som individer har férsokt ge méanskliga
formagor. Slutsatsen blev sedan att nej det 4r dem inte. Problem som framkom &r, Vad
ar erfarenhet fér nagot ? Varfor kan manniskan prestera ett utfall utan att ha tillgang
till sitt referensmaterial ? Samt emotioner tycks inte vara kvantifierbara.

Nyckel ord: Algoritmer, Méansklig kognition, 6verforbarhet
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INLEDNING

Syftet med denna rapport ar att underséka teorin om att manniskan ir bara sina delar.
Detta genom att géra en jamforelsestudie mellan algoritmer och méansklig kognition for
att se om det via heuristik dr mgjligt att finna fundamentala avvikelser. Detta gors for
att 1 denna tid vi lever 1 nu med intelligenta maskiner sa blir det alltmer aktuellt att
klargora vilka skillnader som finns. Detta ar dels for maskinell forskning men dven for
en okad forstaelse av méanniskan. Nar det i rapporten far en tydlig genomgéang av tva av
de absolut mest avskalade algoritmerna inom maskinell kognition sa kommer man
tydligt att se visa krav for att det skall fungera. Nagra av dem &r kvantifierings krav,
absoluta svarta och vita svar pa allt dven fulltillgang till sitt egna referensmaterial.

Syfte

Teorin som undersoks har dr att det finns aspekter av méanniskan som inte ar
overforbara till maskiner. Samt att studera dem grundldggande delarna inom
algoritmer och ménsklig kognition kan finna vad detta ar. Detta ar for att hjalpa till
inom framférallt tva omraden. Forst den maskinella varlden som det sker stora
framsteg 1 for tillfallet med att forska pa hur man ger maskiner manskliga formégor sa
kallade "smarta produkter”. Har underlattas det mycket om man kan definiera tydligt
var vissa maskinella begransningar gar fér att man ska kunna utveckla flera produkter.
Samt dven for den méinskliga kognitionen sd underliattas det om béttre definitioner av
manskliga forméagor kan framkomma. Detta for att kunna underléatta vardagen for fler
individer.

Tidigare forskning

Det finns manga som har forskat inom detta arbete innan. Det finns tydliga litterdra
spar hela vagen tillbaks till Platon. Denne hade en holistisk bild av hur méanniskan
fungerade och vart man om att forska kring detta. Men storsta delen av den tidigare
forskningen av detta &mne borjade tidigt 1900-tal. Alan Turing var en man som
dekrypterade meddelanden for England under andra varldskriget. Hans avsag att skapa
en maskin som hade formagan att dekryptera meddelanden. Detta var ett av de tidigare
forsoken till att ta en mansklig forméga och fora den till en maskin. Turing lyckades och
de kunde senare dekryptera den s kallade Engima-maskinen. McCulloch och Pitts var
tva som dmnade skapa en sa kallade perceptron. Detta genom att anvinda matematik
for att skapa neuroner som skulle anvidndas till maskiner. Darmed 4r man ett steg
narmare en ekvivalens mellan robotar och méanniskor. John Dewey ar en amerikansk
filosof som under tidigt 1900-tal insag att det dr skillnad mellan vad man kan i teorin
och vad man kan 1 verkligheten. Han skulle komma att presentera detta 1 sitt verk om
“reinforcement learning”. Moderna varianter av manskliga formagor 1 maskiner ar dven
GPS: n som letar pa kartan at oss.
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METOD

Detta arbete ar en kritisk litteraturstudie. Upplagget ar sadant att forst sa lases det
informationen som kravdes for att gora utveckla kunskapen. Sedan si struktureras all
data upp. Efter detta sker en heuristisk analys av den strukturerade informationen.

Uppdelningen sker sa att forst sker en genomgang av tva av dem mest basala
algoritmerna som har lagt grunden fér hur moderna algoritmer fungerar. Detta for att
ge en djupare insikt om hur dessa fungerar. Samt for att underléatta att finna tydliga
skiljelinjer. Detta 4r en variant av det filosofiska argumentet "reductio ad absurdum”.
Vilket klargor att nar nagot dras till sin spets sa ar det lattare att se felet.

Efter detta sker en inblick i médnniskan. Detta innefattar valdigt mycket sa vissa
indelningar fick ske. De som valdes var: man, kvinna, barn och gemensamma ndmnare.
Detta for vart man dn kommer i varlden sa tycks véarlden i sig vara indelat pa detta satt.
Detta ledde till fragan ocksa om detta har varit s4 under en langre tid sa finns det
anledning att tro pa evolutionira féorandringar. Da barnen inte dr fardig utvecklade sa
valdes detta att géra en vuxen sektion och dela in denna i evolutionirt perspektiv. Via
denna typ av inramning sa var forhoppningen den att man skulle se speciella saker
sticka ut.

Det sista stycket dr sedan om andra ménniskor som redan har gjort arbeten inom
samma gren for att se hur dem tiankte och vilka slutsatser dem kommer fram till.
Denna metodik valdes for att 6verforingsfragor handlar 1 grund och botten om hur saker
och ting definieras. Niar man sedan vet detta s4 kan man kolla pa om det gar att gora.

Algoritmer

Denna sektion borjar med den férsta definitionen av algoritmer samt en grundldggande
introduktion 6ver exakt vad en algoritm 4r. Detta for grunden skall forstas. Efter detta
kommer Dijkstras algoritm som hér blir nedbruten till minsta mdéjliga bestandsdel.
Detta for att samtliga av dem delar som utgor algoritmen skall studeras och kartlaggas.
Efter detta kommer A* algoritmen som ar den forsta kvalificerade forsoket att optimera
Dijkstras algoritm. Aven denna bryts ner till minsta méjliga bestdndsdel for att studeras
och kartlaggas. Genom att ha gjort detta sa skall alla dem fundamentala delarna av vad
som utgor en algoritm ha blivit studerade.

Manniskan

Nar méanskliga forméagor skall analyseras sa framkommer snabbt ett problem, detta kan
goras pa valdigt manga nivéer. I detta arbete sa valdes det att analysera
grundstrukturer i forméagorna. Darfor gjordes slutsatsen att den gemensamma
namnaren for grundstrukturer for ménskliga forméagor kan delas in 1 framst fyra
grupper, vuxna, barn, kvinnor och méan samt gemensamma namnare.
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I delen om barnen sa har en parallell mellan algoritmer redan startas. Namligen den att
algoritmer handlar om att ta sig ifran olika punkter mellan varandra. Darfér valdes en
pedagogisk undersékning av hur barn navigerar sig mellan olika punkter pa en karta.

Inom gruppen vuxna séa fortsattes kopplingen med att kartor for komma narmare
algoritmers struktur. Detta valdes ocksa att lata denna kontra en uppdelning mellan
man och kvinna. Samt att ta hansyn till det faktum att man och kvinna utvecklas
separat under en lang tid darfor valdes ett evolutionért perspektiv.

I den sista delen om gemensamma nadmnare sa valdes tva grupper som har ett stort
historiskt varde pa den har typen av forskning, kognitiva kartor och spatial forméagor.
Dessa bryts ocksa ner till minsta mojliga bestandsdel for att kunna hitta tydligast
skillnader mellan méinniska och robotar.

Paralleller mellan algoritmer och manniskan

Manga personer har forskat kring grundstrukturerna i bade méanniska och maskin.
Mycket har d4ven gjorts inom paralleller mellan de tva. Denna avdelning 4r indelad som
s4 att lankarna mellan minniska och maskin hittas. I de forgaende delarna sa sysslades
det med grundldggande definitioner. I denna del sa handlar det om en definition av sjalv
overforingen 1 sig. Samt att analysera var tidigare problem kan ligga och vad tidigare
forskare har kommit fram till.
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MATERIAL

I denna del sa framkommer materialet sa som det har framstéllets sa att det bildas en
tydlig lank 6ver arbetet. Det finns dven radata till arbetet detta ir i referenslistan pa
slutet.

Algoritm

En algoritm definieras som en begriansad uppséttning (méingd) valdefinierade
instruktioner for att 16sa en uppgift, som fran givna utgangstillstand (starttillstand)
med sidkerhet leder till nagot givet sluttillstand. Al-Khwarizmi, Muhammed ibn Musa
(2009). Algoritmen anvands framst inom matematiken och datavetenskapen.

Ifran borjan anviandes begreppet framst inom matematik och inom d&mnen som kraver
matematisk forkunskap. Al-Khwarizmi (780-850 e.Kr.) anvénde det inom astronomin.
JP Hogendijk (1998).

Begreppet formaliserades ar 1936 genom att Alan Turing skapade Turing-maskinen och
Alonzo Church skapade lambdakalkylen. Detta lade grunden fér datavetenskapen
Hopcroft, John; Ullman, Jeffrey (1979).

Alan Turing skrev 1947 ett arbete om vikten att hitta statistisk valid korrelation inom
matriser och sedan anvidnda detta for att rdkna enbart pa korrelationen. Darefter
anvandes materialet for att fa ett flodesschema for troliga utfall A.M Turing (1947).

Dijkstras algoritm

Dijkstras algoritm forklaras enligt studien "A note on two problems in connexion with
graphs" Dijkstra, E. W. (1959) via en "viktad” graf. Den gar att anvanda i bade riktade
och oriktade grafer.

En beskrivning av Dijkstras algoritm:

1. Tilldela till varje nod ett preliminért véarde: still in vardet till noll fér den forsta
noden och till odndligheten for alla andra noder.

2. Markera alla noder som obesokta. Stéll in den forsta noden som aktuell. Skapa
en uppséttning av de obesokta noderna, alla noder i grafen skall innefattas.

3. For den aktuella noden, 6vervig alla dess obesokta grannar och berdkna deras
véarde. Jamfor det nyligen berdknade vardet till det aktuella tilldelade véardet. Till
exempel, om den aktuella noden B dr méarkt med ett avstand av 6, och kanten
som forbinder den med en granne C har ldngden 2, da ar avstandet till C (ifran B)
6 + 2 = 8. Vardet 8 behalls endast om vardet 8 ar en forbattring gentemot det
tidigare vérdet.

4. Nar ar alla grannar ar besokta till den aktuella noden, markera de aktuella

noderna som besokt och ta bort de ifran den obesokta uppsittningen. En besokt
nod kommer aldrig att kontrolleras pa nytt.
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5. VAilj den obesokta nod som dr méarkt med det minsta avstandet, och ange det
som den nya "aktuella noden" ga sedan tillbaka till steg 3.

6. Om destinationsnoden har markerats som besdkt nar du planerar en rutt mellan
tva specifika noder. Eller om det minsta avstandet mellan noderna i1 den obesokta
uppsittningen ar odndligt (en komplett berdkning uppstar néar det inte finns
nagot samband mellan den férsta noden och resterande obesokta noder), da
kommer algoritmen att avslutas.

Den graf som kommer att anvidndas som exempel kommer att se ut sa hér:

Bild 1 viktad graf
I en viktad graf kallas cirklarna for noder, linjerna som binder samman dem for kanter och siffran pd kanten

kallas vikt. Vikterna kan representera allt som kan vdrdesdttas, men i detta fall sé markerar de avstandet
mellan noderna.

Vi kommer att borja pa noden som representeras av bokstaven A och sluta pa bokstaven
G. Slutet kallas alltid fo6r malnod. I detta fall 4r méalnoden G.

70©




Rapport nr. 2016:119

Denna algoritm visas ofta 1 pseudokod. I pseudokod for Dijkstras algoritm nér den skall
appliceras pa ett kortaste vigen problem, ser den ut sa hér:

1 function Dijkstra (Graph, source):

2 dist[source] « 0 // Initialization
4 create vertex set Q

5

6 for each vertex v in Graph:

7 if v # source

8 dist[V] « INFINITY // Unknown distance from source to v
9 prev([V] — UNDEFINED // Predecessor of v
1

11 Q.add with priority(v, dist[V])

12

13

14 whille Q is not empty: // The main loop
15 U « Q.extract min () // Remove and return best vertex
16 for each neighbor VvV of uU: // only v that is still in Q
17 alt = dist[u] + length(u, V)

18 if alt < dist[v]

19 dist[Vv] « alt

20 prev[Vv] < U

21 Q.decrease priority(v, alt)

22

23 return dist[], prevl[]

Bild 2 Dyjikstras algoritm i pseudokod. Denna dterfinns i Lundgren, Mikaelo och Peter Varbrand (2003).
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For att fa en 6kad forstaelse kommer en korning att beskrivas steg for steg, den kommer
att ske som en textreferens. Algoritmen kommer att gora sin start pa noden som &r
markerad med ett A och kors till noden som ar markerad med ett G. Efter att det forsta
steget ar gjort kommer noden som korts markeras med en svart prick, detta for att
markera att denna nod ar stdngd. Darfor kommer det efter den forsta korning att bli en
graf som ser ut som nedan:

Bild 1.1 Viktad graf i det forsta skedet i Djikstras algoritm.

Nar algoritmen startar satter man avstandet ifran startnoden varje nod till
“odndligheten”, det markeras som odndligt 1 exemplet. Det betyder att alla destinationer
ligger odndligt langt bort eftersom man inte vet hur langt det 4r i en reell situation. Nu
nir A ar var startnod kan vi ta oss till tva destinationer B och C. Nu nar A skall lamnas,
stdngs den noden. Stdngningen av noden markeras av att den nu gors svart. Nu ser
grafen ut som bild 1.1. Figur 1 illustrerar forsta stegets svar.

A B EC D E F G
8 5 oéandligt odndligt odndligt odndligt

Figur 1 visar resultatet av forsta steget.

I detta skede da vi ar ute efter lagst varde gar vi vidare med det lagsta viardet forst dvs.
C med vardet 5. Nar vi utgar ifran C kommer fortsatta virdet att bli hégre dn 5. Detta
dr pa grund av att bagge vardena som utgar ifran C skall adderas pa C:s virde. Vi
stanger darfor C nu eftersom optimalt varde ar uppnatt. I detta skede tar algoritmen oss
till E och D. Ifran C till D ar véardet 6. Sedan maste vi lagga till vardet ifran féregaende
nod, véardet till D blir 6+5 = 11. Vardet till E blir 45 + 5 = 50. Figur 1.1 illustrerar andra
stegets svar.
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;- (. E F G
oandligt odndligt odndligt oindligt

11 50 oandligt oandligt

Figur 1.1 markerar i en tabell hur det andra steget ser ut av Djikstras algoritm dd vi star pd C och
ddrmed stdngt A och B.

Bild 1.2 markerar i en viktad graf hur det andra steget ser ut av Djikstras algoritm dd vi star pd C och
ddrmed stdngt A och B.

De svarta noderna markerar att A och B ar stdngd. Darmed gar vi vidare till nista steg.
Nu star algoritmen i nod C. Med tva mgjliga val att vélja: E eller D. Lagsta virdet viljs
forst d.v.s. nod D med en vikt pa 6 som ger det sammanlagda vardet 11. Eftersom
vardena sparas ifran tidigare steg, och i det forsta steget valde den mellan 8 och 5, och
nuvarande lagsta vardet ar 11. Da 11 4r storre 4n 8 sd 6ppnar den B igen. Nu kor den
till méalnoden och det ger den ett varde av 19. Da programmet stravar mot en optimal
I6sning sparar den nu detta varde 19 som hittills snabbaste vagen. Eftersom 11 ar
mindre 4n 19 sa s6ker algoritmens fortfarande efter battre maojligheter. Den borjar nu
pa C igen sténger E och tar sig till D pa véardet 11. Figur 1.2 illustrerar tredje stegets
svar.
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A B C D E F G
1Stat 8 5  oandligt oandligt oandligt oéndligt
2Stat 8 5 11 50  oandligt oandligt
3Stat 8 5 11 50 oandligt 19

Figur 1.2 markerar i en tabell hur det tredje steget ser ut av Djikstras algoritm dd vi star pd D och ddrmed
stdngt A, B,och E.

Bild 1.3 markerar i en viktad graf hur det tredje steget ser ut av Djikstras algoritm da vi star pa D och darmed stangt A, B, C
och E.

Nu star algoritmen pa D, och har fatt vardet 11. Nésta stracka ar enbart F, det
avstandet har virdet 3. Vilket ger det totala viardet 14. Detta &r fortfarande mindre 4n
19. Figur 1.3 illustrerar tredje stegets svar.

A B C D E F G
1Stat 8 5  oé#ndligt o#ndligt o#ndligt oéndligt
2Stat & 5 11 50  oandligt o#ndligt
3Stat 8 5 11 50  oéndligt 19
4 Start g 3 11 50 14 19

Figur 1.3 markerar i en tabell hur det fidrde steget ser ut av Djikstras algoritm dé vi stdr pd F och ddrmed
stingt A, B, C,D och E.
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Bild 1.4 markerar i en viktad graf hur det fjdrde steget ser ut av Djikstras algoritm dd vi star pa F och ddrmed
stangt A, B, C, D och E.

Nu star algoritmen pa nod F och har ett varde pa 14, da detta ar lagre &n 19 maste dnnu
ett steg till goras for att nd G. Denna kommer att ge svaret 5+6+3+12 =26 till malnoden.
Da detta inte ger ett battre varde 4n 19 doms denna vag bort. Ddrmed stanger den nod
F. Den bésta vigen dr nu funnen, det ar A till B till G. Da har alla steg korts som har en
teoretisk mojlighet att ge ett svar battre dn 19. Slutsats 19 ar det lagsta vardet till
malnoden. Bild 1.5 illustrerar femte stegets svar.

Bild 1.5 markerar i en viktad graf ndr alla fem steg har gjorts, fem kérningar krdvdes, tvd
hade varit optimalt.

A*Algoritmen

Ur ett historiskt perspektiv borjade A* algoritmen under ett annat namn, den kallades
A1 Nilsson, Hart Raphael (1968). Nils Nilsson borjade utveckla en robot som kom att
kallas for "Shakey the Robot”. Da borjade han med sin tids populéraste pathfinding
algoritm. Det var Dijkstras algoritm som han bérjade med. Han ville daremot optimera
den for att passa sitt behov. Nilsson gav den férsta versionen av denna optimerade
algoritm namnet Al sedan tréaffade Nilson, Bertram Raphael och tillsammans sa
skapade de A2.

Nu mera heter den A* och &r en bést forst algoritm (Pearl J 1984). Nar Dijkstras
algoritm kordes 1 exemplet tidigare, se bild 1.5. kravdes fem steg medan tva hade varit
optimalt. Nilssons méal var att algoritmen A*, skulle valja bast forst vilket skulle
optimera antalet steg 1 en kérning.
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A* algoritmen fungerar enligt féljande:

A* ar en bast forst algoritm, vilket innebér att néir signalen skall transporteras fran nod
A till malnod, valjs de noderna forst som ger ldgst slutkostnad till malet. Skillnaden
mellan A* algoritmen och Dijkstras algoritm &r att A* algoritmen har en extra funktion
som heter "admissible heuristics” Russell, S.J.; Norvig, P. (2002). Begreppet "admissible
heuristics” innebér att kostnaden for att komma till mal aldrig 6verskattas. Den
funktionen definieras av nedan punkter:

1. Forst behovs slutsumman pa vikterna efter férsta kérningen.

2. Darefter behovs en uppskattad slutsumma for nasta korning.

P4 bild 1 néas bést forst direkt nar den kor algoritmen efter vikterna. Didremot 4r den
inte optimal om det 4r en situation nir den ar beroende av lagsta antalet steg. Da
optimalt 4r 2 steg, medan béast forst anvinder fem steg.

Nedan foljer tva exempel for att beskriva hur admissible heurstics” fungerar.
Ex 1.

1. Kor igenom grafens alla noder forst, bild 1.5.

2. Lista alla steg 1 alla kérningar sdsom i figur 1.1 -1.3, med de kriterierna som ar
viktiga for I6sningen.

3. Vilj den kérning som ar optimal

A* ar darfor som bést 1 grafer dar vikterna ar avgorande for resultatet, detta pa grund
av att da

behovs inte alla steg listas.

Exempel nummer tva visar pa hur en mansklig tilldimpning av A* kan ske vid
kartlasning. Har har ménniskan fordelen av att se ifran fagelperspektivet. Detta medan
datorn aldrig ser lingre &n nésta steg.

Manniskan uppskattar viagarna ifran start till mal forst.
Darefter gores valet t.e.x den kortaste vagen via fagelperspektivet.

”Admissible heuristics” ar pa grund av sitt steg tva som innefattar en mansklig
komponent néstan aldrig en optimal algoritm. Den kan ddremot ofta vara en bra ”good-
enough” algoritm, men den Ar ocksa valdigt beroende pa den individuella prestationen.
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I beskrivningen av algoritmen, A* kommer samma viktade graf att anvands som 1
beskrivningen av Dijkstras algoritm. Se bild 1.

Bild 1 en viktad graf
Ett exempel pa hur A* fungerar enligt Bild 1:

En méinniska kan snabbt dra slutsatsen att det 4r snabbast att ta vagen A till B till G.
Detta gor vi via en heuristik, heuristik ar en form av uppskattning 1 huvudet. P4 sméa
grafer som pa bild 1 kan man l4att se svaret. Manniskan kan t.ex. se att vardet mellan F
och G ar 12. Da kan man komma till en heuristisk slutats. Det sista avstandet ar 12 och
det hittills optimala dr 19 sd den vag som har en kant med vikten 12 &r sannolikt simre.

Manniskan

Sektionen ménniskan dr indelad 1 tre olika avdelningar: alder, genus och en redogorelse
for aktuella begrepp inom kognitionsvetenskap. I och med att begreppet mansklig
kognition ar vildigt brett innefattar denna studie flera olika akademiska falt. Tidigare
dokumenterade experiment, andra litterdra studier samt dokumentering ifran statliga
instanser har anvénts.

Det forsta avsnittet 1 denna sektion behandlar barn och vuxna. Indelningen mellan barn
och vuxen kommer att ske i1 enlighet med Sveriges rikes lag namligen vid 18 ar fyllda.
Detta avsnitt borjar med barn och refereras till en avhandling skriven av Daniel
Blomqvist pa lararhégskolan i Malmé. Daniel Blomqvist avhandling behandlade fragan
om hur elever resonerar om geografiska fragor med hjalp av kartor. Experimentet som
genomfordes i avhandlingen géllde elever i drskurs 9 Daniel Blomqvist (2009).

I delen som behandlar vuxna anvindes en studie av Hagson och Mossfeldt. Studien
handlar om végval i1 trafiken under olika férutsattningar Anders Hagson och Lars
Mossfeldt (2008).
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Barns resonemang vid val av fardvag

Blomqvist visar i ett experiment hur elever resonerar om geografiska fragor med hjalp
av kartor Daniel Blomqvist (2009). Experimentet visade att eleverna inte vill anvinda
hjalpmedel i fragor som de anser sig kunna. Eleverna svar da pa fragorna utifran
erfarenhet.

Barnen har en bendgenhet att anvéanda sig av hjalpmedel forst nar de blir pressade och
har svart att finna svaret. Néar de val borjar anvénda hjdlpmedel anvénder de sig av en
atlas och forséker da hitta en optimal 16sning via kartboken. Detta forbéttrade svaret
avsevart.

Slutsatsen som Blomqvist gjorde har var att man forbattrar sin kognitiva formaga
avseviart om man anvinder de korrekta redskapen som krévs for den kognitiva
processen Daniel Blomqvist (2009). Nér barn skall finna I6sningar pa sina problem ar de
inte enbart ute efter den optimala l6sningen pa samma siatt som maskiner &r, utan de
har ocksa psykologiska behov som behdéver tillfredsstéllas. For att barn skall optimera
sina formagor till att finna optimala l6sningar skall man efterstriava att integrera det
optimala resultatet med det psykologiska behovet.

Vuxnas resonemang vid val av fardvag

Denna del kommer att 4gnas at pathfinding via bilkérning. Detta pa grund av att
bilkérning ar en del av pathfinding som ar lik den att lokalisera sig via kartor men som
gors uteslutande av vuxna. D4 trangselskatten har varit en vildigt aktuell fraga de
senaste aren aterfinns mycket aktuell forskning inom vigvalsomradet. Anders Hagson
och Lars Mossfeldt har funnit att bilférare gér vagval av erfarenhet Anders Hagson Lars
Mossfeldt (2008). I borjan nér bilférare skall hitta till ett nytt stélle testas nagra olika
véagar, darefter haller man sig till de vAgar man ansag bést. Bilférare gor ocksa viagval
utifrdn rekommendationer som man fatt (Anders Hagson Lars Mossfeldt (2008).

Anders Hagson och Lars Mossfeldt har valt att anvianda sig av begreppet inducerad
trafik for att beskriva vad det ar som sker. Med inducerad trafik menas att nér ett val
sker av for manga sa att vagen blir 6verbelastad blir snart den enda logiska tanken att
soka nya vagar och hitta nya losningar pa problemet (Anders Hagson Lars Mossfeldt
(2008).

Slutsatsen &r att en tillit till egen erfarenhet saval som andras rutiner dr avgorande for
val av fardvéag. Det finns ocksa algoritmer som jobbar pa detta sétt, de heter
myrstacksalgoritmer M. Dorigo (1992) Dessa bygger pa en analys av myror som visar pa
att nar myror hittar sin vag anvéinder de sig av sitt luktsinne for att lukta sig till var
andra myror har varit innan, sedan viljer de den vagen.

Detta har ocksa liknelser till Monte-Carlo metoden som beskrivs i denna uppsats 1
avsnittet: “paralleller mellan algoritmer och médnniskan”. Denna metod véljer ut ett
antal vagar som ar statistiskt sannolika, darefter testas dessa vigar och den vag som
passar béast valjs. Den testar inte alla vigar utan endast de sannolika, precis som
ménniskan.
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Finns det skillnader mellan kvinnor och méan vid vagval

Forskaren Matthias Riepe har med sitt team vid universitetet 1 Ulm 1 Tyskland skannat
hjarnan pa méin och kvinnor medan de navigerade sig igenom en virituell labyrint Georg
Gron, Arthur P. Wunderlich, Manfred Spitzer, Reinhard Tomczak& Matthias W. Riepe
(2000). Dar kom de fram till att kvinnor navigerade sig 1 regel fram genom att memorera
hur vissa specifika saker sticker ut, sisom t.e.x. en sidovég eller hur en viss skylt sag ut.
Kvinnor visade sig vara béattre att hitta pa viagar dar de gatt forut. Man tycktes uppvisa
en mer intuitiv kénsla for vilken riktning de skulle ta. Hjarnskanningen uppvisade
ocksa att mén och kvinnor anviander helt olika delar av hjarnan for att hitta ratt vag.
Kvinnor anvidnde hjdssloben och hoger sida av pannloben medan méinnen anvéinde
véanster sida av hippocampus. Hjdssloben ar kopplad till spatial och kroppslig
uppfattning medan pannlobens funktion ar formagan till att koordinera sinnesintryck.
Hippocampus ar ddremot en associationsstation som inte hanterar nadgra minnen och
istallet anvéands for att generera nya associationsbanor.

Forskningen hade ocksa som uppgift att kontrollera sanningshalten 1 myten: Att méin
lattare gor ratt vagval pa grund av att de ifran borjan var jigare medan kvinnorna var
samlare. Forskningen fann att denna forklaring inte stimmer. De kom fram till att
lokalsinnet sannolikt 4r hormonellt betingat och inte alls genetiskt. Detta visas 1
forskningen genom att kvinnor som gar igenom menstruationen har lagre del kvinnligt
konshormon och fann da lattare sin vag.

Kognitiva kartor

Begreppet kognitiv karta myntades ar 1948 av psykologen Edward C Tolman 1 ett forsok
att forstd hur rattor navigerar i en labyrint. Tolman menade att rdttorna méste ha en
inre karta for att minnas var de har varit och vart de ska hdrnést. Detta gav upphov till
vidare forskning. O’Keefe and Dostrovsky ar 1971 fann nagot som de kom att kalla for
"place cells” som finns i rattans hippocampus. De kom fram till att “place cells” fungerar
genom att en neuron skjuts ut ifran hippocampus O’Keefe and Dostrovsky (1971) och
nar denna visas senare pa en datorskdrm ger detta en visning som ligger
proportionerligt med labyrinten. De myntade 4ven begreppet “aktions potential”. Detta
syftar till att alla neuroner har potentialen till en aktion och att denna aktions potential
finns inom cellen. Begreppet anvinds vanligen som synonym fér nervimpuls.

En person som forsokte tillampa teorin om den kognitiva kartan pa méanniskor var
Golledge (1999). Golledge menar att begreppet kognitiv karta ar till f6r individuella
rumsliga framstéallningar och att den interna kognitiva kartan ar relativ ifran individ
till individ. For att forsta den kognitiva kartan anvinder han sig av begreppet “spatial
representation” som ska fungera som individuella vigmarken.

Golledge anser (1999) att varlden ar alldeles for komplex for att den hér teorin skall
vara applicerbar fullt ut p4 ménniskor. Han anser att det behévs vara en vagare
definition av teorin Golledge (1999).

Den tanke ar dock inte accepterad av alla personer som vill forska vidare inom detta
omrade. En forskargrupp som anser att begreppet "place cells” gar att applicera pa
ménniskor dr Delpolyi, AR; Rankin, K; Mucke, L; Miller, BL; Gorno-Tempini, (2007). De
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har kommit underfund med att det finns en parallell mellan Alzheimer’s och skador pa
vad man misstéanker dr manskliga "place cells”.

Det finns en utpriaglad debatt 1 vad "place cells” faktiskt 4r och vad det star for. O’Keefe
och Dostrovsky (1971) menade att” place cells” arbetar enbart mot landmérken.

Det finns ocksé de som pekar pa att “place cells ” har ett mycket storre jobb 4n bara
geografiska formagor. E,Moser, Edvard, Kropff, Emilio, M-B,Moser (2008) menar pa att
“place cells ” jobbar ocksa med att halla isdr vara minnen ifran varandra. De menar att
hjarnan maste ha en formaga att navigera i sig sjalv. Hur hittar hjdrnan sina minnen?
Genom ”place cells” menar denna forskargrupp att hjarnan hittar sina egna minnen
Moser, Edvard I, Kropff, Emilo and Moser May-Britt (2008). Da det rader delande
meningar i faltet om viktiga nyckelord sa dr det rimligt att anta att mer forskning
behovs.

Spatial formaga

Begreppet spatial formaga har en lang historia begreppet finns ocksa i flera olika former
Mitchell, J.; Kent, L. (2003)). Spatial formaga syftar till rumsuppfattning. Begreppet
innefattar ocksa spatiala formagor till resonemang sasom spatiala
visualiseringsformagor som bl.a. spatial attention Mitchell, J.; Kent, L. (2003).

Ett exempel pa hur man kan testa en persons spatiala forméaga ar att lata en
forsoksperson vara i ett rum dér denna dnnu inte varit forut. Darefter later man
forsokspersonen bekanta sig med rummet under en kort tid. Efter detta far
forsokspersonen en 6gonbindel pa sig. Kan personen da navigera sig runt utan problem
sa har personen en god spatial formaga Baddeley and Hitch (1974).

Det har gjorts ett flertal tester pa de spatiala formagorna. Ett populédrt test det s.k.
”"mental rotation” skapades av forskargruppen Mitchell, J.; Kent, L. (2003). I detta test
definieras "mental rotation” med férmagan att rotera ens mentala representationer av
tva- och tredimensionella objekt. Forskargruppen menar pa att definitionen av "mental
rotation” ar i behov av ett fortydligande. Darfor publicerade de ar 2003 en artikel i
“International Journal of Human-Computer Studies” som fick namnet "Mental rotation:
What is it ?”

Problemet de dryftade 1 artikeln var att "mental rotation” roterar den mentala
representationen av tinget, men exakt vad som utgoér den mentala representationen ar
dnnu oklart. I artikeln beskrivs testet “mental rotation”, resultatet av testet visar att
nir manniskan kinner till hur ett tings alla sidor ser ut t.e.x. pa en tiarning, dar har
manniskan en vildefinierad mental representation. Testet visar ocksa att 1 situationer
diar man inte har mojlighet att se tingets alla sidor t.e.x. ndr man star framfor ett hus
och forsoker visualisera baksidan av huset. Hur korrekt visualisering man gor av husets
baksida beror inte pa hur duktigt man &ar pa att rotera den mentala representationen av
huset. Utan beror till stor del pa hur stark spatial visualiseringsférmaga man har.
Darfor ar det viktigt att sarskilja pa spatial visualisering och mental rotation Mitchell, J
och Kent, L. (2003).

Spatiala formagor ligger som en gren i arbetsminnet. Dar talar man om teorin, det
“visuospatial skissblocket”. Detta ar en teori som lades fram av Baddeley och Hitch
(1974). Teorin visar att detta ar den del av arbetsminnet som hjalper oss att visualisera
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hur olika ting ser ut och forsta tingens relation till varandra Baddeley and Hitch (1974).
Denna forklaringsmodell har anvéants 1 manga senare studier bland annat i Daniel
Reiesberg (2010).

Paralleller mellan algoritmer och ménniskan

Den forsta modellen som gjordes for artificiell intelligens var den s& kallade MCP
neuronen, 1943 av McCulloch och Pitts. De skapade en modell for att efterlikna en
neuron som dmnade att ta ménskligt tdnkande som grund for sitt resonemang
Gardenfors (2007).

Bild 2 nedan illustrerar MCP neuronen.
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Bild 2 illustrerar MCP neuronen McCulloch and Pitts(1943).

P& neuronen som visas péa bilden ovan, ska man enligt McCulloch och Pitts modell ta tre
separata varden och sitta dessa 1 noderna till vanster. Efter detta s& summerar man
véardet 1 noden som dr markerad med ett Sigma tecken (summa-symbol), det summerade
vardet jamfors sedan med tréskelvirdet. Overstiger det summerade vérdet,
troskelvirdet blir svaret att det stimmer och #r sant. Overstiger inte det summerade
vardet, troskelvardet blir svaret att det inte stimmer och ar falskt. Det som 6verstiger
troskelvirdet ar 1 bild ovan markerad med ett y. Vardesattningen gors med binéra
varden, 1 och 0.

Ar 1957 utvecklade Frank Rosenblatt, McCulloch och Pitts modell. I denna algoritm
beskriver Rosenblatt sin teori om hur manniskan relaterar till omvérlden och detta gors
genom enbart matematiska termer. Rosenblatt gav denna algoritm namnet MARK 1
perceptronen 1962.

Forskaren Santiago Ramon y Cajal kartlade den manskliga neuronen. Detta gjorde han
1888 genom att han anvinde sig av den si kallade Golgi-metoden. Golgi-metoden ar en
infargnings metod som anvénds inom histologin for att farga nervceller. Santiago skrev
de kommande 25 aren arbeten dir han utgick ifran denna metod. Dessa arbeten kom att
fa namnet neuron doktrinen via Nobels kommitté 1906. Dar Santiago och Golgi kom att
fa dela pa nobelpriset for deras bidrag i att kartlagga den méanskliga neuronen Mark
F.Bear Barry, W.Connors, Michael A.Paradiso (2006).

Denna modell av en neuron skapades 1 en tid da en filosofisk gren som kallades logisk
positivism var rddande. Den radande uppfattningen da var att mdnniskans mentala
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representationer av omvérlden hade matematiska varden. Spraket antog vara en brygga
mellan de mentala representationerna och omvéarlden. Gotlob Frege en filosof, fodd 1842
var en av de forsta foretrddarna av analytisk filsofi (dar vikt laggs vid begrepps analys
och undersokningar av spraket) och en forgrundsfigur for moderna matematiska
logiken.

Freges tankar utvecklades av Bertrand Russel (1918) till nagot som kom att kallas for
logisk atomism. Detta innefattar att man kan bryta ner begrepp till minsta mdjliga
bestandsdel. Detta skulle ske pa precis samma sétt som det gar att bryta ner all materia
till atomer. Dessa atomer utgor virden, precis pa det sittet skulle vissa varden utgora
spraket Bertrand Russel (1910).

Ett problem som Russel da stod infér var ett problem som fick namnet "vagueness”. For
att exemplifiera problemet: Tar man ordet sandhég och definierar ordet som sandhég vid
500 sandkorn, om man sedan tar bort ett sandkorn, har man da ingen sandhég kvar? De
allra flesta méanniskor skulle sidga att den fortfarande ar en sandhég. Sandhog ar 1 det
manskliga medvetandet vagt definierat. Jamfér man med datorer dir den bindra koden
enbart utgors av ettor och nollor for att fa exakta viarden att jobba med sa avviker det
mot det ménskliga medvetandet.

Problem som detta generade en debatt inom datavetenskapen om hur viardering av de
mentala representationerna kan existera i ett vagt definierat tillstand. Aven om det &r
valdigt gamla fragor inom filosofin och kan spéras hela viagen tillbaka till Parmenides
(ca: 520 — 455 f.Kr.). Parmenides myntade konceptet: ex nihilo, nihil fit. Som betyder
ifran ingenting kan ingenting komma.

Pa en konferens 1 Dartmouth College 1956 presenterades mycket material som var av
kognitionsvetenskapligt intresse. Denna konferens brukar kalla for
kognitionsvetenskapens fodelse, detta for att begreppet kognitionsvetenskap myntades
har Gardenfors (2007). Har uppvisades verk inom bl.a. logiken som skulle f4 en enorm
paverkan. De mest utmirkande namnen och deras arbeten under konferensen ar Simon
och Newells arbete om logiska maskiner. Noam Chomsky tolkning pa hur det minskliga
spraket bearbetas, samt Alan Turing med sin Turing-Maskin.

John Dewey édr en amerikansk filosof som anses ha lagt grunden till taleséttet "learning
by doing” 1 artikeln som han skrev ar 1889 om pedagogik i tidskriften Appleid
Psychology Hartman Sven G, Hartman Ros Mari (2004). Detta talesatt har lett till
foljdfragor: behover vi gora uppgiften for att kunna uppgiften? Samt vilken roll har
begreppet “erfarenhet” i ménniskors samt maskiners férmagor? Det finns ett omrade
inom detta fdlt som behandlar dessa fragor det heter "reinforcment learning” Sutton
Richard (1984). Detta dmne &r inriktat pa att forsta vad som hiander nir en maskin far
all data som kravs for att 16sa en uppgift men dnda inte nar det uppsatta mélet och hur
man kan hitta en optimal 16sning till problemet.

Ett tidigt forsok till att integrera méanskligt resonemang till maskinellt resonemang ar
via en algoritm som heter Monte-Carlo metoden N. Metropolis (1987). Denna algoritm
listar en méngd statistiskt sannolika val och testar darefter dessa, om malvéardet
uppnds kan korningen avslutas och den behover inte leta vidare efter den optimala
l6sningen.
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RESULTAT

En slutsats blev att pathfinding inte bara syftar till geografiska problem utan alla
problem som klarar en logisk uppstéllning. Under arbetets gang utvecklades flera
insikter om hur schemateorin anvéands for att analysera méansklig kognition.
Tidskomplexiteten som framkommer vid anvidndandet av Dijkstras algoritm kan en
individ 16sa pa olika sitt, t.ex. via egen erfarenhet samt genom kommunikation med
omgivningen.

Kognitiva redskap ar ocksa ndgot som betyder mycket for att 6ka prestationsformagan 1
pathfinding situationer. Ett kognitivt redskap som ar viktigt for manniskan ar formagan
till mentala rotationer. Tankar utvecklades huruvida detta ar framtiden for A*? I A*
algoritmerna &r det ett problem hur man skall finna den optimala heuristiska 16sningen.
Manniskor anvéinder sig ofta av erfarenhet, men vad ar erfarenhet ? Samt vilken plats
har den 1 epistemologin och hur kan denna utnyttjas? Nedan beskrivs ett exempel pa
detta giallande méinniskans forméaga att kéra bil. For att kunna kora bil réacker det inte
att inneha all teoretisk data som kravs for uppgiften ifraga. Bilen maste dven koras for
att uppgiften skall vara 1ost. Vad ar det som saknas? Varfor dr inte denna data-typ
overforbar? Varfor kan man inte ldsa sig till hur man kor bil? Slutsatsen har ar att
summan av all data fér uppgiften ar inte lika med totalsumman for uppgiften.
Erfarenhet 1 ndgon variant ar ett maste for att utveckla hela forméagan for att kéra bil.
Sa slutsatsen som uppkommer hir dr att erfarenheten existera pa en niva som
overstiger summa av all teoretisk data.

Kan allt 1 méanskligt tankande och maskinellt resonemang stallas upp 1 siffror? Ser
manniskan och maskinen ut invandigt pa ett satt som ar jamstallt med en viktad graf,
som pa bild 1? En slutsats hér blev att absolutism gar hand i hand med
kvantifierbarhet. Alla grazoner i livet elimineras helt. Vad som uppkommer ir en
situation dér de fysiska bitarna representeras av en siffra och alla relationer déar
emellan ocksa kan representeras av en siffra. Maskinella algoritmer som innehéller
100 % av all data som kravs for att genomféra formagan sa misslyckas fortfarande
uppgiften. Algoritmen behover feedback for att lyckas. Arbete inom detta omrade pagar
inom faltet "reinforcment learning”, dar fokus ligger framst pa att fa feedbacken sa
effektiv som majligt. I detta arbete har det antagits att feedbacken som tillférs 4r en
form av adaptering av data. Nyckelorden hér ar tillférsel och 100 %. Det &r logiskt
omdjligt att tillfora mer data 4n 100 %. Hade feedbacken som tillforts varit
kvantifierbar hade den kunnat tillféras innan koérningen. Det gar inte, eftersom den
inte ar kvantifierbar. Méanniskan har samma situation, den blir tydlig ndr minniskor
ska léara sig kora bil. Forst kravs ett teoretiskt prov. Vagverket d&mnar da innefatta 100
% av all data som kravs for att klara uppgiften. Dar efter kravs ett praktiskt prov,
eftersom det inte racker for de flesta méanniskor att endast ha teoretiska kunskaper for
att kora bil 1 praktiken. Praktisk data finns i bade manniskor och maskin och ar bevis
pa att viktade grafer aldrig kommer att innefatta 100 % av sanningen sa som den finns
1 varlden.
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Detta arbete Amnar ge en insikt i vad som kan vara mdéjligt ndr ménniskan anvéander sig
av sina spatiala formagor, samt ge en 6kad forstaelse 6ver hur manskliga forméagor gor
att minniskans kunskap skiljer sig gentemot maskinens formagor. En slutsats ir att
det gar att imitera de ménskliga spatiala formagorna i en algoritm genom att t.e.x.
stilla in ett krav pa en algoritm att rdkna mingden noder som sekundért krav for att
nidrma sig en mer subjektiv algoritm. En fraga som aterupprepar sig under arbetes gang
ar: vad ar erfarenhet ?

I studierna av den ménskliga psykologiska modellen framkom det att &ven hér det svart
att tillgodordkna sig vad begreppet erfarenhet dr. Nar en individ goér en uppgift en gang
kraver detta X méangd energi, gor individen uppgiften flera gdnger kommer det att
uppkomma en energiméissig varians. Detta kan den ménskliga psykologiska modellen
inte redogora for. Det 4r pa grund av att om en uppgift kvantifieras sa férblir den sin
siffra hela tiden, for att generera en varians kravs ett metaperspektiv. Det finns inget
metaperspektiv i den psykologiska modellen.

Ett problem som uppstar att om bade intelligens och beteende aterfinns i hjarnan pa en
ménniska dr: Da en dator kan vara snabb eller langsam sa gar da alla dessa processer
snabbt eller langsamt. Manniskan fungerar inte alls lika enhetligt. En méanniska kan
bearbeta det akademiska snabbt men ha ett ointelligent beteende. Fragan blir da hur
kan en smart manniska bete sig ointelligent?

En del som utmarker Dijkstras algoritm &r att det 4r en ”greedy algoritm” dvs. den
viljer automatiskt noden med lagsta véarde forst. Men denna 16sning behover inte vara
optimal. Detta visades 1 exemplet 1 arbetet dar Dijkstras algoritm fann ratt vag redan
pa tredje kérningen, men den fortsatte d4nda att soka efter vigen med lagsta vardet.
Genom ett iterativt arbete kommer den i slutandan till den viag som &r bést, men det
kan komma att ta lang tid. Detta problem har inte de flesta méanniskor. Det har visat
sig att ménniskan har en formaga att anvinda sig av abstrakta vigmarken och via
detta kunna hitta en vag 4ven om de inte har varit pa platsen. Detta genom spatiala
formagor, de laser av sin omgivning och mérker hur allt hor ihop.

Det finns méanga slutsatser att géra 1 detta arbete med paralleller till det maskinella
avsnittet t.ex. 1 A*-algoritmerna och Monte-Carlo metoden. A*-algoritmen bygger upp en
karta via en korning och vid andra korningen blir den forhoppningsvis mer effektiv.
Medan Monte-Carlo metoden anvéander en form av "bésta gissningen” och kan dédrmed fa
bra svar snabbt, men dven misslyckas fullstdndigt. Precis som ndr manniskan gor sin
“basta gissning”.

Ett stille dar tankar kring erfarenhetens plats 1 kunskapsteorin méter dagens teknik ar
se via moderna uppfinningar som f6ljer monstret som beskrivs i rapporten tex.
"intelligenta” TV-boxarna. Har forsokes det att aterskapa erfarenheten. Det hade
kunnat goras sa har: TV-boxen lar sig av erfarenhet, den registrerar allt som spelas upp
pa Tv:n. Efter detta viljer den ett varde for varje serie, varje gang du sedan ser pa
denna serie forandras vardet. Om detta viarde sedan ligger 6ver det onskade malvardet
da kommer den att spela in allt av denna serie. Men det som uppkommer ar fragan om
detta dr erfarenhet ? Troligtvis nej, da detta bestar av enbart teoretisk data.

Det dr har som omradet “pathfinding” befinner sig for tillfallet. Det vill sédga att
maskinerna som anvander algoritmer skall lara sig av erfarenhet pa samma séatt som
manniskan gor. Ett exempel pa en uppfinning som kanske kommer inom en snar
framtid ar formodligen bilvArmare som startar fem minuter innan vi skall till jobbet,
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men enbart om det &r minusgrader ute. Mer fragor som aterkommer dr om méanniskan
tanker detta sitt samt vardet pa de ménskliga tankarna. Problem som uppkommer &r
att manniskan inte har tilltrade till hela sitt minnesspektrum. Om en del inom minnet
kvantifieras till siffran 5 samt individen far bara access till halva sitt minne sa blir
problemet absurt. Hur kan en individ komma at till en halv femma.

Man boér ocksa komma ithag att erfarenheter dr en valdigt liten del av detta falt av
skillnaderna mellan ménniska och maskin. Individen lar sig ocksa av att tolka andra,
samt via kognitiva redskap. En slutsats ar att manniskan har &ven en genetisk
predisposition till uppgiften ifraga. Den genetiska predispositionen kan inte forbattras,
men forskningen arbetar nu med att forbattra maskinens formaga till att lara sig av
omgivningen och formagan till att anvanda kognitiva redskap. Mycket arbete ladggs idag
pa forskning kring sjalvkoérande bilar: bilar som lar sig av erfarenhet, tolkar omgivning
och anvéander kognitiva redskap tex. sjialv parkerande bilar diar sensorer, GPS och bilens
navigerings system samverkar.. Det behovs en hog spatial forméaga pa dessa bilar.

Dessa redskap har mojligheten att minska krockrisken for mianniskan och 6ka
mojligheterna till ett sdkrare liv. Denna forskning far mycket medial uppméarksamhet
for tillfallet eftersom Volvo PV jobbar mycket inom detta falt (Ny Teknik Volvos
framtida sjalvkorande bil (Av: Charlotta von Schultz 2 december 2013). Volvo PV har
analyserat ménskliga val av fardvag 1 trafiken, de anvénde sig av manskliga attribut
och heuristiska varderings principer som de tillimpade 1 en dator 1 bilen. Datorn lar sig
av erfarenhet och via en tolkning av hur omgivningen arbetar vill bilen generera
optimala val. Problemet &ar att det behovs exakta varden till datorerna 1 bilarna.
Datorerna kan fortfarande inte generera ett normativt varde av en bil (d.v.s. nar
individen tanker pa en bil ser denne t.e.x. ett bilmérke eller liknande men den vet dnda
att alla bilar ar bilar for ménniskan forstar konceptet bil) utan behoéver varden pa alla
bilar. Ett exempel pa problemet med normativa viarden &r att samtliga bilmodeller
maste registreras. Fragan aterkommer hur ges det ménskliga normativa varden pa
mentala representationer till en dator?

Ett annat perspektiv kommer ifran att manniskan har emotioner. Fragan ar dock vad
det emotionella ar for ndgot? Kan man kvantifiera karlek och dess betydelse for
individen? Problemet hir dr att om man lyckas isolera karleken till tex. ett hormon blir
det ett problem. Missbrukare kommer att forska missbruka detta hormon, vissa av dem
kommer att 6verdosera. Kan man verkligen 6verdosera pa karlek? Karlek skall starka
individen och fa individen att ma bra. Missbrukarna mar inte bra. Slutsats: Kéarlek utan
erfarenhet ar inte karlek.

En skiljelinje som framkommit mellan manniskor och datorers representationer ar att
datorn lyder under den formella logikens lagar och definitioner. Ddrmed har den ett
behov av en absolut slutsats. Detta medans ménniskan har tillgidng till en graskala. En
skiljelinje som ar tydlig med ménniskan ifran detta perspektiv &r i ett moraliskt
dilemma. Ett exempel via ett moraliskt dilemma for att pavisa problemet ar: Hade du
kunnat doda en for att radda tva? Om man hir ger att "radda livet pa tva”, det
godtyckliga vardet +20 och ger att "doda en”, vardet -10. For att detta skall kunna
slutforas 1 logiska system, maste man sld samman dessa virden och komma till
slutsatsen att man ar +10 1 favor efter att man har agerat pa problemet. De flesta
méanniskor reagerar emotionellt pa ett sddant problem, man &r bade glad och ledsen
samtidigt. Fér hur manga man 4n raddat sa 4r man fortfarande ledsen f6r den man har
dédat. Man &ar +20 och -10 samtidigt. Detta visar pa att mansklig pathfinding och
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maskinell pathfinding méste ha fundamentalt olika strukturer. For ur det formellt
logiska systemets 6gon blir det méinskliga resonemanget inte slutfort, vardena maste
sldss samman for att slutforas.

Detta ar ett extremt exempel men ar héar for att belysa problemet med hierarkiska
uppstéllningar inom beslutsfattande. En annan vig méinniskan kan véalja ar att tro pa
jamstéalldhet och en “ge och ta” uppstéllning. Detta skulle tex. vara moralisk rattvisa.

Formella logiska regler maste efterfoljas for att klara maskinell pathfinding, ett
exempel pa en logisk regel dr att: man kan inte vara och vara samtidigt. For en individ
finns paradoxer tex. att: den ar och inte ar samtidigt. Médnniskan kan kénna sig glad och
ledsen samtidigt. Detta presenterades 1 exemplet ovan med det moraliska dilemmat.
Detta ar en skiljelinje mellan ménniska och maskin.

En slutsats som uppkom vart rérande sjalvmedvetenhet, framforallt dalig
sjalvmedvetenhet. I ett sddant fall kdnner inte individen till sitt egna referenssystem
men kan dnda prestera ett utfall i en aktion. Detta dr inte sant for en algoritm, for da en
algoritm inte vet om sitt egna referensmaterial sa forblir den oférmoégen att prestera ett
utfall.
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DISKUSSION

Detta arbete bygger pa hur man vardeséatter olika delar i en informationsprocess och
sedan jamfor detta mellan ménniska och algoritm for att se vilken data som kan
extrapoleras. Begreppet vardesittning ar ett nyckelord ndr man analyserar ett siddant
hér arbete. Manniska &r ocksé ett nyckelord 1 detta arbete som har en valdigt abstrakt
vardering, t.ex. finns det manniskor med olika kognitiva nedsattningar. Skall man da
analysera alla versioner av ménniskan blir gruppen enorm. I arbetet har ett begransat
antal perspektiv anvénts: manligt, kvinnligt, barn och vuxen.

Detta ar en litterar studie 1 ett tvarvetenskapligt falt som har blivit nyligen definierat,
medan féalten som korsas har varit med 1 manga ar. Detta generar ett krav pa att
slutsatserna maste vara validerade av stora mangder data. Ddrmed maste mycket
sorteras bort vilket gor denna rapport subjektiv. Men fordelen har ar att det ar en
vildigt detaljerad rapport detta dels for att undvika de negativa konsekvenserna som
eventuell subjektivitet skulle ha. Det finns ménga férdelar med detta och den storsta
enligt min mening ar att detta mojlig gor innovativt tdnkande. Det blir som ett abstrakt
pussel.

Appliceringen av de olika algoritmerna har redogjorts via viktade grafer. Valet att visa
algoritmer via viktades grafer gjordes da det finns en lang tradition att visa upp
algoritmer pa detta sidtt samt har referenserna till arbetet redogjort fér algoritmerna pa
liknande satt. Detta kan forstas kannas lite tradigt att ga igenom nér saker ar
nedbrutna sa har kraftigt. Men klara man den biten sa far man en djupare detalj
kunskap som &r vild vard nér det giller forstaelse.

Studien 1 detta arbete ligger valdigt ndra optimeringslara som vetenskapligt &mne. I
dagens utvecklings samhélle 4r behovet av optimeringslara hogt, detta bl.a. pa grund av
att marknaden stravar efter effektivisering samt behovet av att spara pa naturresurser.

Det finns ocksa ett behov av en sddan har studie for folk som vill ha en storre klarhet
och definiera sig sjalv lite tydligare. Vad gér en ménniska till en ménniska ? Forstaelsen
okar varfor moral fragor ar sa angeldgna i denna debatt.

Mycket pekar darfor pa att det finns en tydlig gynnsamhet for denna typ av studier 1
dagens samhélle. Da detta arbete framst syftar till optimering av information si gors
slutsatsen att behovet ar hogst 1 IT-varlden. Det dr dar viktigt att forsta
vardesattningsproblemen nar man optimerar och hur néra detta ligger till &mnet logik.
Detta gor denna typ av arbete till en form av basic-programmering.

Ett problem &r att referenserna till Platon och Parmenides dr mycket gamla och det ar
svart att veta huruvida de ar exakta eller ej. Detta har kompenserats genom att halla
referenserna till de bada sa korta som mgjligt och bara till deras objektiva och logiska
idéer. Men de bedoms ha ett sa hogt meritvarde inom detta arbete att referenserna bor
anvandas.

I arbetet beskrivs mycket information kortfattat vilket beror pa att detta ar ett valdigt
brett falt och arbetet syftar till att ge en introduktion till &mnet. Detta arbete kan sedan
ligga som grund for vidare analys inom dmnet.
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Det finns ytligare ett alternativ till att 16sa pathfinding problem. Detta omrade kallas
for API-Calculus. Pa grund av storleken pa faltet API behovs ett helt eget arbete som
introduktion och faltet beskrivs darfor inte 1 detta arbete.

Ett problem ar att A* algoritmen maste gora alla teoretiska kérningar férst innan den
kan ger den optimala vagen. Denna algoritm ar i dagsldget inte den mest effektiva men
behéver 4nda beskrivas 1 arbetet for att ge en véal dokumenterad introduktion i &mnet.

Ett exempel ar i spraket, det ménskliga spraket har manga undantagsregler. Gar det
att hitta en logisk rytm till alla delar av alla sprak? P& grund av faltets storlek blir det
svart att fa ett definitivt svar. Mer forskning behovs pa huruvida det ar majligt att klara
alla regler. Ett tydligt problem 4r om man sidger en mening i vanligt talsprak betyder
denna en sak, lagger man till aggression och sdger samma sak kommer exakt samma
mening att betyda nagot annat. Skillnaderna hér ar att datorn har ett formellt sprak,
manniskan ett naturligt. Kan ett naturligt sprak kvantifieras?
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SLUTSATS

Det finns méanga 6ppna tradar och fragor att besvara dven efter detta arbete ar klart. En
sak ar att &ven hér sa blir dven resultatet ett heuristiskt resultat sa svaret pa fragan
som jag stéllde. Finns det en moéjlighet att 6verfora alla forméagor. I detta lage svarar
jag: Nej det tror jag inte. For béttre och sdmre sa ar gransen for detta arbete 4ven
gransen for mig. Men med detta sagt sa forfaller sig emotioner dock omdjligt att
kvantifiera och kvantifiering ar ett maste. Endast framtiden kan svara pa om det
problemet kan l6sas. Men fortillfallet &r svaret pa fragan: Nej.
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