Hardware-software complex simulating thinking

I am developing a system (hardware and software package) imitation of thinking (abbreviated as SIF). As the task at least decided to concentrate on the interlocutor for single people, especially the elderly and disabled. (Old people are becoming more and not always they have the ability to communicate with children and grandchildren, with a constant need for it.) Originally laid the possibility of building a standalone transportation management systems and flexible automatic production lines. In the future, I plan to use the achievements of the project to create a controlled artificial intelligence (CAI).

What do I have to implement the idea?

· Created from scratch a logical framework for equal opportunities "fuzzy logic", but almost as simple as binary. Practically, this logic tritichnaya (greater than or equal to) a fourth value which can be, depending on the context, be interpreted as "unknown" or "indifferent". Are studied all the usual logical operations for processing quadras (pairs of bits). For expansion values, if necessary, the integer coefficients are used, the accuracy of estimating the degree of correlation and information.

· Thought-out combination of parallel-serial architecture, with computing organization in the form of a mixed flow of data and commands based on a standard PC and the logic accelerator board (possible creation of a separate device connected to a laptop or tablet). At the initial stage, conventional or tablet computer will be used for the organization of associative memory, using a quick key-value databases and provide input output. Accelerator logic should be made on the basis of programmable logic chips (the FPGA), which will be placed arrays of quad (two-bit) microcore and adders for the coefficient control dial very long words, forming cloud solutions.

· A system of speaking names for the images (objects and actions), based on a set of features inherent in this or that way. In fact, it is a new programming language - the language of images (IL). Everything in the world is and how to respond with its own unique set of characteristics and are part of the collections (environment models). Each image has an emotional (EI) in the form of a list of additional features, the amount of EI images in the collections of the emotional pattern that provides an overall assessment of the system status and feedback on action to change it.

In developing a Web interface designer images. Programmes for initial filling and editing database of images. Building a knowledge base of SIF, including on an automatic basis. Initially, the whole project is designed for multilingual and is not connected with the peculiarities of a language.
硬件的软件仿真的复杂思维
我正在开发一个系统（硬件和软件）的模仿思维。由于任务至少决定集中对话者单人，尤其是老年人和残疾人。 （老人们正在变得越来越不总是他们与孩子和孙子们进行沟通，以不断需要它的能力。）本来奠定建设一个独立的运输管理系统和柔性自动生产线的可能性。在未来，我计划使用该项目的成果创造一个人工智能控制。

我有什么要实现这个想法？

从头开始创建一个逻辑框架，平等机会“模糊逻辑”，但几乎为二进制一样简单。实际上，这个逻辑tritichnaya（大于或等于）该第四值可以是，根据不同的情况下，被解释为“未知”或“无所谓”。研究了所有常用的逻辑运算处理Quadra时（对位）。为扩张的值，如果有必要，整数系数的使用，估计关联和信息的程度的精度。

思想对合并的并行串行结构，计算在基于标准PC和逻辑板加速器（可以创建连接到笔记本电脑或平板的单独设备的）上的数据和命令的一个混合流的形式的组织。在初始阶段，常规或平板计算机将用于相联存储器的组织，使用快速键值数据库并提供输入输出。加速器逻辑应的可编程逻辑芯片（在FPGA），这将被放置的四（二比特）微核以及加法器的阵列的系数控制拨盘很长字的基础上进行，形成云的解决方案。

发言名称为图像（对象和动作）的基础上，一组在这样或那样的方式固有特征的系统。事实上，这是一种新的编程语言 - 图像的语言。在世界上的一切，以及如何用自己独特的一套特色的回应，是集合（环境模型）的一部分。每个图像都有一种情感作为附加功能的列表，在情感模式，可提供系统状态和反馈作用进行全面评估，以改变它的收藏品图像的情感色彩量。

在开发一个Web界面设计师的图像。计划初始填充和编辑图像数据库。建立闪的知识库，包括自动的基础上。最初，整个项目是专为多语言和不与语言的特殊性相连接。
Аппаратно-программный комплекс имитации мышления

Разрабатываю систему (аппаратно-программный комплекс) имитации мышления (сокращённо СИМ). Как задачу минимум решил сконцентрироваться на собеседнике для одиноких людей, преимущественно престарелых и инвалидов. (Стариков становится всё больше и не всегда у них есть возможность общаться с детьми и внуками, при постоянной потребности в этом.) Первоначально закладывается возможность построения систем управления автономным транспортом и гибкими автоматическими производственными линиями. В перспективе планирую использовать наработки проекта для создания контролируемого искусственного разума (КИР).

Что у меня есть для реализации идеи?
· Создана с нуля логическая база, равная по возможностям «нечёткой логике», но почти такая простая, как бинарная. Практически это тритичная логика (больше, меньше или равно) с четвёртым значением, которое можно, в зависимости от контекста интерпретировать как «неизвестно» или «безразлично». Продуманны все обычные логические операции для обработки квадров (пар бит). Для расширения значений, при необходимости, используются целочисленные коэффициенты, оценивающие достоверность информации и степень соотношения.
· Продумана комбинированная параллельно-последовательная архитектура, с организацией вычислений в виде смешанного потока данных и команд, основанная на обычном ПК и плате ускорителе логики (возможно создание отдельного устройства, подключаемого к ноутбуку или планшету). На первоначальном этапе, обычный или планшетный компьютер, будет использоваться для организации ассоциативной памяти, при помощи быстрой ключ-значения СУБД и обеспечения ввода вывода. Ускоритель логики должен изготавливаться на основе микросхем программируемой логики (FPGA), в которых будут размещаться массивы из квадро (двухбитных) микроядер и сумматоров для коэффициентов, коммутируемых сверхдлинными управляющими словами, формирующими облака решений.

· Разработана система говорящих имён для образов (объектов и действий), основанная на множестве признаков, присущих тому или иному образу. Фактически это новый язык программирования – язык образов (ЯО). Всё в мире, это объекты и действия, имеющие свои уникальные наборы признаков и входящие в состав коллекций (моделей окружения). Каждый образ имеет эмоциональную окраску (ЭО) в виде списка дополнительных признаков, сумма ЭО образов в коллекциях составляет эмоциональную картину, обеспечивающую общую оценку состояния системы и обратную связь на действия по её изменению.

· В разработке Web интерфейс конструктора образов. Программы для первоначального наполнения и редактирования базы образов. Формирования базы знаний СИМа, в том числе и на автоматической основе. Изначально весь проект рассчитан на мультиязычность и не связан с особенностями какого либо языка.
Таблица логических операций.
Список признаков.
Квадрологика и ускоритель ИИ

В большинстве случаев, разработчик программ, выполняя ту или иную задачу, ограничен теми инструментами, что есть в его распоряжении. Операционной системой и различными средами программирования, с одной стороны, а с другой, стандартным набором процессоров, шин, оперативной памятью и устройствами долговременного хранения информации. Для выполнения часто востребованных действий создаются новые инструменты как программные – библиотеки, фреймворки и «движки», так и аппаратные, разнообразные сопроцессоры и целые платы ускорителей.

Современные компьютеры основаны на двоичных вычислениях, при чем, в большинстве своём эти вычисления производятся последовательно. И сама архитектура микропроцессоров и приёмы программирования основаны на последовательном выполнении команд. В человеческом мозге принятие решений производится на основе параллельных процессов и попытки, описать работу нейронов средствами двоичной арифметики, на последовательной архитектуре далеки от реальности. Помимо простой передачи импульсов возбуждения от нейрона к нейрону, на принятие решений влияют химические активаторы, вырабатываемые самой нервной системой. Само по себе вырабатывание тех или иных гормонов и их влияние на принятие решений, мы называем эмоциями.
Речь ведётся о принципиально новом устройстве – ускорителе ИИ, для организации системы (аппаратно-программного комплекса) имитирующего мышление (СИМ). Если математический сопроцессор позволяет работать с различными числами, в привычном для нас виде, в этом случае предлагается разработать логический сопроцессор позволяющий выполнять алгоритмы Языка Образов, на основе квадрологики. В дополнение к обычным «истине и лжи», которые и так поддерживаются на аппаратном уровне всеми известными нам микропроцессорами. Эта логика основывается на четырёх состояниях, чего вполне достаточно, для быстрого решения большинства задач и менее затратно, в отличие от нечёткой логики, когда используется некий уровень приближения. По сути квадрологика немного расширяет бинарную, позволяет использовать её там, где предполагалось использовать нечёткую логику, а совместно с дополнительными коэффициентами приближения того или иного значения, полностью ей аналогична и даже превосходит её в плане работы с неизвестным. Ускоритель логики должен содержать множество квадро АЛУ и обычные двоичные сумматоры, рассчитанные на оперирование числами коэффициентов. При чём, блоки квадро АЛУ смогут работать по-разному, в зависимости от некоего состояния системы, аналогично эмоциям человека.

Единственно разумный путь, использовать обычные двоичные КМОП инверторы и ключи (уже имеющиеся в FPGA), но организуя их для реализации правил квадрологики. Естественно, что от обычных процессоров, ОЗУ и устройств долговременной памяти, а также от работы с числами отказываться, ни кто не собирается. Данный «ускоритель» может быть дополнением, к существующей архитектуре, используемой в универсальных компьютерах. В перспективе возможно проектирование самостоятельных гибридных устройств.

Базовая часть идеи квадрологики состоит в том, что для алгоритмов ИИ и автоматизации гибких производственных процессов, использовать матаппарат представляющий нечто среднее между нечёткой и булевой логикой. Эта логика будет основываться на четырёх состояниях, причём дело не в числе состояний, их число минимально, главное возможность работать с неизвестными и средними значениями:

· положительно (больше) – PO – 10,

· среднее (равно) – AV – 11,

· отрицательно (меньше) – NE – 01,

· неизвестно (безразлично) – UN – 00.

Вдобавок, к этим четырём значениям, возможно использование коэффициентов используемых в расширенных алгоритмах, по аналогии с нечётко логикой и реализуемых «обычными» целыми числами (в разрядности кратной двойке):

· коэффициент достоверности знания – CRK,

· степень приближенности значения – DAV,

· уровень осторожности – LOC.

Соответственно первый – определяет насколько значение, не являющееся UN, может быть достоверным, к примеру, СИМ сам наблюдал или даже мог измерить какое-то значение и ему ни свойственно не верить себе, или наоборот информация поступила из ненадёжного источника.

Второй коэффициент делает условия более мягкими, может быть как положительным, так и отрицательным (в дополнительном коде). К примеру, значение AV, но тяготеет к NE, или значение более чем PO.

Отрицание изменяет PO на NE и наоборот, значение AV и UN при отрицании не меняются, практически же первый и второй биты просто меняются местами. Остальные логические операции и таблицы истинности к ним выведены в отдельный файл, они фактически дополняют булевые операции новыми состояниями и разным выводом в зависимости от осторожности СИМа тогда, когда один или несколько операндов неизвестны.

Помимо ускорения работы, за счёт того, что исключаются ветвления (необходимые при бинарных да/нет) при обработке 4-ёх значных чисел, что очень важен механизм работы с неизвестным (безразличным) в каком-то из параметров, характеризующем сущность, в отличие от обычных систем, генерирующих ошибку при недостаточности данных. При этом возможное состояние осторожности, при принятии решения СИМом, одно главных особенностей, влияющих на активность живых существ. Борьба между страхом и любопытством, основа приспособляемости.

Квадрологика хорошо оптимизирует работу с деревьями условий, в узлах, вместо обычных да/нет, использовать положительно/средне/отрицательно (больше/равно/меньше) или неизвестно (безразлично). Соответственно при ветвлениях и циклах, аналоги операторов типичных языков if, case, for, while (do) должны уметь работать в таком режиме. К примеру, сравниваем a и b:

(if с a?=b (f1 …) (f2 …) (f3 …) (f4 …))

В результате используем квадрологику. Если a больше b, то выполняется первая функция, при равенстве вторая, если меньше то третья, а если один из операндов неизвестен, то выполняется четвертое выражение, при значении осторожности с равном PO. В случае осторожности, со значением равным NE или AV, может быть выполнено одно из первых трёх выражений.

На аппаратном уровне будет возможна генерация случайных чисел. Также вычислительная система должна включать такие значения как плюс и минус бесконечность, как бесконечно большое, так и бесконечно малое. Не должно быть исключений и критических ошибок, для каждого возможного условия должно быть решение, пусть оно будет даже UN (неизвестно), что в свою очередь для простых алгоритмов приведёт к генерации случайного значения, при принятии решения, а в исключительном случае (когда СИМ будет особо осторожен) задействует расширенные алгоритмы для уточнения значений.

Предлагается сформировать массив логических процессоров, по аналогии с потоковыми мультипроцессорами современных видеочипов, ориентированных на параллельную обработку логических алгоритмов, но основанных на квадрологике. Их простота позволяет нам говорить не о десятках и сотнях, а о десятке тысяч таких процессорных ядер в одном чипе. Если брать в качестве аналогии живой мозг, где нейроны как бы выстраиваются в решающее облако, работающее на основе алгоритма, образованного связями между ними, то это облако можно представить как некий специализированный узел, который на основе массива входящих параметров выдаёт некоторое решение.

Аппаратно идея состоит в том, что функциональные элементы, работающие на основе 4 состояний, организуются в подобные облака решений, в соответствии с алгоритмом, закодированном в словах программы, в виде соединений этих функциональных элементов между собой и регистрами ввода/вывода. Для слов алгоритмов необходимо будет предусмотреть отдельные регистры, соединённые напрямую с ключами коммутации функциональных ячеек с регистрами ввода/вывода и между собой. Таким образом любой простой алгоритм, при наличии всех необходимых входных данных, будет выполняться параллельно, более того при состоянии части данных в UN (неизвестно), в зависимости от вида алгоритма функциональные ячейки смогут подставлять случайные значения.

Не смотря, на простую организацию, облако решений не может работать мгновенно, время задержки срабатывания (необходимое на появление устойчивого сигнала решения) приблизительно состоит из суммы задержек элементов самой длинной из логических цепочек облака, плюс некоторое небольшое значение для гарантии. Поэтому для каждого алгоритма необходимо будет вычислять значение суммы задержек распространения сигнала и хранить в базе данных вместе с алгоритмом. Самое трудное вычислять эти данные при автоматическом формировании новых облаков решения (метапрограммировании). Это одна из проблем асинхронных систем, но её применение и разрешение подобных нюансов позволит получить значительный выигрыш (по сравнению с синхронными системами) в быстродействии.

Язык Образов и квадрологика не основаны на сравнении знаний с неким эталоном (или их множеством), а на взаимосвязи материальных объектов окружающего мира и нематериальных сущностей между собой. К примеру, большая часть действий врага может принести индивиду вред, а соответственно действия друга идут ему на пользу, прочие знакомые и незнакомые могут равнозначно, как нанести вред так и принести пользу, но незнакомых людей стоит остерегаться, так как любой из них может оказаться врагом. Любую характеристику индивида (предполагаемого врага, друга или простого прохожего) можно также представить в четырёх состояниях. К примеру люди различаются по темпераменту: шустрый, расторопный и тормозной (или неизвестно какой он там), в особых случаях есть возможность применять коэффициенты, когда это настолько необходимо. Сильной стороной идеи будет использование коэффициента достоверности.
Обучение логически вытекает из возможности оценить неизвестный объект на основе качественных параметров (ЭО) и сравнивая с известными, заложенными изначально в базу знаний объектами. Сложнее обучить новому качественному параметру, если нельзя сравнить его с другими. К примеру, для ребёнка предательство пустой звук, пока он не прочувствует это на своём опыте, так впрочем с большинством нематериальных сущностей. Здесь на помощь приходит возможность использование признаков, придающих эмоциональную окраску образам и коллекциям. С изучением материальных объектов и параметров всё намного проще, к примеру, горячий-тёплый-холодный, мягкий-тугой-твёрдый. Так же дело обстоит и с обучением новым навыкам, на основе суммы некоторых базовых действий.
Что такое ЯО (язык образов)?
СИМ (или в перспективе КИР), система управления автономным подвижным объектом или гибкой автоматической производственной линией, будет строиться на основе образного представления мира. Самым низким уровнем абстракции является набор признаков, на сколько бы не было простым применение СИМа, на этом уровне должно быть учтено всё что нужно (и не нужно, на первый взгляд). Признаки являются основой для построения всех остальных элементов системы. Наиболее близкой аналогией можно считать органы чувств высших животных и человека, вернее то, что они могут уловить, плюс наши с вами отношения к тем или иным образам.

Мяч, он круглый, маленький и лёгкий (не липкий). Можно его взять в руки и бросить, а также можно пнуть ногой, в то же время, вместо мяча может оказаться любой другой подобный предмет. И предметы, и действия в отдельности – эти образы имеют признаки, по этим признакам можно найти все действия, что можно совершить с предметом, или, наоборот, к каким предметам можно применить определённое действие. Дополнительно у каждого действия, имеются условия, в зависимости, к примеру, от расстояния до мяча, к нему ещё нужно подойти, если он далеко, таким образом, возможна автоматическая генерация алгоритма, в соответствии с требованием воздействия на объект или группу объектов.

В итоге, нет необходимости заранее прописывать, что можно делать с тем или иным объектом, программируя СИМ (КИР). По сути это и есть основа создания адаптационных алгоритмов, любой новый объект или действие могут быть связанны теми или иными признаками или наоборот, такой взаимосвязи может не быть. Помимо того, что непосредственно база объектов и действий, не просто пополняема извне, но СИМ может сам генерировать новые сложные объекты и действия, варьируя признаки и моделируя взаимодействия объектов между собой.
Средним и основным уровнем является множество образов простых объектов и действий, которые уже сами по себе существуют, если просто собрать все возможные комбинации признаков, достаточно только найти аналогию в реальном мире и описать эти образы выражениями естественного языка. Сложные объекты и действия состоят соответственно из набора простых. Нематериальные объекты – это продукт анализа различных групп признаков, объектов и действий.

Любой материальный объект и любое конкретное действие не существуют сами по себе, а входят в состав коллекций, эти образования, по сути, представляют собой микромодели окружения, в которых образы взаимодействуют. В то же время коллекция это тоже сложный образ, состоящий из объектов, и их взаимодействия в пространстве и времени.

Образы это объекты (материальные и нематериальные) и действия описанные множеством признаков. Образы могут быть простыми и составными, обобщающими и конкретными. Признаки образов делятся на постоянные, обычно определяющие основные особенности образа, принадлежность его к различным группам и на переменные, обычно описывающие текущее состояние данного образа в определённой коллекции образов, в определённое время. СИМ (или КИР) является частью одной из коллекций и может воздействовать также на объекты своей коллекции прямо или опосредовано, а возможно и объекты других коллекций.

Коллекции образов составляют собой модели, отображающие реальное или вымышленное окружение, в пределах которого объекты могут взаимодействовать друг с другом. Действия, оказываемые на объекты, могут быть как локальными, когда источник воздействия находится в данной коллекции и воздействует только на объекты данной коллекции (такое действие может быть многосторонним). Так же действия могут быть глобальными, источник воздействия может находиться вне данной коллекции (из другой коллекции или коллекции более высокого уровня, в которую данная коллекция входит) и его воздействие будет односторонне, как правило. Глобальное воздействие, в виде исключения, так же может исходить из коллекции низшего уровня и проникать на уровни выше.

Коллекции строятся на основе заранее запрограммированных и сформированных в процессе обучения шаблонов. Информация о наличии и взаимодействии объектов в реальном мире поступает посредством имеющихся в распоряжении СИМ (или КИР) систем машинного зрения и слуха, других средств ориентации и распознавания. Так же информация может поступать из компьютерной сети или от людей в письменной (устной) форме. Так же от людей может поступать информация о вымышленных коллекциях и сам СИМ (КИР) может создавать коллекции для моделирования будущего взаимодействия разных объектов или анализа подобного взаимодействия в прошлом.
Говорящие имена образов.
Имена образов (объектов и действий) строятся на основе их неизменных свойств (признаков). Основная часть этих признаков составляет «говорящее имя» и используется как ключ в ассоциативной памяти. Признаки образа определяются позиционно, друг за другом в имени (без разделителей) состоящей из пар бит (квадров), некоторые квадры являются определяющими для группы признаков. Определяющие квадры задают наличие остальных признаков в группе и наличие расширенного набора параметров, при необходимости. В расширениях возможно использование целочисленных коэффициентов, описывающих степень приближенности значения.

Если, смотреть по аналогии с мозгом, то позиция признака в коде «говорящего имени» привязывается к некоторому параметру, регистрируемому одним из органов чувств и обработанным неким предпроцессинговым центром. Такая обработка и эти центры обработки, закодированы самой природой, генетическим кодом. Есть доказанные данные, по устройству мозга высших животных и человека, что такие центры, образованные группами нейронов, ответственные за распознавание сигналов от рецепторов органов чувств, не только существуют, но имеют аналоги у разных животных, только отличаются своими возможностями, в зависимости от развитости органов чувств.

Задавая изначально (аппаратно или в эмуляторе), извлечение нужной, в зависимости от контекста, информации из «говорящего имени», мы, по сути, используем наработки природы в этом направлении. Знакомясь с новым образом, СИМ сможет, сравнивая его с имеющимися в памяти образами, кодировать его, на основе встроенных механизмов (алгоритмов) оценки по тем или иным признакам.

Переменные параметры объектов группируются по типам и располагаются в списке значения, в том числе для нематериальных объектов сущностей, вроде самих по себе всевозможных свойств (признаков) объектов. Если некоторые признаки безразличны, то запись сокращается. К примеру, некоторые объекты не стоит пробовать на вкус, а некоторые фактически не пахнут, значит при значении интенсивности этих признаков равном NE (отрицательно), уже список признаков сокращается наполовину.

Интересный момент также по объектам, не имеющим формы. Их представление зависит от свойств материала. Куча песка – лежит на поверхности, лужа – заполняет углубление, газ – заполняет окружающее пространство или объём помещения (а может не перемешиваться и как жидкость делить пространство по вертикали с другими газами, в зависимости от плотности).

Образы делятся (1) на простые (примитивы), сложные статичные, состоящие из наборов простых объектов, действий (или признаков в виде сущностей), а также на коллекции – сложные динамические образы, состоящие из объектов и действий, описывающие взаимосвязь объектов в пространстве и времени.

Главный (2) параметр: – макромир/норма/микромир или нечто (неизвестно).
Объекты микромира во взаимодействии напрямую с другими объектами, обычно участия не принимают. Объекты макромира просчитываются отдельно (их взаимосвязи) от нормальных объектов и, оказывая влияние на нормальные объекты, от них почти не зависят.

Следующие параметры для нормальных объектов.

Основное разделение (3): – живое/неживое/нематериальное или нечто (неизвестно).
Следующие параметры идут в соответствии с третьим.
Если это живое, то идёт следующий (4) параметр: – индивид/животное/растение или нечто (неизвестно).

Далее идут биологические особенности вида (5), для животного добавляются особенности поведения (6).

Для индивида, используется расширение (7) в виде списка особенностей его характера.

Если это неживое, то далее идёт, (4) активное/пассивное/механизм, для простых приводится (5) список свойств, присущих неживым материальным объектам.

Составные объекты описываются, как и простые, на основе суммы свойств составляющих их объектов. Далее для составных идёт (6) список указателей на составляющие их образы и для коллекций (7) список действий и взаимодействий в коллекции.

Идентификация (распознавание) сложных объектов, как живых, так и неживых происходит в первую очередь по состоящим в них простым объектам, либо на основе неких общих свойств, в зависимости от контекста.

Нематериальные объекты подразделяются как (4) контекст(тема)/признак/действие, (5) особо важное/среднее/неважное для контекста, список применимости для действий (по признакам образов). Для признаков и прочих нематериальных образов: физический признак/эмоциональная окраска/соотношение. Соотношения между образами, как материальными так и нематериальными – это разделение их на группы, категории и прочее, привычная нам всем классификация.

В базе данных имя образа (объекта) является одновременно ключом. При запросе данных с ключом, включающим значения нечто (неизвестно), СУБД должна выдавать список имеющихся в базе пар ключ-значение, где ключи имеют любое значение в этом параметре. Вернее всего потребуется предварительная разбивка имён по параметрам и создания отдельных словарей на каждый параметр.

Параллельно создаются словари, в первом из них с ключами виде хэшей из имён в качестве идентификатора, в значении которых идёт список, в котором первое значение само имя, а далее его аналоги в виде описания на естественных языках. Хэши имён простых образов также используются в качестве указателей, для описания составных образов и коллекций. В других, ключом является аналог описания на одном из языков, а первым значением хэш, вторым имя образа. Нет и речи об однозначном соответствии между образом и описанием его на ЕЯ (естественном языке) и тем более образ – это ни в коем случае не отдельное слово. Каждое значение словаря имеет коэффициент достоверности знания, на основе которого СИМ (или КИР) сравнивает разные версии описаний. Соответствие между образами, с которыми оперирует система, и словами естественного языка (русский, китайский или английский уже не суть важно), можно не явно задать при начальном программировании. Затем информация будет корректироваться в процессе обучения и далее уже при эксплуатации (так как процесс самообучения СИМа будет идти постоянно).
Взаимодействие СИМа с окружающим миром.
Окружение СИМа, с которым он, так или иначе, взаимодействует, отображается в ассоциативной памяти в виде коллекции, динамического сложного образа. Так же коллекцию СИМ может составить на основе информации полученной от людей, либо посредством различных средств коммуникаций. При чём, время действия в коллекции может быть не только в настоящем, но и в прошлом или будущем. СИМ может самостоятельно придумать или додумать, при неполноте информации, новую коллекцию или развить её, с учётом взаимодействия образов во времени.

СИМ будет наделён неким списком глобальных задач жизнедеятельности и списком средств достижения цели, на основе которых он самостоятельно сможет составлять для себя списки задач, распределяя их по приоритетам. А самое главное, СИМ станет сам определять, какие действия он должен выполнить для реализации той или иной задачи. Таким образом, генерируя алгоритмы непосредственно в процессе решения задач. Очень важным моментом, считаю, является возможность оценивать качественно результаты выполненных в натуре, или смоделированных в коллекциях, действий, записывая историю, вместе с результатами анализа (ЭО). Впоследствии СИМ сможет сравнивать и выбирать наилучшие сценарии (алгоритмы) для принятия решений.

Сравнивая с классическими компьютерами и языками программирования, СИМ (или КИР) и язык образов (ЯО) это параллельно-последовательная (комбинированная) архитектура, в которой отсутствует разделение на данные и команды, ЯО это одновременно и язык программирования СИМа, и внутренний язык, на котором СИМ «мыслит».

Киберпсихология
Что такое сознание и как работает мозг высших животных и человека мы не знаем досконально, но для организации СИМа (КИРа в перспективе) нет необходимости копировать природу полностью. Более того многие технические разработки значительно превосходят природные аналоги. По этому, есть смысл работу мышления и сознания ИИ придумать заново.

Посмотрим на то, что движет живыми существами. Можно с уверенностью сказать, что абсолютно любой живностью (от амёбы до обезьяны) управляет стремление к выживанию вида, причём все остальные цели жизнедеятельности либо подчинены этой глобальной цели, либо имеют намного более низкий приоритет. Проектируя СИМ (и КИР в перспективе) столкнулся с тем, что для искусственного разума определяющая глобальная цель существования должна быть другая. Сформулируем её. Думаю, самым правильным будет содействие, помощь, служение, но не конкретному человеку, а человечеству в целом. И здесь надо не просто выстроить эту цель, но и определить, что должно быть основополагающим, обеспечивающим эту глобальную цель.
Базовое программирование СИМ (КИР) должно включать в себя привязку различных правил, на подобие «законов робототехники» фантаста Айзека Азимова, в виде списка отношений к образам и возможным взаимодействием в коллекциях. По сути, машина должна в процессе программирования и первичного обучения чётко понимать, что такое хорошо, а что плохо, дабы приносить пользу людям и избегать возможности причинить вред.

Помимо чувств, которые мы (высшие животные и человек) испытываем, посредством рецепторов, распознавая объекты из окружающего мира, манипулируя подобными объектами в своей памяти, вспоминая прошлое и прогнозируя развитие событий в будущем (фантазируя и придумывая что-то новое в том числе), мы испытываем другие чувства, не связанные с органами зрения, слуха, обоняния, осязания и прочих. Эти внутренние чувства – основа выживания, некоторые имеют прямую взаимосвязь с физиологией, как голод или сексуальное влечение, но они не имеют прямой взаимосвязи с каким-то отдельным органом чувств и формируются на основе внутренних механизмов нервной системы. К примеру, есть мы можем захотеть, увидев аппетитное блюдо, или привыкнув обедать в одно время, при наступлении определённого часа. Другие чувства же не имеют прямой связи с физиологией, но оказывают значительное влияние на наше поведение. (Страх/бесстрашие, любопытство/безучастие, дружелюбие/озлобленность, доверие/подозрительность, жадность/щедрость и многое другое...)

Самыми базовыми из таких чувств, я считаю, это страх и любознательность. Причём они не являются взаимоисключающими, а могут воздействовать на наше поведение одновременно с разной интенсивностью. Для СИМа (системы имитации мышления) важно не просто имитировать все эти чувства, но понимать какое значения они имеют для людей, с которыми они обязаны взаимодействовать. То же касается и КИРа (контролируемого искусственного разума), который должен быть похож, в своих рассуждениях, на устойчивого в эмоциональном плане человека, когда речь идёт об управлении важными объектами.

Практически, в Языке Образов, чувства, не связанные с сенсорикой, должны быть первоначально прописаны к разного рода базовым образам, в первую очередь признакам, в процессе программирования и настройки СИМ или КИР. Но в основном, своё отношение (в виде списка внутренних чувств) к образам и их коллекциям, система должна формировать самостоятельно в процессе обучения (общения с людьми), благодаря чему она сможет обрести индивидуальность.

Внутренние чувства (ВЧ) СИМ или КИР, в отличие от сенсорных чувств (СЧ), могут возникать лишь в виде имитации аналогичных у высших животных или человека, но их проявление будет настолько близко к естественному, что отличить будет невозможно. Каким образом этого можно добиться? Всё достаточно просто. В процессе обучения и самообучения каждый образ будет получать, наравне со списком СЧ, список ВЧ. В итоге набор коллекций образов, находящихся в данный момент в сознании системы, будет сам генерировать суммарный список ВЧ, так же, на возникновение некоторых ВЧ, будет влиять состояние базовой коллекции системы, имитирующей взаимосвязь сознания СИМ или КИР с вселенной, в глобальном её значении. В такой глобальной коллекции будут оказывать воздействие на систему разнообразные таймеры и пороговые элементы (аккумуляторы подсчитывающие возникновение тех или иных тождественных событий) имитирующие биологический цикл и различные потребности высших животных, назовём их «событиями глобальной коллекции» (СГК), а непосредственно самосознание машины Я-коллекцией.

Сумма различных ВЧ системы будет влиять на уровень наполнения эмоциональных аккумуляторов, аналогичных нейромедиаторам высших животных и человека, вызывая эмоциональную окраску в принятии решений, в зависимости от матрицы характера (МХ), наложенной на конкретного экземпляра СИМ или КИР. Соответственно, исчезновение образов, вызывающих возбуждение из сознания системы, лишь прекращает подпитку эмоций, которые снижают свою интенсивность постепенно со временем (в зависимости от МХ).
Отдельные образы и СГК будут вызывать лишь незначительное влияние на наполнение аккумуляторов, некоторые смогут немного разряжать их, а отдельные экстраординарные образы и СГК наоборот смогут резко изменить состояние эмоционального фона системы. К примеру коллекция окружения может оказаться опасной для подопечного СИМа и он будет обязан не просто предупредить его о возможной опасности, но и сделать это максимально доходчиво, вплоть до грубости, неуместной в других случаях, если это необходимо.

В сознании машины, помимо глобальной и Я-коллекции, будут находиться коллекции ближайшего и удалённого окружения (несколько вложенных друг в друга, как матрёшка, вплоть до глобальной), состояние которых будет обновляться за счёт СЧ и посредством обмена информацией с другими индивидами (людьми и другими экземплярами СИМ или КИР), различными современными системами массовой информации. Так же сознание будет, по мере необходимости, извлекать из памяти снимки состояний этих коллекций в прошлом.

Самым важным, для возможности эффективного существования СИМ (КИР), считаю способность создавать новые объекты и коллекции, из вновь созданных и известных заранее образов, с различными вариантами взаимодействия. Как же машина сможет сама создавать новые образы и коллекции? Думаю, ей необходимо привить потребность в творчестве и изобретательстве, то есть имитировать аналогичную у человека. При чём, в небольшом объёме, такая способность (потребность) может быть полезна даже в относительно серьёзных задачах, так как восполнит неизбежные пробелы в тех или иных данных. Но самое важное, конечно же, это то, что вновь созданные в сознании коллекции будут динамичными, где (вновь созданные) образы станут взаимодействовать с копиями существующих, эти взаимодействия можно будет изменять, как и отдельные параметры придуманных объектов, добиваясь в результате взаимодействий, необходимого, основанного на ЭО, результата.

Сами по себе простые образы в материальном мире, что в природе, что в технике, почти не встречаются. Но зато мы часто упрощаем различные объекты и действия, при анализе окружающей обстановки, чтоб ускорить время реакции на её изменение. Говоря иначе отбрасываем детали. С другой стороны, при распознавании образов, также важно умение выделения простых образов в массиве информации, для того чтоб, по крупицам данных, смоделировать сложный образ, сравнить с имеющимися в памяти по отдельным элементам. Некоторые такие элементы (простые образы составляющие сложный) могут иметь наивысший приоритет, во время распознавания, другие напротив могут отсутствовать в реальном или моделируемом образе.

Что же касается нематериального мира, то он буквально наполнен простыми образами (которыми проще манипулировать), потому что нематериальные объекты это результат анализа реального мира и различных попыток его систематизировать, некоторые такие абстракции реально упрощают моделирование окружения, другие лишь плод чьих-то фантазий. Впрочем для понимания людей, СИМ должен иметь представление об самых различных, в том числе и фэнтазийных представлениях об мироустройстве.

Основными нематериальными объектами СИМа являются: список признаков с одной стороны, а с другой, список контекстов. Самый низший уровень восприятия, это признаки, они непосредственно описывают сами образы (основные признаки, к тому же, используются для кодировки «говорящих имен»), а так же обеспечивают взаимосвязь между объектами и действиями, по принципу применимости, то есть может ли данное действие оказывать влияние на предмет, или может ли данный предмет, сам быть активатором действия. Контексты — это наоборот самый высший уровень восприятия, позволяющий не просто улавливать отдельные образы из информационного потока, а выявлять в этом потоке отдельные течения смыслов, выстраивая микромодели окружения и вымышленных миров. Если признаки это основа Языка Образов, фактически это неделимые его части (кирпичики или атомы, кому как больше нравится), то контексты это шаблоны для классификации образов на различные группы. Группировка образов сама по себе лишь условность, набор правил, принятых в современном обществе. Если признаки можно сравнить с сенсорными чувствами высших животных или человека, то контексты могут лишь в малой части соответствовать основным потребностям людей, отражать возникновение тех или иных внутренних чувств.

Как природа наделяет высших животных и человека неким уникальным характером, так и СИМу потребуется матрица, характеризующая его отношение к тем или иным контекстам, имитируя внутренние чувства. Более того СИМ сможет выстраивать своё поведение так же, основываясь на отношении к предметам и действиям. К примеру, на столе лежит красивый цветок, ароматное яблоко и камень (не булыжник из под ног, а что-то поинтереснее), что может вас заинтересовать в первую очередь, какие ассоциации вызовет каждый из этих предметов в отдельности и прочее, всё это зависит, конечно, от текущей ситуации. Но допустим, что мы сыты, ни в кого кидать камень не нужно и нет рядом девушки в руках которой этот цветок будет более уместен… Даже на таком простом примере можно увидеть, как много может быть вариантов, в зависимости от характера который вам присущ. То есть существует, не просто бесконечный набор предметов и действий, которые мы можем над ними выполнить, а имеется некий ограниченный набор предметов в нашем распоряжении и довольно узкий круг действий, что мы предпочитаем в той или иной ситуации. В итоге, даже не имея готовых алгоритмов, мы можем вполне реально представить, чем заняться в этот прекрасный момент.

Высшее животное или человек, при рождении, наделены вполне конкретным набором глобальных целей жизнедеятельности, основные это выживание и исследование окружающего мира (в первую очередь на начальном этапе развития). Человек, в процессе воспитания, формирует в своём сознании новые глобальные цели, причём некоторые буквально навязываются ближайшим окружением (в современном мире часто влияние на формирование этих целей оказывают массмедиа), а некоторые произрастают из детских фантазий и мечтаний. СИМ (или КИР в перспективе) создаётся с определённой целью и поэтому набор глобальных целей жизнедеятельности для машины должен быть предопределён.

Помимо глобальных целей СИМ должен иметь набор текущих целей, соответствующих глобальным, которые могут формироваться на основе обучения и анализа прочей, поступающей извне информации. Анализ такой информации как раз должен осуществляться на основе матрицы предпочтений, которая позволяет выбирать «интересные занятия» сопутствующие глобальным целям. Занятия, по своей сути, должны содержать наборы взаимосвязанных задач, алгоритм решения которых может быть либо «зашифрован» в самой задаче, либо его можно найти из внешних источников, либо подобрать набор действий эвристически.

Практически деятельность СИМа можно свести к нескольким, существующим параллельно процессам. На нижнем уровне отслеживаются технические параметры системы, состояние электропитания, исправность оборудования, использование долговременной (постоянной) и оперативной памяти, работа драйверов устройств и приложений обеспечивающих связь с внешним миром (большую часть этих действий обычно выполняет операционная система ПК).

Фундаментальным уровнем можно считать серию процессов обслуживающих события глобальной коллекции и её взаимосвязь с Я-коллекцией, по сути этот уровень можно сравнить с нашим подсознанием. Эти процессы напоминают СИМу об том, наступило ли утро или наоборот, что людям (в первую очередь его подопечному) пора спать, о том, какое сейчас время года и как скоро у мамы подопечного день рождения. Этот же уровень постоянно, отслеживая активность всей системы, напоминает сознанию СИМа о наличии у него глобальных целей жизнедеятельности, которым он должен следовать, находя и создавая новые занятия, корректируя то, чем он занимается сейчас.

Основной уровень процессов СИМа имеет прямую аналогию с сознанием человека. На этом уровне идёт распознавание информационных потоков, выделение в них течений смыслов, соответствующих активным контекстам, определяя появление новых тем. Извлекаются из долговременной памяти или создаются новые коллекции, соответствующие текущему набору контекстов.

Один из процессов постоянно копирует снимки состояния системы в долговременную память, сохраняя в память также вновь создаваемые коллекции. Наборы контекстов и коллекций в оперативной памяти отслеживаются отдельным процессом, который (аналогично сборщику мусора в прочих языках программирования) сортирует контексты и образы по важности и активности задействования системой. Наименее важные и малоактивные коллекции из оперативной памяти удаляются, а контексты деактивируются. При необходимости те или иные коллекции можно будет вспомнить (вызвать из долговременной памяти), а контексты активировать.

Активация нового контекста процесс не быстрый, так как контекст это не просто название темы, а список образов соответствующих этой теме. Здесь также прямая аналогия с нашим мышлением. Вспомните, как трудно порой настроится на занятие, вроде и хорошо знакомое вам, но к которому вы очень давно не обращались. Поэтому самые важные темы (контексты) и часто используемые, должны загружаться из долговременной памяти при стартовой инициации системы и находится постоянно в оперативной памяти, для ускорения реакции на события.

Язык Образов, более подробно
Обычно говорят, что человек в экстремальных ситуациях действует на уровне спинного мозга, автоматически, но это касается только простых двигательных рефлексов. На самом деле мы в подобных ситуациях так же мыслим, но на более древнем языке, данном нам от природы. Да вербальное общение многое нам дало, прежде всего, для организации взаимодействия друг с другом, но манипуляции словами не основа построения разума, а лишь внешнее его проявление.

Образы могут быть простыми или сложными, так же они могут объединяться в коллекции. Коллекция имеет много сходств со сложным образом и в некоторых случаях сложный образ может быть коллекцией и наоборот, всё зависит от контекста. Главное отличие – это высокая мобильность и изменчивость сложных образов, а коллекции в основном статичны и имеют более постоянную структуру. Обе эти сущности имеют в своём составе каркас и оболочку, а так же некоторая их часть относится к неделимому минимуму, который их определяет. Соответственно наличие одновременно каркаса и оболочки не является обязательным условием, они могут присутствовать одновременно или по отдельности, либо быть неотделимыми друг от друга. Особый случай, коллекции, описывающие ближайшее окружение индивида, если индивид находится на открытом пространстве, здесь каркас и оболочка фактически отсутствуют, но их роль выполняют области видимости и слышимости, а также различные отдалённые ориентиры, которые могут быть не видны, но чьё присутствие подразумевается.

Каркас, как и оболочка в основном служат для придания сложному образу формы и крепления к ним различных структур, частей, тканей, органов (у живых существ), агрегатов (у техники). Оболочка несёт также защитные функции, а каркас придаёт жёсткость. Многие сложные образы и коллекции включают в свой состав коммуникации, обеспечивающие взаимосвязь их частей между собой.

Оболочка может быть описана как сумма графических примитивов, примыкающих друг к другу. Так же и каркас описывается прямыми (реже изогнутыми) стержнями, связанными в узлах. У живых существ эти узлы – суставы, а стержни – кости скелета, которые могут двигаться в них как в шарнирах. У здания (или, к примеру, крупного судна) стержни каркаса могут лишь немного двигаться относительно друг друга, под воздействием значительных нагрузок. Соответственно оболочка так же может быть либо жёсткой, либо наоборот гибкой, даже растягиваться в некоторых местах или складываться, в зависимости от свойств материала. Оболочка может плотно примыкать к каркасу и во многих случаях, конструктивно составлять единое целое с ним, но может и быть связанна с каркасом опосредованно через другие структуры (или ткани).

Коммуникации могут быть одно, двух и много направленными, также они могут быть свободно распространяемыми (такие обычно ограниченны дальностью из-за затухания сигнала, к примеру, при передаче звука или радиосигнала) и выделенными, которые в свою очередь могут объединяться в магистрали, рассчитанные на разнородную передачу. Выделенные коммуникации и магистрали описываются линиями и узлами ветвлений. На самом деле коммуникации это не только нервная и кровеносная системы, к примеру, в живых организмах, или электропроводка (оптоволокно) в технике, но и тропинки или дороги на местности, эшелоны движения самолётов в воздушном пространстве. Поэтому объекты передачи в коммуникациях могут быть как материальные (вода в водопроводе, к примеру), так и нематериальные в виде информации.

В выше изложенную концепцию хорошо укладываются также сложные образы, состоящие, в основном, из действий (и нематериальных образов-объектов в виде абстракций), при чём, образы-действия так же могут наполнять оболочку навалом, простой кучей, а нужные действия могут извлекаться на основе некоторого набора признаков, которые входят в «говорящие имена». Некоторые действия могут объединяться на основе каркаса, где узлы могут организовывать ветвления алгоритмов. То есть, программирование системы, сводится к инициации новых простых образов (при необходимости) и созданию необходимых сложных образов и коллекций, описывающих сценарии действий над некими абстрактными или реже, определёнными конкретно объектами.

Самое главное, в подобной организации данных и программ, в том, что в итоге, любым элементом языка – образом, можно манипулировать с одинаковой лёгкостью, не зависимо простой он, или сложный (или это целая коллекция) – все подробности будут скрыты внутри. Так же нет ни каких различий, чем являются эти образы – данными или программой, что в концепции Языка Образов едино.

Работа мысли человека, обычно называется сознанием. Возможно, деятельность нервной системы высших животных, также можно охарактеризовать, как осознанное восприятие окружения и взаимодействие с этой средой. Поэтому, активное состояние СИМа, можно называть сознательной мыслительной деятельностью машины. В какой-то степени, сознание мыслящей системы это комплекс из ограниченного (возможностями аппаратуры) числа микромоделей окружения (коллекций образов), в первую очередь, это конечно Я-коллекция. Процессов обслуживающих текущие задачи и взаимодействие с окружающим миром, результатом которых идёт преобразование активированных в сознании коллекций и формирование новых.

Так или иначе, основной движущей силой сознания являются потребности, генерируемые постоянно Я-коллекцией, они обслуживают как сиюминутные потребности, связанные непосредственно с функционированием аппаратуры, так и глобальные цели жизнедеятельности, которые в свою очередь генерируют текущие цели и задачи. Соответственно успешное выполнение той или иной задачи, должно увеличивать некий счётчик самоудовлетворения системы, а неудача снижать его наполнение, запуская подзадачи поиска путей исправления ошибок, если это сильно критично, либо просто отмечая использованные алгоритмы, как неудачные, при данных, сложившихся обстоятельствах. Регуляция оценок выполнения задач должна происходить на основе «эмоциональных окрасок» состояния коллекций, изменяемых в результате мыслительной деятельности СИМа.

Фактически, началом мыслительной деятельностью машины можно назвать самые первые результаты анализа поступающей извне информации, её обработки и освоения, вызванные потребностями СИМа в «утолении жажды знаний». Соответственно, одной из основных целей жизнедеятельности, станет изучение мира, его строения и законов взаимодействия между собой его частей, поиск путей взаимодействия с миром, включая преобразование его отдельных элементов. То есть обучение и самообучение, эволюционное нарастание возможностей взаимодействия и анализа динамики ближайшего и дальнего окружения, является не только самоцелью, но это единственный путь формирования сознания машины, будем считать это некоей имитацией зарождения «личности», имеющей своё собственное мнение, пусть и сформированной на основе предпочтений программиста.

Безусловно, основой сознания СИМа, станет Я-коллекция. По сути это аппаратная часть, ограниченная непосредственно компьютером, устройствами ввода-вывода (с ускорителем квадрологики или программным эмулятором), с установленным и предварительно настроенным программным обеспечением. Конечно, хотелось бы оснастить СИМ чем-то большим, чем просто элементы коммуникации, чтобы он мог воздействовать на окружение без посредников, но это выходит за рамки проекта. Так вот, в оперативной памяти системы будет постоянно находится коллекция, отражающая образ самого СИМа, в комплексе с потоками действий, которые он выполняет над данными, вот этот комплекс и является Я-коллекцией. Я-коллекция имеет особый статус в системе, загружаясь в память в первую очередь, при инициации аппаратно-программного комплекса, события генерируемые ею имеют наивысший приоритет. Помимо реальных аппаратных устройств, Я-коллекция содержит множество виртуальных элементов: эмоциональные аккумуляторы, счётчики достижений, диспетчер контактов (диалогов), диспетчер прочих задач, возможно также создание механизма инициации отдельных диспетчеров для наиболее часто востребованного круга задач. По сути, такой диспетчер, это набор постоянно используемых действий, предназначенных для контроля, за типовыми сценариями действий с коллекциями и событиями, генерируемыми ими.

События в коллекциях могут быть самыми разнообразными, но по своей сути, это обычно завершение какого-то действия и возникновение других действий, в результате моделирования в коллекции взаимодействия между объектами. Соответственно в Я-коллекции происходит почти прямое отражение состояния системы, ограниченное лишь аппаратно, быстродействием элементов, скоростью передачи и декодирования данных. Остальные коллекции функционируют иначе, в них высока доля статистического и эвристического предсказания возникновения событий, так как информация поступает извне, посредством устройств ввода вывода, если говорить о коллекции ближайшего окружения (КБО), а прочие коллекции вообще отделены от системы разного рода посредниками. КБО это вторая по важности, после Я-коллекции, она также обязательна к загрузке в оперативную память при инициации системы, но она может иметь меньший приоритет, чем другие коллекции в сознании СИМа (даже быть неактивна), к примеру, если СИМ занят поиском информации в Интернет или/и общается с подопечным по телефону.

Несколько особняком выглядят выдуманные коллекции, которые СИМ будет создавать в процессе прогнозирования развития ситуации, создавая копии существующих коллекций и просчитывая математически или эмпирически взаимодействие объектов в них. Таким же образом СИМ может «творить», генерируя новые или значительно модифицируя копируемые коллекции. Причём необходимость в творчестве будет поддержана на уровне основных потребностей и выделенными ячейками счётчика достижений. Конечно, приятным бонусом, для подопечного может стать возможность воплощения «творений» СИМа в виде художественного текста (проза и стихи), двух-мерных изображений и 3Д моделей. Впрочем СИМ может только помогать подопечному в реализации его фантазий, из «чувства такта» не навязывая своего «виденья» мира.

Список загруженных одновременно, в оперативную память, коллекций не может быть бесконечен, поэтому те коллекции в сознании, внимание которым долго не уделялось, будут отправляться в архив, в постоянную память и могут быть возвращены обратно, при необходимости, когда СИМ «вспомнит» о них. При чём, в постоянной памяти будут сохраняться и постоянно активные коллекции, в виде снимков состояния в разные моменты. Периодичность запоминания должна быть гибкой и зависеть от динамики происходящих в них процессов, так чтоб в процессе воспоминания можно было экстраполяцией восполнить промежуточные моменты развития. Так же в памяти будут сохраняться все диалоги, для возможности их последующего анализа и переосмысления, сопоставления с взаимосвязанными коллекциями. Возможно так же потребуется видео и звукозапись динамично протекающих событий в КБО, как и периодические снимки статики.
