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Enden pa
Oplysningstiden

Af Henry Kissinger

Det menneskelige samfund er filosofisk, intellektuelt - pa alle mader - ufor-
beredt pa fremkomsten af kunstig intelligens.

For tre ar siden, pd en konference om transatlantiske spgrgsmal, dukkede emnet
kunstig intelligens (artificial intelligence — AI) op pé dagsordenen. Jeg var pa nip-
pet til at springe den session over - det 1a uden for min seedvanlige interessesfeere
- men begyndelsen pa preesentationen holdt mig i mit saede.

Taleren beskrev et computerprogram, som snart ville kunne udfordre internatio-
nale mestre i spillet Go. Jeg var forbleffet over, at en computer kunne mestre Go,
som er mere kompliceret end skak. Hver spiller indseetter 180 eller 181 brikker i
spillet (atheengigt af hvilken farve han eller hun veelger), som placeres skiftevis pa
et oprindeligt tomt breet; sejren tilfalder den spiller, der ved at treeffe bedre stra-
tegiske beslutninger immobiliserer sin modstander ved at kontrollere territorium
pa mest effektiv vis.

Taleren insisterede p4, at denne evne ikke kunne forprogrammeres. Hans maski-
ne, sagde han, leerte at mestre Go ved at treene sig selv gennem gvelse. Efter at vee-
re blevet givet Gos grundleeggende regler, spillede computeren utallige spil mod
sig selv, leerte af sine fejl og forfinede sine algoritmer i overensstemmelse hermed.
I processen overhalede den sine menneskelige mentorers feerdigheder. Og ganske
rigtigt; i mdnederne efter talen besejrede et AI-program ved navn AlphaGo over-
legent verdens bedste Go-spillere.

Mens jeg lyttede til taleren lovprise denne tekniske fremgang, gav min erfaring
som historiker og lejlighedsvis praktiserende statsmand mig anledning til efter-
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tanke. Hvilken indflydelse vil selvleerende maskiner have pa historien - maskiner,
der erhverver viden ved processer, der er serlige for dem selv, og som anven-
der denne viden til formdl, som ligger uden for menneskelig forstaelse? Vil dis-
se maskiner leere at kommunikere med hinanden? Hvordan vil valg blive truffet
blandt de nye muligheder, der opstér? Er det muligt, at menneskets historie vil
folge samme vej som inkaernes, da de stod over for en spansk kultur, som var
uforstaelig og endda aerefrygtindgydende for dem? Befinder vi os pé kanten af en
ny fase i menneskets historie?

Sandheden bliver relativ.
Da jeg var mig bevidst om min manglende Information truer med at
tekniske kompetence pd dette omrade, orga- overvalde visdom.
niserede jeg en reekke uformelle dialoger om
emnet, med radgivning fra og i samarbejde med bekendte inden for teknologi og
humaniora. Disse diskussioner har féet mine bekymringer til at vokse.

Hidtil har dét teknologiske fremskridt, der mest markant har eendret kursen pa
den moderne historie, veeret opfindelsen af trykpressen i det 15. &rhundrede, som
gjorde det muligt for segningen efter empirisk viden at erstatte liturgisk doktrin,
og for Fornuftens Tidsalder gradvist at erstatte Religionens Tidsalder. Individuel
indsigt og videnskabelig viden erstattede tro som det vigtigste kriterium for men-
neskelig bevidsthed. Oplysninger blev gemt og systematiseret i ekspanderende
biblioteker. I Fornuftens Tidsalder opstod de tanker og handlinger, der formede
den moderne verdensorden.

Men denne verdensorden er nu i opbrud midt i en ny og endnu mere vidtreekken-
de teknologisk revolution, hvis konsekvenser vi endnu ikke fuldt ud begriber, og
hvis kulmination kan blive en verden, der er atheengig af maskiner, som er drevet
af data og algoritmer, og som ikke er styret af etiske eller filosofiske normer.

Internetalderen, som vi allerede lever i, praeger nogle af de spgrgsmél og emner,
som AI kun vil gere mere akutte. Oplysningstiden forsggte at underkaste traditi-
onelle sandheder en frigjort, analytisk menneskelig fornuft. Internettets formal er
at ratificere viden gennem akkumulering og manipulation af evigt ekspanderende
data. Menneskelig erkendelse mister sin personlige karakter. Individer bliver til
data, og data bliver dominerende.

Brugere af internettet laegger veegt pa at hente og manipulere information frem
for at kontekstualisere eller konceptualisere dennes betydning. De forhgrer sig
sjeeldent hos historie eller filosofi; som regel kraever de oplysninger, der er rele-
vante for deres umiddelbare praktiske behov. I processen erhverver sggemaski-
nealgoritmer kapaciteten til at forudsige individuelle klienters preeferencer, hvil-
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ket gor det muligt for algoritmerne at tilpasse resultater og gere dem tilgaengelige
for andre parter, til politiske eller kommercielle formal. Sandheden bliver relativ.
Information truer med at overvelde visdom.

Brugerne, som via sociale medier overveldes med holdninger fra masserne, af-
ledes fra introspektion; sandheden er, at mange teknofile bruger internettet til at
undga den ensomhed, de frygter. Alle disse pres sveekker den styrke, der kreeves
for at udvikle og opretholde overbevisninger, der kun kan implementeres gen-
nem en ensom rejse, hvilket er essensen af kreativitet.

Internetteknologiens indvirkning pé politik er seerlig udtalt. Evnen til at gd mal-
rettet efter mikrogrupper har oplest den tidligere konsensus om prioriteringer
ved at tillade et fokus pé specialiserede formal eller klagemal. Politiske ledere,
som overveeldes af pres fra nicher, fratages tid til at teenke eller reflektere over
kontekst, hvilket mindsker det rum, de har til radighed til at udvikle visioner.

En voksende procentdel af menneskelig  Den digitale verdens veegt pé

aktivitet vil inden for en handgribelig hastighed heemmer refleksion;

tidsperiode blive drevet af Al-algoritmer. dens incitament styrker det ra-

dikale over det reflekterende;

dens veerdier er formet af undergruppekonsensus, ikke af introspektion. P4 trods

afalt, den har opnéet, risikerer den at blive sin egen fjende, i takt med at dens ube-
hageligheder overstiger dens bekvemmeligheder.

I takt med at internettet og @get computerkraft har gjort det lettere at akkumulere
og analysere enorme meengder af data, er der opstaet hidtil usete perspektiver for
menneskelig forstaelse. Mest betydningsfuldt er muligvis projektet med skabelse
af kunstig intelligens - en teknologi, der er i stand til at opfinde og lgse komplek-
se, tilsyneladende abstrakte problemer ved hjeelp af processer, der ser ud til at re-
plikere processerne i menneskehjernen.

Dette reekker langt ud over automatisering, som vi har kendt det. Automatise-
ring beskeeftiger sig med midler; det nér de foreskrevne mél ved at rationalisere
eller mekanisere instrumenter til at nd dem. AI derimod beskeeftiger sig med mal;
den fastlaegger sine egne malseetninger. I det omfang, at dens resultater delvis er
formet af sig selv, er Al i sagens natur ustabil. AI-systemer er gennem selve deres
operationer under konstant forandring, nér de tilegner sig og gjeblikkeligt ana-
lyserer nye data, og derefter forsgger at forbedre sig selv pa basis af denne analy-
se. Gennem denne proces udvikler kunstig intelligens en evne, der tidligere blev
troet forbeholdt mennesker. Den treeffer strategiske vurderinger om fremtiden,
nogle er baseret pd data den modtager som kode (for eksempel reglerne for et
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spil), og nogle er baseret pa data, den selv indsamler (for eksempel ved at spille én
million gentagelser af et spil).

Den forerlgse bil illustrerer forskellen pd traditionelle menneskestyrede, soft-
ware-drevne computeres handlinger og det univers, som Al sgger at navigere. At
kore i en bil kreever demmekraft i flere situationer, der er umulige at forudse, og
dermed umulige at programmere pé forhdnd. Et velkendt hypotetisk eksempel
er at sperge, hvad der ville ske, hvis en sddan bil kom i en situation, hvor den var
tvunget til at vaelge mellem at draebe en bedsteforeelder og dreebe et barn? Hvem
ville den veelge? Hvorfor? Hvilke faktorer blandt dens muligheder ville den forsg-
ge at optimere? Og ville den kunne forklare sine beveeggrunde? Hvis adspurgt, og
hvis den var i stand til at kommunikere, ville dens sandfeerdige svar sandsynligvis
veere: ’Jeg ved det ikke (fordi jeg folger matematiske, ikke menneskelige, prin-
cipper),” eller I ville ikke forsté det (fordi jeg er blevet treenet til at handle pé en
bestemt méde, men ikke til at forklare det).” Alligevel vil forerlgse biler sandsyn-
ligvis veere udbredte pa vejene inden for et arti.

Al-forskning har hidtil veeret begraenset til specifikke aktivitetsomrader, men sg-
ger nu at skabe en “generelt intelligent” AI, der er i stand til at udfgre opgaver
indenfor flere omrader. En voksende procentdel af menneskelig aktivitet vil in-
den for en hdndgribelig tidsperiode blive drevet af Al-algoritmer. Men disse al-
goritmer, der er matematiske fortolkninger af observerede data, forklarer ikke
den underliggende virkelighed, der producerer dem. Paradoksalt nok vil verden, i
takt med at den bliver mere gennem-

sigtig, ogsé blive stadig mere mystisk. Befinder vi os pa kanten af en ny
Hvad vil adskille denne nye verden fase i menneskets historie?

fra den, vi hidtil har kendt? Hvordan

vil vi leve i den? Hvordan vil vi hdndtere AI, forbedre den eller i det mindste for-
hindre den i at gore skade, for ikke at tale om den mest ildevarslende bekymring:
At Al ved at mestre visse kompetencer hurtigere og mere definitivt end menne-
sker, over tid vil kunne reducere menneskelig kompetence og selve den menne-
skelige tilstand, i takt med at den forvandler dem til data.

Kunstig intelligens vil med tiden bringe ekstraordinaere fordele til leegevidenska-
ben, levering af ren energi, miljgspgrgsmél og mange andre omréder. Men net-
op fordi AI treeffer afggrelser om en ubestemt fremtid, der er under udvikling, er
usikkerhed og tvetydighed iboende i dens resultater. Der er tre omrader, der er
seerligt bekymrende:

For det forste kan Al opna utilsigtede resultater. Science fiction har forestillet sig
scenarier, hvor Al vender sig imod dens skabere. Mere sandsynligt er det, at Al vil
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fejlfortolke menneskelige instruktioner pd grund af dens iboende mangel pa kon-
tekst. Et bergmt nyligt eksempel var Al-chatbotten kaldet Tay, som var designet
til at skabe venlig samtale i samme sprogmenstre som en 19-arig pige. Men det
viste sig, at maskinen ikke var i stand til at definere de kommandoer om ”venligt”
og “rimeligt” sprog, som dets instrukterer havde installeret, og den blev i stedet
racistisk, sexistisk og generelt provokerende i sine svar. Nogle i teknologiverde-
nen haevder, at eksperimentet var darligt udteenkt og darligt udfert, men det illu-
strerer en underliggende tvetydighed: I hvilket omfang er det muligt at gore Al i
stand til at forsta den kontekst, der ligger til grund for dens instruktioner? Hvil-
ket medium kunne have hjulpet Tay med at udvikle en definition af, hvad der er
stodende - en definition som mennesker ikke er enige om? Kan vi pa et tidligt
tidspunkt opdage og rette et Al-program, der handler uden for vores forvent-
ningsramme? Eller vil Al hvis det overlades til sig selv, uundgaeligt udvikle sma
afvigelser, der over tid kan vokse sig katastrofale?

For det andet kan Al, gennem opnadelsen af tilsigtede mal, komme til at eendre
menneskelige tankeprocesser og menneskelige veerdier. AlphaGo besejrede ver-
densmestrene i Go ved at foretage hidtil ukendte strategiske treek - treek, som
mennesker ikke havde udteenkt, og som de endnu ikke har leert at overvinde.
Overgar disse treek den menneskelige hjernes formaen? Eller vil mennesker veere
i stand til at leere dem, nu hvor de er blevet demonstreret af en ny mester?

Inden AI begyndte at spille Go, havde spillet forskellige, mangeartede formdl: En
spiller spgte ikke kun at vinde, men ogsa at leere nye strategier, der potentielt kan
anvendes pa andre af livets dimensioner. Al, derimod, kender kun et formal: at
vinde. Den “leerer” ikke konceptuelt, men matematisk ved marginale justeringer
af dens algoritmer. Sa ved at leere at vinde Go gennem at spille det anderledes end
mennesker gor, har AT eendret bade spillets karakter og dets indflydelse. Karakte-
riserer dette sneevre fokus pé sejr al AI?

Andre Al-projekter arbejder pa at modificere menneskelige tanker ved at ud-
vikle enheder, der er i stand til at generere en reekke svar pd menneskelige fore-
sporgsler. Ud over faktuelle spgrgsméal ("Hvad er temperaturen udenfor?”),
rejser spergsmal om virkelighedens natur eller meningen med livet dybere pro-
blemstillinger. @nsker vi, at barn skal leere veerdier gennem dialog med ubundne
algoritmer? Bor vi beskytte privatlivets fred ved at begraense AI’s leering om dens
sporgere? Hvordan opndr vii sd fald disse mal?

Hvis Al leerer eksponentielt hurtigere end mennesker, ma vi forvente, at ogsa den

trial-and-error-proces, hvormed menneskelige beslutninger generelt treeffes, vil
accelerere eksponentielt: at Al vil begé fejl hurtigere og i sterre omfang end men-
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nesker gor. Det er ikke sikkert, det er muligt at moderere disse fejl ved at inklude-
re forbehold i programmeringen, der kraever “etiske” eller “rimelige” resultater,
som forskere indenfor Al ellers ofte foresldr. Hele akademiske discipliner er op-
staet ud af menneskehedens manglende evne til at blive enige om, hvordan man
definerer disse begreber. Bgr Al derfor blive deres meegler?

For det tredje, at AI kan na tilsigtede mal, men veere ude af stand til at forklare
begrundelsen for dens konklusioner. P4 visse omrdder - megnstergenkendelse,
big-data-analyse, gaming — overstiger AI’s kapaciteter muligvis allerede menne-
skers. Hvis dens computerkraft fortseetter med at intensiveres hurtigt, vil AT mu-
ligvis snart veere i stand til at optimere situationer pa mader, der som minimum
er marginalt anderledes, og sandsynligvis markant anderledes, fra hvordan men-
nesker ville optimere dem. Men vil Al til den tid veere i stand til at forklare, hvor-
for dens handlinger er optimale, pd en médde, som mennesker kan forsté? Eller
vil AD’s beslutningstagning overstige menneskets sprog og fornufts forklarende
kraefter? Gennem hele menneskehedens historie har civilisationer skabt mader at
forklare verden omkring dem pa - i middelalderen, religion; i oplysningstiden,
fornuft; i det 19. arhundrede, historie; i det 20. arhundrede, ideologi. Det svee-
reste, men alligevel vigtigst spergsmadl om den verden, vi er pd vej mod, er det-
te: Hvad bliver der af menneskelig bevidsthed, hvis dens egen forklarende magt
overgds af Al, og samfund ikke leengere er i stand til at fortolke den verden, de
bebor, gennem begreber, der er meningsfulde for dem?

Hvordan definerer man bevidsthed i en verden af maskiner, der reducerer men-
neskelige oplevelser til matematiske data, fortolket af deres egne erindringer?
Hvem er ansvarlig for AI’s handlinger? Hvordan placerer man ansvaret for deres
fejl? Kan et retssystem designet af mennesker holde trit med aktiviteter produce-
ret af en Al der er mere intelligent og potentielt i stand til at udmangvrere dem?

I sidste ende kan udtrykket ’kunstig intelligens’ vise sig at veere en misvisende be-
tegnelse. Disse maskiner kan uden tvivl lgse komplekse, tilsyneladende abstrakte
problemer, der tidligere kun kunne lgses gennem menneskelig teenkning. Men
det, de gor unikt, er ikke at teenke i den forstand, vi hidtil har opfattet og ople-
vet teenkning. Det er snarere en hidtil uset evne til udenadsleere og udregning. Pa
grund af dens iboende overlegenhed pé disse omréder vil Al sandsynligvis vinde
ethvert spil, det bliver stillet overfor. Men til vores formal som mennesker handler
spillene ikke kun om at vinde; de handler om at teenke. Ved at behandle en mate-
matisk proces, som om det var en tankeproces, og enten forsgge at efterligne selve
denne proces eller blot acceptere resultaterne, risikerer vi at miste den kapacitet,
der har veret essensen af menneskelig teenkning.
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Implikationerne af denne ud-
vikling vises af et nylig desig-
net program, AlphaZero, der
spiller skak pé et niveau, der er
overlegent i forhold til skakmestre, og i en stil, der ikke tidligere er set i skakhi-
storien. P4 egen hand opndede det efter kun fa timers selvspil et feerdighedsni-
veau, som det tog mennesker 1.500 ar at nd. AlphaZero blev kun udstyret med de
grundleeggende regler for spillet. Hverken mennesker eller menneskegenererede
data var en del af dets proces med selvleering. Hvis AlphaZero var i stand til at op-
nd denne mestring s& hurtigt, hvor vil AT sd veere om fem ar? Hvilken effekt vil det
generelt have pd menneskelig teenkning? Hvad er etikkens rolle i denne proces,
der i essensen bestdr af en accelerering af valg , som skal treeffes?

Paradoksalt nok vil verden, i takt med
at den bliver mere gennemsigtig, ogsa
blive stadig mere mystisk.

Disse spgrgsmal overlades typisk til teknologer og til intelligentsiaen inden for
beslegtede videnskabelige omréder. Filosoffer og andre inden for humaniora, der
var med til at forme tidligere koncepter om verdensorden, har det med at hal-
te bagud, da de mangler viden om ATI’s mekanismer eller bliver benovede over
dens kapaciteter. Derimod anspores den videnskabelige verden til at udforske de
tekniske muligheder af dens resultater, og den teknologiske verden er optaget af
kommercielle udsigter i et fabelagtigt omfang. Begge disse verdeners incitament
er at skubbe til opdagelsers greenser snarere end at forstd dem. Og regeringer, i det
omfang de behandler emnet, er mere tilbgjelige til at undersgge AI’s anvendelses-
muligheder indenfor sikkerhed og efterretning, end til at undersgge den transfor-
mering af den menneskelige tilstand, som den er begyndt at producere.

Oplysningstiden begyndte med essentielt filosofiske indsigter, der blev spredt ved
hjeelp af en ny teknologi. Vores periode bevaeger sig i den modsatte retning. Den
har genereret en potentielt dominerende teknologi pd jagt efter en vejledende fi-
losofi. Andre lande har gjort Al til et stort nationalt projekt. USA har endnu ikke
som nation systematisk udforsket dens fulde omfang, undersggt dens implikatio-
ner eller pdbegyndt processen med ultimativ leering. Dette ber gives hgj national
prioritet, iseer hvad angar at relatere Al til humanistiske traditioner.

Al-udviklere, som er lige s& uerfarne indenfor politik og filosofi, som jeg er inden
for teknologi, burde stille sig selv nogle af de spgrgsmdl, jeg har rejst her, for dermed
at bygge svar ind i deres tekniske indsatser. Den amerikanske regering bgr overveje
at nedseette en preesidentiel kommission bestdende af fremtreedende teenkere for at
hjeelpe med at udvikle en national vision. S& meget star klart: Hvis vi ikke pabegyn-
der denne indsats snart, vil vi inden leenge opdage, at vi begyndte for sent.

Artiklen blev forst bragt i The Atlantic. Oversat af Ane Dalegaard Hansen.
o
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