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چکیده
بیان مسئله: کاربرد روزافزون هوش مصنوعی در حوزۀ هنرهای تجسمی منجر به ایجاد آثار هنری بدیع و متنوعی 
شده است. با این حال، علی رغم اقبال گستردۀ هنرمندان به استفاده از این فناوری کماکان جایگاه و اهمیت آن در 
خلق اثر هنری مورد ارزیابی دقیقی قرار نگرفته است. از جمله پرسش  های محوری در این خصوص نقش هوش 

مصنوعی در شکل گیری آثار هنری اصیل است. 
هدف پژوهش: هدف این پژوهش بررسی نقش و اهمیت هوش مصنوعی در ایجاد آثار هنری اصیل است. به این 
منظور مشخصاً آثار هارولد کوهن که از پیشگامان به کارگیری هوش مصنوعی در هنر نقاشی است ارزیابی خواهد 
شد. ازاین رو در بخش نخست مفهوم هوش مصنوعی به اختصار بیان می  شود. سپس آزمایش فکری اتاق چینی که 
از برجسته  ترین آزمون  های مربوط به هوش مصنوعی است به عنوان ابزاری برای بررسی عملکرد ماشین »آرون«، 
ساختۀ هارولد کوهن، استفاده خواهد شد. در این آزمون »خلاقیت«، »آگاهی« و »تجربه« به عنوان مؤلفه  های 
اصلی تولید آثار هنری اصیل ارزیابی قرار خواهند شد. در ادامه اشکالاتی در ارتباط با نقش مؤلفه  های نام  برده در 
عملکرد آرون برشمرده خواهد شد. نهایتاً سعی می  شود با ارائۀ صورت  بندی جدیدی از این مفاهیم بنیادی نشان 
داده شود علی رغم ایراداتی که به آثار تولیدشده توسط آرون وارد است، او نقشی انکار  ناپذیر در خلق اثر هنری دارد.

روش پژوهش: این پژوهش به منظور ارزیابی عملکرد آرون در شکل  گیری اثر هنری، رویکرد جان سرل و استدلال 
اتاق چینی او را مد نظر قرار داده است.  

نتیجه گیری: هوش مصنوعی نقش حائز اهمیت و غیر  قابل  انکاری در تولید آثار هنری اصیل، بدیع و خلاقانه دارد.
واژگان کلیدی: آرون، خلاقیت هنری، آگاهی، تجربه.

مقدمه و بیان مسئله
تاریخچۀ تولید هنر ماشینی به دهۀ 1950  برمی  شود، زمانی 
که هنرمندان شروع به آزمایش ماشین  ها برای خلق آثار هنری 
کردند. در قرن بیست ویکم، استفاده از ماشین ها و فناوری  هایی 
از جمله هوش مصنوعی در هنر تحولات چشمگیری را به 
وجود آورده و ماهیت آثار هنری را به شدت تحت  تأثیر قرار 

داده است. این موضوع منجر به طرح مسائل مهمی از قبیل 
بررسی جایگاه و اهمیت هوش مصنوعی در شکل  گیری آثار 
هنری شده که می  تواند مورد ارزیابی دقیق  تری قرار گیرد. از 
جمله پرسش  های مهم در این خصوص این است که هوش 
مصنوعی در تولید آثار هنری اصیل چه نقشی دارد؟ به منظور 
بررسی این مسئله آثار یکی از اولین ماشین  های هوش مصنوعی 
به نام »آرون«1 به عنوان نمونۀ موردی تحلیل و بررسی خواهد 
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شد. این ماشین توسط هارولد کوهن2، یکی از پیشگامان ساخت 
این نوع ماشین  ها برای خلق اثر هنری، پدید آمد. 

هارولد کوهن )1928-2016( هنرمند و محقق مشهور بریتانیایی، 
در رشتۀ نقاشی در مدرسۀ هنرهای زیبای اسلید لندن3 تحصیل 
کرد. او در دهۀ 1960، شروع به یادگیری برنامه نویسی رایانه 
کرد و فعالیت  هایش در این زمینه منجر به تلاقی هنر و فناوری 
شد. به  این  گونه که سیستم  های نرم  افزاری خود را برای ایجاد 
آثار هنری بصری توسعه داد و در نتیجۀ آن یک برنامۀ هوش 
مصنوعی به نام آرون بوجود آورد. آرون برای تولید تصاویر و 
ترکیبات هنری طراحی شد و در طی چندین دهه توسعه یافت. 
کوهن آرون را با مجموعه  ای از قوانین، انتخاب رنگ و ترجیحات 
بصری برنامه  ریزی می  کرد و به برنامه اجازه می  داد تصمیمات 
خلاقانه بگیرد و طیف وسیعی از آثار هنری را تولید کند. از این رو 
رویکرد کوهن به هنر رایانه ای منحصربه فرد بود، زیرا هدف او 
شبیه سازی فرایند خلاقانه بود نه صرفاً تکرار سبک های هنری 

.)McCorduck, 1991, 3( موجود
به لحاظ نظری هوش مصنوعی با کارکردگرایی4 به عنوان یکی 
از رویکردهای فلسفۀ ذهن، پیوند نزدیکی دارد. براساس این 
رویکرد، حالت های ذهنی فقط از طریق نقش کارکردی خود ایجاد 
می شوند. بعضی از کارکردگرایان بر این نظرند درست همان طور 
که سخت  افزارهای متفاوت، می توانند یک نرم  افزار واحد را اجرا 
کنند، ارگانیسم های مختلف با ترکیب های فیزیکی- شیمیایی 
متفاوت نیز می توانند واجد حالت ذهنی واحدی باشند. اما جان 
سرل به عنوان یکی از بزرگ ترین فیلسوفان ذهن با استدلال اتاق 
چینی خود دیدگاه آنان را نقد کرده است. این پژوهش به منظور 
ارزیابی عملکرد آرون در شکل گیری اثر هنری، رویکرد سرل و 

استدلال اتاق چینی او را مدنظر قرار داده است.
برای بررسی مسئلۀ پژوهش، در بخش نخست ارتباط هوش 
مصنوعی و کارکردگرایی شرح داده خواهد شد. از جمله مباحث 
این بخش، بیان تاریخچه  ای دربارۀ هوش مصنوعی است. در بخش 
دوم مفهوم هوش مصنوعی قوی و ضعیف از دیدگاه جان سرل و 
نیز استدلال اتاق چینی او بیان می  شود. در این استدلال این باور 
مطرح است که اگرچه رایانه  ها می  توانند رفتار انسان را تقلید کنند، 
اما هرگز حیث  التفاتی و آگاهی نخواهند داشت. در بخش سوم 
ضمن معرفی هارولد کوهن، آثار او که توسط ماشینش »آرون« 
به  وجود آمده، توصیف می  شود. سپس چگونگی عملکرد آرون بر 
اساس آزمون »اتاق چینی«، در راستای بررسی نقش این ماشین 
در به وجود آوردن اثر هنری، ارزیابی خواهد شد. در ادامه اشکالاتی 
از قبیل اینکه آرون برای تولید اثر هنری اصیل فاقد خلاقیت و 
آگاهی لازم است، مطرح می  شود. در بخش پایانی سعی می  شود 
صورت  بندی جدیدی از مفاهیم بنیادی مطرح شده ارائه شود تا 
نشان داده شود که علی رغم ایرادات وارد شده، آرون دارای نقشی 

حائز اهمیت و غیرقابل  انکار در خلق اثر هنری است. 

بررسی نقش هوش مصنوعی در فرایند خلق هنری، منجر به این 
می  شود که محققان چالش ها، مزایا و اختلالات بالقوه ای را که این 
فناوری در دنیای هنر ایجاد می کند، شناسایی کرده و با آگاهی 
بیشتری آن را در این زمینه به  کار گیرند. بنابراین تحقیق پیرامون 

آن امری ضروری است.

پیشینۀ تحقیق
در زمینۀ ارتباط هنر و هوش مصنوعی می  توان به مقالات پیش رو 
اشاره کرد: »رمز خلاقیت: هنر و نوآوری در عصر هوش مصنوعی«، 
نوشته مارکوس دوساتوی نحوۀ استفاده از الگوریتم های هوش 
 Du Sautoy,( مصنوعی برای تولید هنر را بررسی کرده است
اندیشه: مقدمه  ای عملی بر هوش  2019(. در مقالۀ »رایانه و 
 Sharples, Hogg, Hutchinson, Torrance &( مصنوعی« 
Young, 1989( موضوعاتی مانند سیستم  های خبره، پردازش 
زبان طبیعی، حل مسئله و پتانسیل ماشین  ها برای نشان دادن 
رفتار هوشمندانه را پوشش می  دهد. آندریاس بروکمن در »هنر 
مروری   ،)Broeckmann, 2016(   »بیستم قرن  در  ماشینی 
تاریخی بر هنر تولیدشده توسط ماشین در طول قرن بیستم 
ارائه می کند. مقالۀ ستینیک و شی با عنوان »درک و خلق هنر با 
 ،)Cetinic & She, 2022( »هوش مصنوعی: بررسی و چشم  انداز
یک مقالۀ مروری است که به جنبه  های مختلف چگونگی استفاده 
ایجاد و  از فناوری هوش مصنوعی در زمینۀ هنر، به ویژه در 
درک محتوای هنری می  پردازد. جوانا زیلینسکا در مقالۀ »هنر 
تحریف شده«  رویاهای  و  ماشینی  بینایی  مصنوعی:  هوش 
)Zylinska, 2020(  به نقش هوش مصنوعی در تولید، تفسیر و 

دریافت آثار هنری می  پردازد. 
این مقالات بینش های ارزشمندی را در مورد رابطه بین هنر 
مانند  موضوعاتی  بیشتر  و  می دهند  ارائه  مصنوعی  هوش  و 
مهندسی هوش مصنوعی، نقش هنرمند، تأثیر هوش مصنوعی 
بر شیوه های هنری و تاریخچۀ هنر ماشینی را بررسی می کنند. 
به  فلسفی  رویکردی  با  پژوهش  این  که  است  در حالی  این 
مسألۀ ارتباط هوش مصنوعی و هنر می  پردازد. در میان این 
نوع نوشته  ها  »کد آرون: متا هنر، هوش مصنوعی و آثار هارولد 
کوهن« )McCorduck, 1991(  نوشته پاملا مک کورداک زندگی 
و فعالیت  های هنری هارولد کوهن و سیستم هوش مصنوعی اش، 
از زمان  به پیشرفت آرون  این کتاب  آرون را شرح می  دهد. 
پیدایش تا توانایی  هایش به عنوان یک موجود خلاق مستقل 
می  پردازد و چالش ها و پیامدهای استفاده از فناوری برای خلق 
هنر را روشن می کند. این پژوهش از دستاوردهای این کتاب در 
جهت بررسی آثار آرون و نیز کاوش در مورد ماهیت خلاقیت و 

پتانسیل هوش مصنوعی در بیان هنری بهره گرفته است.
در ارتباط با نقد آثار هارولد کوهن می توان به نوشته  های زیر 
اشاره کرد: از جمله منتقدین تفکر کوهن، آرتور دانتو است. 
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 ،)Danto, 1998( »استدلال او در کتاب »فراتر از جعبه بریلو
به این صورت است که آرون می  تواند تصاویری را خلق کند 
که به نظر اصیل و خلاقانه می  آیند اما به خاطر اینکه از قواعد 
و فرایند  های خاصی تبعیت می  کند با نوعی محدودیت مواجه 
می  شود بنابراین نمی  تواند به اندازۀ انسان خلاق باشد. استفان 
دیویس در کتاب »گونه  های هنرمندانه: زیبایی  شناسی، هنر و 
تکامل )Davies, 2012(، به نقد آثار کوهن پرداخته و اظهار کرده، 
اگرچه آثار آرون ممکن است از نظر فنی چشمگیر باشد، اما فاقد 
عمق احساسی و قدرت بیانی بوده که مشخصۀ آثار هنری انسان 
است. به این دلیل که هیچ  گونه درک یا آگاهی واقعی از دنیایی 
که به تصویر می  کشد ندارد. دیوید نوویتز از دیگر فیلسوفان هنر، 
در مقالۀ »خلاقیت و محدودیت« )Novitz, 1999( در نقد آثار 
کوهن بر محدودیت های فرایند خلاقیت آرون تمرکز می کند و 
از کار او به دلیل تکیۀ بیش  از  حد بر رویه  های از پیش برنامه  ریزی 
را  بداهه پردازی زیادی  اجازۀ  قوانین ساختاریافته که  شده و 
نمی دهند انتقاد می  کند زیرا توانایی برنامه برای تولید آثار نوآورانه 
را محدود می  کند. در مقابل، استدلال می کند که از ویژگی های 
آثار خلاقانه، توانایی آن ها در رهایی از قوانین موجود و تولید 
چیزی کاملاً جدید و غیرمنتظره است. این پژوهش بر این هدف 
است تا استدلال  هایی در جهت مخالفت با نظرات فوق دربارۀ 
فقدان خلاقیت و اصیل ندانستن عملکرد آرون در خلق اثر هنری، 
ارائه دهد و از دیدگاهی همسو با کوهن به تحلیل آثار ماشین 

هوش مصنوعی او بپردازد. 
در ارتباط با رویکرد مورد نظر در جهت ارزیابی مفاهیم بنیادی 
در آثار حاصل از هوش مصنوعی می  توان به نوشته  های جان 
 )Searle, 1984( »سرل اشاره کرد. در کتاب »ذهن، مغز و علم
سرل بر ماهیت منحصربه فرد آگاهی انسان و چالش های تکرار آن 
در سیستم های هوش مصنوعی می  پردازد. او در مقاله »ذهن ها، 
مغزها و برنامه ها  « )Searle, 1980a(، استدلال معروف خود »اتاق 
چینی« را ارائه می  دهد، که این ایده را به چالش می  کشد که یک 
برنامه رایانه ای به تنهایی می  تواند برای درک یا آگاهی کافی باشد. 
مقالۀ »نیت ذاتی« )Searle, 1980b(، در جهت شرح این مسئله 
است که قصد و نیت به فرایندهای فیزیکی تقلیل  ناپذیر است 
و نمی  توان آن را به طور کامل تنها با حالت  های مغز یا عملیات 
محاسباتی توضیح داد. به طورکلی، نوشته  های سرل تئوری  های 
تقلیل  گرایانه و محاسباتی ذهن را به چالش می  کشد و از درک 
دقیق  تری از آگاهی، قصد و محدودیت  های هوش مصنوعی دفاع 
می  کند. ایده  های او در جهت مطالعۀ رابطه ذهن و مغز و ماهیت 
آگاهی است. ازاین رو این پژوهش در زمینۀ بحث پیرامون هوش 
مصنوعی و امکان آگاهی ماشین این نوشته  ها را مورد استفاده قرار 

داده است. 
با در نظر گرفتن پیشینۀ ذکرشده اگر تلقی غالب تحت تأثیر 
او معیار سنجش هوش  اتاق چینی  رویکرد سرل و استدلال 

مصنوعی در هنر قرار گیرد آرون نمی  تواند اثر هنری اصیل تولید 
کند. اما این پژوهش با تحلیل و خوانش دوباره  ای از استدلال اتاق 
چینی و بازبینی مفاهیم بنیادینی نظیر خلاقیت، آگاهی و تجربه 
از محدودیت  های پیشینه فراتر رفته و خوانشی را فراهم کرده که 
در آن هوش مصنوعی نقش سازنده و مقومی در خلق آثار هنری 

اصیل ایفا می  کند. 

مبانی نظری
کارکردگرایی و هوش مصنوعی   

آن  سابقۀ  و  دارد  طولانی  تاریخی  مصنوعی  هوش  مفهوم 
به اسطوره  های یونان بازمی گردد، اگرچه مفهوم مدرن آن در 
میانۀ قرن بیستم و با رشد علوم رایانه و ابداع اصطلاح »هوش 
مصنوعی« شکل گرفت. این اصطلاح در سال 1956 توسط جان 
مکارتی5 ، ماروین میسکی6، ناتانیل روچستر7 و کلود شنون8 
در کنفرانس دارتموث9 که رخدادی بسیار مهم در تاریخ هوش 
مصنوعی به شمار می  آید وضع شد. در این کنفرانس محققان از 
رشته  های مختلفی گرد هم آمدند تا در خصوص امکان ساخت 
ماشینی بحث کنند که قادر به شبیه  سازی هوش انسان است 
 McCarthy, Minsky, Rochester & Shannon, 1956;(

.)Russell & Norvig, 2010
 هوش مصنوعی ارتباط تنگاتنگی با رویکرد کارکردگرایی در 
فلسفه دارد. ریشه  های کارکردگرایی به کارهای ویلیام جیمز10 
 .)James & Burkhardt, 1983( باز می  شود )پدر کارکردگرایی(
اصطلاح کارکردگرایی نخستین بار در اوایل قرن بیستم به وسیلۀ 
فیلسوف و روانشناس آمریکایی جان دیوئی11 استفاده شد. بر 
مبنای استدلال او فرایندهای ذهنی می  بایست بر اساس هدف 
و کارکردشان و نه محتوا و ساختارشان مورد مطالعه قرار گیرند 
)Dewey, 1925(.  این رویکرد مهم در طول قرن بیستم به ویژه 
توسط فیلسوفانی نظیر گیلبرت رایلRyle, 1949( 12( هیلری 
پاتنامPutnam, 1967( 13(  و جری فودور14 )Fodor, 1981( ، به 
علاوه روانشناسان و متخصصین علوم شناختی نظیر جرج میلر15 
)Miller, 1956( و دیوید مار16 )Barlow, 1983( بسط و توسعه 

یافت.
امروزه کارکردگرایی رویکردی مهم و تأثیرگذار در فلسفه ذهن 
است. در میان فیلسوفان این حوزه هیلری پاتنام )2016-1926( 
فیلسوف آمریکایی، سهم بسیار قابل  توجهی در رشد آن داشت. 
او به دلیل فعالیت در زمینه  های مختلف از جمله فلسفۀ ذهن، 
فلسفۀ زبان و فلسفۀ علم شناخته شده است. فعالیت  های او باعث 
پیشرفت و اصلاحات بیشتر در فلسفۀ ذهن و نیز منجر به درک 
دقیق  تری از رابطه بین پدیده  های ذهنی و فیزیکی شد. استدلال 
پاتنام در مقالۀ »ماهیت حالات ذهنی«17 را می  توان این طور بیان 
کرد که حالات ذهنی را صرفاً نباید بر اساس ارتباطشان با رفتار 
توضیح داد بلکه باید روشن کرد که چطور به لحاظ معنا  شناسی 
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معنادار هستند. باور او این بود که معنای حالات ذهنی به واسطۀ 
نقش یا کارکردشان در یک سامانۀ شناختی مشخص می  شود. 
بار در  همچنین مسئلۀ تحقق  پذیری چندگانه18 را نخستین 
مقاله  ای تحت عنوان »محمول  های روان  شناختی«19 محقق 
ارتباط بسیار  ساخت )Putnam, 1967, 162(. کارکردگرایی 
نزدیکی با این مفهوم دارد و به علاوه برای هوش مصنوعی از 
اهمیت محوری برخوردار است. تحقق  پذیری چندگانه بیانگر 
این ایده است که هر فرایند ذهنی به جای اینکه به یک سامانۀ 
فیزیکی با مختصات مادی مشخصی محدود باشد می  تواند در 
سامانه  های فیزیکی متفاوتی محقق شود20. به عنوان مثال، 
عصبی  فرایندهای  دلیل  به  است  ممکن  انسان  در حالی که 
خاص حالت ذهنی درد را تجربه کند، ممکن است موجودات 
دیگر، مانند اختاپوس یا حتی هوش مصنوعی، درد را از طریق 
فرایندهای فیزیکی کاملًا متفاوت تجربه کنند )ریونزکرافت، 

.)78-82 ،1387
در همین ارتباط کارکردگرایی بر این باور است که حالات و 
فرایندهای ذهنی را می  توان بر اساس نقش  های کارکردی21 
آنها و نه ویژگی  های مشخص فیزیکی22 تعریف کرد. این نگاه در 
کارکردگرایی با ایدۀ تحقق  پذیری چندگانه کاملاً همسو و سازگار 
است چرا که این امکان را فراهم می  سازد تا حالات و فرایندهای 
ذهنی درحالی که نقش علّی خود را حفظ می  کنند بتوانند در 
سامانه  های فیزیکی متنوعی تحقق پیدا کنند. در ارتباط با هوش 
مصنوعی می  توان گفت که این مفهوم بیانگر این ایده است که 
یک رفتار هوشمندانه می  تواند به شکل و شیوه  های مختلفی 
تحقق پیدا کند. این ایده در هوش مصنوعی نقشی بنیادی دارد 
چراکه این امکان را فراهم می  سازد تا بتوان رفتاری هوشمندانه را 
در سامانه  های فیزیکی متفاوت بدون آنکه ویژگی  های کارکردی 

آن رفتار تغییر کند، ایجاد کرد )همان، 87-98(.
نظریۀ تحقق پذیری چندگانه تا  کنون با انتقادات زیادی مواجه 
شده است اما از میان مهم ترین آنها که به این پژوهش مربوط 
می  شود نقدی است که جان سرل23 در سال 1980 تحت عنوان 
اتاق چینی24 مطرح ساخته است. استدلال سرل یک آزمون 
فکری25 است که سعی دارد نشان دهد یک برنامۀ رایانه ای26 هر 
میزان که خبره و پیشرفته باشد نمی  تواند به درستی درکی از 

زبان یا هوش حقیقی داشته باشد. 
استدلال اتاق چینی و نقد هوش مصنوعی   

استدلال اتاق چینی به این شرح است: فرض کنید شخصی 
در اتاقی حبس شده است و بستۀ بزرگی از نوشته  های چینی 
را به او داده  اند. آن شخص خواندن و نوشتن زبان چینی را بلد 
نیست و نوشته  ها در نظر او خطوطی کج و معوج و بی  معناست. 
سپس بستۀ دومی به او داده می  شود که شامل نوشته  هایی به 
زبان چینی به همراه مجموعه  ای از قواعد برای مرتبط ساختن27 
این دو بسته است. این قواعد به زبان انگلیسی است و او را قادر 

می  سازد تا بستۀ اول نمادهای صوری28 را با بستۀ دوم از این 
نمادهای صوری مرتبط سازد. در ادامه بستۀ سومی از نمادهای 
چینی همراه دستور  العمل  هایی به زبان انگلیسی، به او داده شده 
که او را قادر می  سازد تا عناصر بستۀ سوم را با دو بستۀ نخست 
مرتبط سازد. این قواعد او را راهنمایی می  کند که چگونه در پاسخ 
به انواع خاصی از شکل  ها که در بستۀ سوم به او داده شده است، 
نمادهای چینی خاصی را با انواع خاصی از شکل  ها، پس بدهد. 
افرادی که این نمادها را به او می  دهند، بستۀ اول را »نوشته  ها«، 
بسته دوم را »داستان« و بستۀ سوم را »پرسش  ها« می  نامند. به 
علاوه نمادهایی را که او در پاسخ به بسته سوم می  دهد »پاسخ به 
سؤالات« نامیده و مجموعه قواعدی را که به زبان انگلیسی به او 
داده  اند، »برنامه« می  نامند. فرض کنید پس از مدتی آن شخص 
به دنبال استفاده از آن قواعد برای جابجا کردن نمادهای چینی 
آن قدر خوب عمل کرده که از دیدگاه کسی که در بیرون از اتاق 
است، پاسخ  هایش به پرسش  ها از پاسخ کسانی که زبان چینی زبان 

.)Searle, 1980a, 417-418( مادریشان است، قابل تمایز نیست
اتاق است صرفاً شبیه یک رایانه  در این آزمون فردی که در 
رفتار می  کند به این صورت که عملیات محاسباتی29 را روی 
را  سرل  استدلال  می  دهد.  انجام  مشخصی،  صوری  عناصر 
می توان این طور بیان کرد که این آزمون فکری نشان می  دهد 
که برنامۀ رایانه ای درکی از زبان طبیعی ندارد بلکه صرفاً نمادها 
را بر اساس قواعدی که به او داده شده دستکاری می  کند. به 
تعبیری دیگر برنامه به معنای واقعی هوشمند نیست بلکه هوش 
را شبیه  سازی می  کند. این برنامه ممکن است پاسخ  هایی که به 
نظر هوشمندانه می  رسد را بازگرداند اما این دال بر این نیست 
که معنای آن پاسخ  ها را می  فهمد. در توضیح بیشتر می  توان 
گفت که تمایز بین پاسخ  های حقیقی و شبیه  سازی شده در این 
استدلال به این معناست که پاسخ  های حقیقی مستلزم درک 
معنای ورودی  ها به برنامه و همین طور توانایی ایجاد پاسخ بر 
اساس فهم آن معانی است. درحالی که پاسخ های شبیه  سازی شده 
صرفاً به معنای ارائۀ پاسخ  هایی است مبتنی بر مجموعه  ای از قواعد 
و الگوریتم  ها بدون آن که لزوماً درکی از ورودی  ها30 در  میان باشد 

.)Searle, 1984, 29(
برای درک بهتر تبعات این استدلال لازم است تمایزی که میان 
هوش مصنوعی قوی و ضعیف مطرح است را مد  نظر داشته باشیم. 
هوش مصنوعی قوی بیانگر این ایده است که ماشین  ها می  توانند 
از آگاهی یا فهمی حقیقی و نیز همۀ توانایی  های شناختی انسان 
به معنای حقیقی برخوردار باشند. از سوی دیگر هوش مصنوعی 
تنها می  توانند  ماشین  ها  آن  مطابق  است که  نگرشی  ضعیف 
توانایی  های شناختی انسان را در یک قلمرو محدود شبیه  سازی 
کنند. نقد سرل در اتاق چینی بیشتر معطوف به هوش مصنوعی 
قوی است. آنچه او در اتاق چینی مطرح می  سازد این است که 
غیر  ممکن است که بتوان ماشینی ساخت که به معنای طبیعی 
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قادر به درک تفکر و زبان طبیعی باشد. بلکه ماشین  ها صرفاً 
می  توانند فهمیدن را شبیه  سازی کنند اما به  هیچ  وجه از فهم و 
آگاهی به معنایی که انسان از آن برخوردار است برخوردار نیستند 

 .)Searle, 1980b, 450-457(
اکنون مقدمات لازم جهت طرح  به توضیحات فوق  با توجه 
مسئلۀ اصلی فراهم شده است. همان طور که پیشتر گفته شد 
هنرمندان زیادی از هوش مصنوعی برای خلق اثر هنری بهره 
گرفته  اند. از جمله مهم ترین آنها که به نسبت بین خلاقیت انسان 
و هوش ماشینی پرداخته هارولد کوهن است. او بر این باور بود که 
ماشینی که به وجود آورده می  تواند آثاری تولید کند که به اندازۀ 
آثار هنری انسان معنی  دار و بیانگر باشد. در ادامه با بهره  گیری از 

تفاسیر فوق آثار او مورد سنجشی دقیق قرار خواهند گرفت.

روش انجام پژوهش
روش این تحقیق بر پایۀ توصیف و تحلیل مفاهیم است. با استفاده 
از منابع کتابخانه  ای و میدانی و بررسی مجلات، رسانه  های گروهی 
و منابع اینترنتی، داده  هایی در ارتباط با هوش مصنوعی و آثار 
هنری حاصل از آن از جمله آثار ماشین آرون، جمع آوری شده 
است. در ادامه داده  های مورد نظر به شیوه  ای کیفی توصیف شده 
سپس مورد تحلیل و ارزیابی قرار گرفته اند. این پژوهش به منظور 
ارزیابی عملکرد آرون در شکل  گیری اثر هنری، رویکرد جان سرل 
و استدلال اتاق چینی او را مد  نظر قرار داده و در آخر دلایلی در 

جهت نقد نتایج حاصل از این ارزیابی ارائه کرده است.  

هوش مصنوعی در آثار هارولد کوهن 
هارولد کوهن نقاش و مخترع بریتانیایی و از پیشگامان هنر رایانه31 
است. او در سال 1971، یک سیستم نقاشی به نام »آرون« ایجاد 
کرد. این سیستم اولین و پیچیده  ترین سیستم هوش مصنوعی 
است که به تولید آثار هنری پرداخته است. او در برنامۀ اولیه  اش 
مجموعۀ کوچکی از قوانین و فرم ها را برای رایانه تعریف کرد 
تا آنها را به صورت نقاشی  درآورد. خروجی اولیۀ این سیستم 
نقاشی های سیاه و سفید بودند که کوهن در ابتدا بسیاری از آنها 
را با دست رنگ می کرد )تصویر 1(.کار کوهن با آرون نشان  دهندۀ 
یک همکاری منحصر  به  فرد بین انسان و ماشین بود. اثر هنری 
»باغ سقراط«32 از شاهکارهای آرون بود که برای ارائۀ آن کوهن 
تصاویر تولیدشده توسط آرون را بزرگ و با اکریلیک رنگ  آمیزی 
کرد سپس تک تک فرم  ها را روی تخته سه  لا نصب و آنها را به 

شکل چیدمان یک درخت، ارائه کرد )تصویر 2(.
سیستم آرون مانند هر هنرمندی در روند به وجود آوردن آثارش، 
مراحلی را طی کرد. فرم های اولیه، که شبیه نقاشی های کودکان 
بودند، به مرور به سوی شکل های بیومورفیک   تری پیش رفتند. 
نوآوری های بیشتر در دهۀ 1980 باعث شد که کوهن پایگاه 
)Cohen, 1995, 142(. در سال  افزایش دهد  را  دانش آرون 

ارائه کرد که نه تنها فرم  ها  1995 کوهن نسخه ای از آرون را 
رنگ  آمیزی کند.  را  آنها  بلکه می  توانست  ترسیم می  کرد،  را 
رنگ آمیزی نقاشی ها از رنگ  آمیزی  هایی که کوهن یک دهه قبل 
با دست برای نقاشی های آرون انجام داده بود تقریباً غیرقابل   
تشخیص بود. با این روش تصاویری از افراد، گیاهان و میزها ایجاد 

شد )تصویر 3(.
هنگامی که آرون یک نقاشی به وجود می  آورد، روند ایجاد آن 
را در یک فایل به عنوان مجموعه  ای از دستورالعمل  ها ذخیره 
می  کند. بیشتر این دستورالعمل  ها طراحی اولیه، حرکت قلم  مو 
روی کاغذ و پرکردن رنگ را کنترل می  کنند. برخی از آنها ترکیب 
رنگ  ها را برای قسمت  های جداگانه نقاشی مشخص و برخی 
دیگر اندازۀ قلم  مو را معین می  کنند. آرون هرگز قبل از نقاشی 
به رنگ  آمیزی فکر نمی  کند، ابتدا نقاشی انجام می  شود، سپس 
آرون در مورد رنگ آن تصمیم می  گیرد. همان طور که آرون رشد 
می  کرد و یاد می  گرفت، می  توانست تشخیص دهد که یک اثر 

هنری چه زمانی به اتمام رسیده است.
کوهن رابطه  اش با آرون را با رابطه بین نقاشان دورۀ رنسانس و 
دستیاران آتلیه آنها مقایسه می  کرد. آیا این واقعیت که آرون آثار 
هنری به وجود می  آورد، دلیلی بر هوش رایانه ای است؟ در این 
مورد، کوهن باور داشت که آرون دقیقاً همان کاری را انجام می  داد 
که هنرمندان انسانی انجام می  دهند، دانش فرم  ها را دریافت 
 .)Cohen, 1999, 34( می  کرد و آنها را به کار می  برد: فرایند ایجاد
در ادامه برای بررسی نقش آرون در شکل  گیری اثر هنری، نحوۀ 
عملکردش در قالب استدلال اتاق چینی سرل تحلیل و بررسی 

قرار خواهد شد.

تحلیل آثار آرون بر مبنای استدلال اتاق چینی 
با نظر به آثار هنری که کوهن با همکاری آرون به وجود آورد و 
نوشته  هایش می  توان دریافت که او از مدافعان »هوش مصنوعی 
قوی« در هنر بوده است. به این معنا که بر این باور بود ماشین 
می  تواند تولید  کنندۀ هوش و خلاقیت اصیل باشد و نه صرفاً 
 )McCorduck, 1991( »تکرار  کنندۀ آن. در کتاب »کد آرون
نوشته مک کورداک، آمده است که کوهن باور دارد که آرون 
می  تواند بر اساس فرایند و قوانین درونی خودش33 آثار هنری 
اصیل خلق کند. به این معنا که آثارش صرفاً روگرفت از چیزی 
نیست که انسان می  تواند خلق کند بلکه نتیجۀ فرایند خلاقانۀ 
خودمختار و مستقلی34 است. او همچنین در مصاحبه  اش با مجلۀ 
»هنر و فرهنگ آمریکا«، )Cohen, 1992( بر این عقیده است که 
آرون صرفاً ابزاری برای خلق هنر نیست بلکه در فرایند خلاقانۀ 
هنر نقشی فعال35 ایفا می  کند، به  طوری که قادر است تصمیمات 
خودش را در خلق آثار هنری اعمال کند. بنابراین هدف اصلی او 
در ارتباط با آرون ساخت سامانه یا سیستمی بود که بتواند تفکر 
خلاق مستقل داشته باشد. اما سؤالی که در اینجا مطرح است این 
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 30  x  22 کاغذ،  روی  هندی  جوهر  آرون،  طراحی  کوهن،  هارولد   .1 تصویر 
.https://www.researchgate.net :سانتی متر، 1986. مأخذ

/https://computerhistory.org :تصویر 2. »باغ سقراط«، مرکز علوم بوهل. مأخذ

https:// :تصویر 3. تصویر به وجود آمده توسط آرون، موزۀ رایانه بوستون. مأخذ
www.nytimes.com/2016/05/07/arts/design/harold-cohen-a-pioneer-of-

.computer-generated-art-dies-at-87.html

است که آیا عملکرد ماشینی مانند آرون می  تواند دال بر فرایند 
خلاقانۀ مستقل باشد؟ استدلال اتاق چینی سرل معیار و محک 

خوبی برای سنجش نقش و امکان هوش مصنوعی در عرصۀ 
هنر به  دست می  دهد. درنتیجه برای پاسخ به پرسش  های مطرح 
شده، نحوۀ عمکرد آرون در این آزمایش ذهنی قرار داده می  شود. 
به این منظور در ابتدا می  توان عناصر اصلی استدلال اتاق چینی را 

به صورت زیر دسته  بندی کرد:
1. فردی در اتاق )که زبان چینی نمی  داند(
2. مجموعه  ای از نمادهای چینی )ورودی(

شامل  که  الگوریتم(  یا  )برنامه  راهنما  کتاب  یک   .3
دستورالعمل  هایی برای جابجاکردن نمادهای36 چینی است. 

4. نمادهای چینی )به عنوان خروجی(
در آزمون اتاق چینی فردی که درون اتاق است ورودی  هایی را 
در قالب زبان چینی دریافت می  کند. سپس دستورالعمل  ها را 
به  منظور جابجاکردن نمادها و تولید یک خروجی به  کار می  گیرد. 
این خروجی نیز خود به زبان چینی است. در این آزمون این طور 
زبان  است  اتاق چینی  درون  که  فردی  که  می  رسد  نظر  به 
چینی نمی  فهمد اما کماکان می  تواند با دنبال کردن قواعد یا 
دستورالعمل  ها پاسخ  هایی منسجم37 ارائه دهد. اکنون با نظر به 
ملاحظات اخیر عملکرد آرون را در قالب اتاق چینی بازسازی 

می  شود.
1. فردی که در اتاق است قابل مقایسه با آرون است )متناظر با 

برنامۀ آرون(.
قوانین38 و  بودند(  با نمادهای چینی )که ورودی  2. متناظر 
رویه  هایی39 داده می  شوند که آرون را در تولید اثر هنری راهنمایی 
می  کند. نمادهای چینی )ورودی( متناظر است با هرگونه داده یا 
شرایط اولیه40 که ممکن است آرون در اختیار داشته باشد مانند 
پالت  های رنگ، سبک  ها و سایر اطلاعات مربوط به تولید اثر 

هنری.
3. کتاب راهنما )برنامه یا الگوریتم( که در اینجا الگوریتم  هایی 

است که کوهن برای آرون نوشته است.
4. خروجی در اتاق چینی نمادهای چینی بود و در اینجا آثاری 

است که آرون خلق می  کند.
در این سناریوی باز  سازی شده آرون آن فردی در اتاق چینی 
است که با دنبال کردن قواعد، دستورالعمل  ها و الگوریتم  ها آثار 
هنری خلق می    کند. درست همان طورکه فردی که در اتاق چینی 
بود، به معنای واقعی زبان چینی نمی  فهمید، می  توان گفت که 
آرون نیز درک یا فهمی حقیقی از فرایند تولید هنری ندارد و 
از آگاهی برخوردار نیست. آرون می  تواند با دنبال کردن قوانین و 
رویه  هایی که در او برنامه  ریزی شده به تولید اثر هنری بپردازد. اما 
او واجد تجربۀ اول شخص41 یا بینش هنری42 که یک انسان دارد 
نیست. با این تفاسیر می  توان دو دلیل اصلی برای اینکه چرا آرون 

نمی  تواند مانند انسان به تولید اثر هنری بپردازد مطرح کرد.
نبود آگاهی و حیث التفاتی43        

استدلال فوق این نتیجه را دربردارد که فعالیت هنری حقیقی 
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مستلزم حیث التفاتی و آگاهی است و آرون به عنوان یک برنامۀ 
هوش مصنوعی فاقد آن است. آگاهی و حیث التفاتی نقش مهمی 
در روند خلق آثار هنری اصیل دارند زیرا هنرمند را قادر می  سازند 
تا دیدگاه  ها و ایده  های منحصر  به  فرد خود را درک، تفسیر و بیان 
کند. آگاهی زیربنای آفرینش هنری است زیرا شامل توجه به 
دنیای اطراف، درک و مشاهدۀ فعالانه جزئیات، تفکر عمیق دربارۀ 
احساسات و تجربیات است. از طریق این مشاهدۀ دقیق، هنرمند 
می  تواند جوهر موضوع خود را به تصویر بکشد. آگاهی در فرایند 
خلاقیت نیز امری حیاتی است، زیرا به هنرمند کمک می  کند تا 
عناصر مختلف بصری را که لازمۀ خلق اثر هنری است تجزیه و 
تحلیل کرده و به نتایج هنری دلخواه خود برسد و فردیت خود را 

پرورش دهد.
 این در حالی است که آرون درکی حقیقی یا تجربۀ شخصی 
در فرایند خلق اثر هنری ندارد. او الگوریتم  ها و قواعد از پیش 
تعیین  شده  ای را دنبال می  کند یا به تعبیری نمادها را دستکاری 
این  باشد.  آنها داشته  از معانی45  می  کند44 بدون آنکه فهمی 
ملاحظات اصالت آثار خلق شده توسط آرون را به چالش می  کشد. 
به علاوه آرون نمی  تواند از حالات ذهنی و حیث التفاتی، به عنوان 
ویژگی جدایی  ناپذیر حالات ذهنی، برخوردار باشد. این باعث 
می  شود که نتوان معنا یا هدفی حقیقی را به آنچه که تولید 

می  کند نسبت داد.
خلاقیت حقیقی و اتکاء به یک برنامه  نویس   

دلیل دوم به اهمیت خلاقیت و نقش برنامه نویس مربوط می  شود. 
از استدلال فوق می  توان چنین نتیجه گرفت که اثر تولید شده 
توسط آرون نهایتاً حاصل بینش خلاقانه46 کوهن است تا اینکه 

بخواهد خلاقیت منحصر  به  فرد و حقیقی خود آرون باشد. 
همان طور که می  دانیم خلاقیت در ایجاد یک اثر هنری اصیل 
از اهمیت بالایی برخوردار است. زیرا به هنرمند این امکان را 
می  دهد که از قراردادها و هنجارهای تثبیت شده فاصله بگیرد، 
بر چالش  ها غلبه کند و با یافتن راه  حل  های جدید، ایده  های بدیع 
و منحصر  به  فردی را تولید کند که به  موجب آنها آثارش تأثیرگذار 
و ماندگار شود. خلاقیت به هنرمند این امکان را می دهد تا افکار، 
احساسات و دیدگاه های خود را به شیوه ای عمیقاً شخصی و 
معنادار بیان کند و حتی ایده های انتزاعی را به اشکال ملموس 
تبدیل کند. از طریق اکتشاف خلاق، هنرمند می تواند استعدادهای 
پنهان و امکانات هنری جدیدی را کشف کند، تا به طور مداوم 
فعالیت هنری خود را تکامل بخشد. بنابراین خلاقیت، نوآوری 
هنری را هدایت و به تکامل هنر به عنوان یک کل کمک می  کند.

و  قواعد  به  محدود  آرون  خلاقیت  که  است  حالی  در  این 
الگوریتم  هایی است که کوهن برای او نوشته است. آرون صرفاً در 
حال اجرای دستورالعمل  ها و به  کارگیری دانشی است که کوهن 
به او داده است. او تحت تأثیر باورها، احساسات و تجربیات کوهن 
است بدون اینکه خودش حقیقتا عاملی هنری در تولید اثر باشد. 

از این رو این وابستگی به برنامه  نویس خلاقیت اصیل آرون را به 
چالش می  کشد.

به نظر می  رسد ملاحظات فوق اشکالات جدی بر اصالت عملکرد 
آرون در تولید اثر هنری وارد می  کند. اما این به این معنا نیست 
که این اشکالات به راحتی بتوانند نقش آرون را در تولید اثر 
هنری اصیل انکار کنند. در ادامه با تحلیل بیشتر مفروضات 
مندرج در این دو انتقاد و شرح مفاهیم بنیادی مرتبط با آنها 
از جمله ارائۀ صورت  بندی جدیدی از مفهوم خلاقیت، نشان 
داده خواهد شد که چنین نیست که آرون لزوماً فاقد هرگونه 
آگاهی باشد. به  علاوه نقش برنامه  نویس عملکرد آرون را به  عنوان 
موجودی خلاق کلاً منتفی نمی  کند. در نتیجه نمی  توان بر مبنای 
انتقاداتی از جمله اتاق چینی نقش آرون را در تولید اثر هنری 

اصیل به یکباره کنار گذاشت و نادیده گرفت.
پاسخ به استدلال اتاق چینی   
پیچیدگی در حال تکامل47    -

پیچیدگی در حال تکامل به توانایی یک سیستم برای یادگیری، 
انطباق و بهبود در طول زمان و پیچیده  ترشدن اشاره دارد. آرون 
طوری طراحی شده که در طول زمان یاد بگیرد و تکامل پیدا 
کند. این ویژگی این امکان را به او می  دهد که بتواند توانایی  های 
مربوط به خلاقیت خود را توسعه دهد. درنتیجه خروجی  های 
هنری اش می  تواند به مرور از پیچیدگی بیشتری برخوردار شود 
که خود بیانگر افزایش سطح فهم و آگاهی آن است حتی اگر این 

آگاهی شبیه آگاهی انسان نباشد. 
به عنوان مثال تصور کنید دانش  آموزی شروع به یادگیری ریاضیات 
می  کند. درابتدا با عملیات پایه شروع می  کند. با پیشرفت بیشتر، 
موضوعات پیچیده  تری مانند ضرب، تقسیم و در نهایت مفاهیم 
پیشرفته  تری مانند جبر، حساب دیفرانسیل و غیره را یاد خواهد 
گرفت. درک و توانایی حل مسئلۀ دانش  آموز به مرور زمان با 
یادگیری و تمرین پیچیده  تر می  شود. بر همین قیاس می  توان 
گفت آرون نیز با یادگیری تکامل می  یابد. الگوریتم  ها و قوانین 
آن ثابت نیستند اما می  تواند آنها را براساس داده  هایی که دریافت 
می  کند و تجربیاتی که دارد با یکدیگر تطبیق دهد. همان طور که 
هنر بیشتری خلق می  کند، از موفقیت  ها و شکست  های خود 
درس می  گیرد و الگوریتم  ها و قوانین خود را مطابق با آنها تنظیم 
مانند دانش  آموزی که ریاضیات یاد می  گیرد.  می  کند، دقیقاً 
هنگامی که الگوریتم های آرون تکامل می یابد، خروجی هنری 
آن پیچیده تر می  شود. این پیچیدگی رو به رشد را می  توان به 
عنوان بازتابی از سطحی عمیق  تر از درک در فرایند ایجاد هنر در 

نظر گرفت. 
کوهن،آرون را برای ترسیم تصاویر خاص برنامه  ریزی نمی  کرد 
بلکه قوانین کلی در مورد فضا، رنگ و فرم را کدگذاری می  کرد و 
آرون از این قوانین برای تولید تصاویر استفاده می  کرد. با گذشت 
زمان، کوهن این قوانین را براساس آنچه از خروجی آرون و درک 
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در حال توسعۀ خود از هوش مصنوعی و هنر آموخته بود، به روز 
می  کرد. این فرایند به آرون اجازه می  داد تا آثار هنری پیچیده تری 

را خلق کند. 
می  توان پیچیدگی در حال تکامل را در کار آرون در روشی که 
این برنامه از نسخه  های اولیه خود تا به امروز توسعه داده است، 
مشاهده کرد. در دهۀ 1970، آرون قادر به ایجاد نقاشی  های 
خطی ساده از اشکال انتزاعی بود. استفاده از رنگ اصلاً وجود 
نداشت. تصاویر جذاب اما فاقد پیچیدگی و عمق آثار سه  بعدی 
بودند. در دهۀ 1980-1990، آرون شروع به خلق صحنه  های 
پیچیده  تری کرد، از جمله فیگورهایی که با یکدیگر و محیطشان 
در تعامل بودند. همچنین شروع به استفادۀ مؤثرتر از رنگ کرد و 
لایۀ دیگری از پیچیدگی را به آثار هنری خود اضافه کرد. از سال 
2000 به بعد، آرون توانسته است آثاری را ایجاد کند که شامل 
الگوها و صحنه  های رنگی پیچیده است و سطح بالایی از درک 

.)Cohen, 1999, 26-35( اصول هنری را نشان می دهد
در  آرون  تکامل  حال  در  پیچیدگی  مراحل،  این  سراسر  در 
پیچیدگی فزایندۀ آثار هنری آن مشهود است. توانایی او در 
ایجاد آثار هنری پیچیده در طول زمان نشان دهندۀ قابلیت های 
خلاقانۀ در حال تکامل آن است. این پیچیدگی نه از یک قاعدۀ 
برنامه  ریزی شده، بلکه از تعامل قوانین و الگوریتم  های متعدد ناشی 
می  شود، که پیچیدگی ذاتی خلاقیت هنری انسان را منعکس 

می  کند.
بسط مفهوم خلاقیت   

این روزها مرزهای آنچه که به عنوان اثر خلاقانه یا اصیل به 
حساب می  آید دائم در حال تغییرند. آرون توانسته با به زیر سؤال 
بردن مفهوم سنتی از خلاقیت، سهمی در گفتمان مربوط به 
ماهیت هنر و خلاقیت داشته باشد. همان طور که به  طور سنتی 
درک می  شود خلاقیت اغلب با ویژگی  های انسانی مانند آگاهی، 
احساسات و تجربۀ شخصی گره خورده است. وقتی یک هنرمند 
اثری را خلق می کند، از دیدگاه منحصربه فرد و درک عاطفی خود 
از جهان استفاده می کند تا به اثر هنری معنایی عمیق بخشد. با 
این حال، با ظهور سیستم های هوش مصنوعی مانند آرون که 
قادر به تولید اثر هنری هستند، می  توان استدلال کرد که ما نیاز 

به ارزیابی مجدد و گسترش درک خود از خلاقیت داریم.
می  توان برای بیان اینکه آرون اثر هنری حقیقی تولید می  کند 
چنین استدلال کرد که خلاقیت صرفاً چیزی دربارۀ تجربۀ اول 
شخص یا التفات یا قصد هنرمند نیست. بلکه امری است معطوف 
به فرایند تولید ایده  ها و آثار هنری جدید. برای نشان دادن این 
نکته، بیایید اختراع عکاسی را در نظر بگیریم. در ابتدا، بسیاری 
عکاسی را نوعی هنر نمی  دانستند زیرا به  طور مکانیکی واقعیت را 
بازتولید می  کرد. با این حال، با گذشت زمان، هنگامی که عکاسان 
شروع به استفاده از این رسانه برای بیان دیدگاه  ها و احساسات 
منحصر  به  فرد خود کردند، عکاسی به  طور گسترده  ای به  عنوان 

یک هنر شناخته شد. به  طور مشابه، آرون و سایر برنامه های 
یا بدیع تلقی  هنری هوش مصنوعی به تکامل آنچه خلاقانه 
از طریق  آثار هنری  تولید  با  آرون  می شود کمک می کنند. 
الگوریتم ها و قوانین، نشان می دهد که خلاقیت همچنین می تواند 
از پیش موجود  از عناصر  بدیع  و  ترکیب های غیرمنتظره  از 
سرچشمه بگیرد، صرف نظر از اینکه اساساً به  عنوان برنامۀ واجد 
تجربۀ اول شخص باشد یا فهمی از فرایند تولید اثر هنری داشته 

باشد یا خیر. 
در آهنگسازی الگوریتمی، یک سیستم هوش مصنوعی را می  توان 
روی مجموعۀ دادۀ وسیعی از آهنگ  ها و تئوری  های موسیقی 
آموزش داد و سپس ترکیبات منحصر  به  فردی را تولید کرد. هوش 
مصنوعی ممکن است ارتباط عاطفی با موسیقی  ای که ایجاد 
می  کند نداشته باشد، اما خروجی آن می  تواند احساسات را در 
شنوندگان برانگیزد و خلاقانه تلقی شود. این مثال این سؤال را 
ایجاد می  کند که اگر یک قطعه موسیقی به دلیل تأثیری که بر 
شنونده دارد، صرف  نظر از ارتباط عاطفی سازنده، خلاق تلقی شود، 
آیا این امر نباید در مورد نقاشی تولید  شده توسط هوش مصنوعی 
نیز صدق کند؟ آرون نیز در حالی که عاری از آگاهی یا احساسات 
انسانی است، قادر به تولید هنری است که از نظر بصری جذاب 
است. اگر شایستگی هنر در توانایی آن در برانگیختن احساسات 
و فکر یا ایجاد لذت زیبایی شناختی برای مشاهده گر نهفته است، 
پس خروجی آرون واقعاً می تواند خلاقانه تلقی شود، حتی اگر 
درکی مشابه انسان ها نداشته باشد. بنابراین خلاقیت نباید صرفاً 
با آگاهی خالق یا بروز عاطفۀ شخصی تعریف شود. درعوض، 
خلاقیت را می توان بر اساس تازگی، ارزش زیبایی شناختی و تأثیر 
عاطفی خود اثر ارزیابی کرد. آرون ما را وادار می کند که با اذعان 
به پتانسیل خلاقانۀ هوش مصنوعی و نقش آن در خلق هنر، 
تعریف خود را از خلاقیت بازنگری کرده و به طور بالقوه گسترش 

دهیم. جا دارد در مورد خلاقیت نکتۀ دیگری را توضیح داد:
پیش بینی ناپذیری و بدیع بودن48   -

یکی از جنبه  های کلیدی خلاقیت، ظرفیت تولید چیزی جدید، 
غیرمنتظره یا بدیع است. نحوۀ عملکرد آرون برای ایجاد آثار 
به  قوانینی در جهت رسیدن  الگوریتم  ها و  بر اساس  هنری، 
جنبه های خلاقیت هنری انسان، توسط کوهن تعریف شده است. 
در حالی که آرون در چارچوب محدودیت  های برنامه  نویسی خود 
عمل می  کند، آثار تولید شده نتیجۀ رفتار پیچیده و نوپدیدی 
است که حاصل تعامل میان الگوریتم و قواعد است. این تعامل 
یا ترکیبات50  الگوها49  از جمله  ایجاد خروجی  هایی  به  منجر 
هنری غیرمنتظره و بدیعی می  شود که ممکن است مستقیماً 
توسط کوهن برنامه ریزی نشده باشد. اگرچه شاید بتوان گفت 
که آرون تجربۀ اول شخص، آگاهی و درک ندارد اما این غیرقابل 
پیش بینی بودن و تازگی را می  توان نوعی خلاقیت در نظر گرفت، 
بازتابی از  زیرا هنری منحصر  به  فرد به  وجود می  آورد که صرفاً 
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اهداف برنامه  نویس آن نیست. بنابراین مادامی که آرون می  تواند 
از محدودیت  های اعمال  شده توسط برنامه  نویس خود فراتر برود و 
به سبب تعاملات پیچیده الگوریتم  ها و قوانین خروجی  های بدیع 
و به لحاظ بصری جذاب تولید کند اثرش اصیل به حساب می  آید.

با  بگیرید که  را در نظر  ارائۀ یک مثال عینی، کودکی  برای 
بلوک  های لگو51 بازی می  کند. هر بلوک لگو نشان  دهندۀ یک 
برنامه  نویسی آرون است. کودک، مانند  الگوریتم در  یا  قانون 
آرون، می تواند این بلوک ها را به روش های بی شماری ترتیب 
از  نتایج احتمالی متعددی می شود. برخی  دهد که منجر به 
ساخت و سازها ممکن است قابل پیش  بینی باشند، مانند یک 
برج ساده، در حالی که برخی دیگر ممکن است شگفت  انگیز و 
جدید باشند، مانند یک سفینۀ فضایی پیچیده. عنصر شگفتی و 
تازگی در ساختار نهایی را می  توان نوعی خلاقیت دانست. به  طور 
مشابه، آرون می  تواند ترکیبات هنری ایجاد کند که ممکن است 
کوهن آن را تصور نکرده باشد. این نتایج غیرمنتظره به درک اثر 

او به عنوان اثری خلاقانه کمک می  کند.
مثال دیگری را در نظر بگیرید که در آن به آرون دستور داده 
شده تا ترکیبی از پیکره  های انسانی و گیاهان را ایجاد کند. او 
قوانینی برای ایجاد این فیگورها و گیاهان و برای چیدمان آنها در 
یک ترکیب دارد. با این حال، روش دقیق ترکیب این عناصر به 
صراحت توسط کوهن برنامه  ریزی نشده بلکه توسط الگوریتم های 
آرون که فاکتورهای مختلفی مانند روابط فضایی بین عناصر و 

تعادل ترکیب را در نظر می گیرند، تعیین می  شود. 
آرون ممکن است در یک طرح، شکل  ها و گیاهان را به گونه  ای 
ترکیب کند که تعادل بصری دلپذیری از فضای مثبت و منفی 
ایجاد شود. در طرحی دیگر، ممکن است به طور غیرمنتظره ای 
و  باشند  داشته  هم پوشانی  که چندین شکل  بگیرد  تصمیم 
در نتیجه ترکیبی پویاتر و پیچیده تر ایجاد کند. این نتایج مستقیماً 
توسط کوهن کنترل نمی  شود، بلکه نتیجۀ تصمیمات مبتنی 
بر قانون آرون است. این عنصر غیرقابل پیش بینی و تازگی، 
هیجان خاصی را در روند کار با آرون ایجاد می  کند. خود کوهن 
ممکن است از نتایج شگفت زده شود و این می تواند به بینش  
و جهت گیری های جدیدی در برنامه نویسی آرون منجر شود و 
یک فرایند خلاقانۀ پویا و در حال تکامل ایجاد کند. در ادامه 
جنبه های خاصی از محصول هنری آرون برای نشان دادن عنصر 

غیرقابل پیش بینی و تازگی مورد بحث قرار خواهد گرفت.
نقاشی  های خطی پیکره  های انسان: در مراحل اولیه، آرون برای 
ایجاد نقاشی  های خطی ساده از پیکره  های انسان برنامه  ریزی 
شد. فیگورها با استفاده از مجموعه  ای از قوانین برای ترسیم 
قسمت  های مختلف بدن ساخته شدند. علی رغم این قوانین، به 
دلیل عناصر تصادفی موجود در الگوریتم  ها، آرون توانست آثار 
منحصربه  فردی تولید کند. به  عنوان مثال، انحنای دقیق یک خط 
یا زاویۀ یک اندام از پیش تعیین   نشده بود، اما توسط آرون در 

محدودۀ برنامه ریزی آن برای ترسیمش تصمیم گرفته می  شد. 
این روند منجر به شکل  گیری مجموعه ای از فیگورها شد که هر 
کدام موضع و حالت خاص خود را داشتند که می توان آنها را 

به   عنوان نتایج غیرمنتظره و بدیع در نظر گرفت.
انتخاب رنگ: زمانی که آرون برای استفاده از رنگ برنامه  ریزی 
شد، مجموعه  ای از قوانین برای تعیین انتخاب رنگ برای هر 
نقاشی به آن داده شد. با این حال رنگ  های دقیق استفاده شده در 
هر اثر به طور مستقیم توسط کوهن کنترل نمی  شد. در عوض، 
انتخاب  برنامه ریزی شده اش  بر اساس قوانین  را  آرون رنگ ها 
می  کرد، این منجر به ترکیب رنگ های غیرمنتظره ای می  شد که 
سطح جدیدی از زیبایی بصری را به نقاشی ها اضافه می  کرد. آثار 
هنری به   دست  آمده تداخل رنگ های متقابل منحصربه فردی را به 

نمایش گذاشتند که شاید کوهن آن را پیش بینی نکرده بود.
ترکیب های پیچیده: آرون با تکامل قابلیت هایش، شروع به ایجاد 
ترکیب بندی های پیچیده تر شامل چهره ها و عناصر متعدد کرد. 
چیدمان این عناصر به صراحت توسط کوهن کنترل نمی  شد، 
بلکه توسط آرون بر اساس الگوریتم  های آن تصمیم  گیری می  شد. 
این امر منجر به ایجاد ترکیب بندی های شگفت انگیزی شد، مانند 
شکل هایی که به روش های غیرمنتظره با هم تداخل داشتند 
یا عناصری که در یک الگوی جدید چیده شده و جلوۀ بصری 

.)Cohen, 1995, 145( قابل  توجهی را ایجاد می  کردند
نتایج  می تواند  آرون  که چگونه  می دهند  نشان  مثال ها  این 
غیرقابل پیش بینی و جدیدی را در چارچوب محدودیت های 
برنامه نویسی اش تولید کند و سطحی از خلاقیت را به آن اضافه 

کند تا از این محدودیت ها فراتر رود.

تعامل انسان و هوش مصنوعی52 
می  توان هنر تولیدشده توسط آرون و کوهن را به عنوان نمونه  ای 
از تعامل میان این دو در نظر گرفت. این طور نبود که کوهن فقط 
آرون را برنامه  ریزی و سپس عقب  نشینی کند تا به آن اجازه دهد 
به تنهایی به خلق هنر بپردازد. بلکه رابطۀ او با آرون یک فرایند 
مشارکتی مداوم بود که در طول زمان تکامل یافت. به طوری که 
خلاقیت هر دوی این  ها، در خروجی کار با یکدیگر ترکیب و 
شکل جدیدی از بیان هنری فراهم می  شد که نه کوهن و نه آرون 
به تنهایی نمی  توانستند به آن دست یابند. درنتیجه این مشارکت 
از این حیث ارزشمند است که کوهن شهود و تجربۀ هنری خود 
را به میان می  آورد، در حالی که آرون توانایی خود را در ایجاد 
ترکیب  های غیرمنتظره و بدیع بر اساس برنامه  ریزی خود به کار 

می  برد. 
درست است که در این همکاری هنوز آرون مستقل نیست اما 
اثر همگی منحصر به کوهن  این طور هم نیست که خروجی 
باشد. مانند نوازنده  ای که می  خواهد یک قطعه موسیقی بسازد و از 
یک برنامۀ هوش مصنوعی استفاده می  کند که می  تواند ملودی  ها 
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و هارمونی  ها را بر اساس پارامترهای ورودی مانند ژانر، تمپو و 
کلید تولید کند. نوازنده پارامترها را تنظیم می  کند و سپس به 
موسیقی تولید شده توسط هوش مصنوعی گوش می  دهد. ممکن 
است بخش هایی از موسیقی تولید شده را الهام بخش بداند سپس 
ایده  های حاصله را می  گیرد و با خلاقیت خود ترکیب می  کند 
و در نهایت یک قطعه موسیقی جدید به وجود می  آورد که هم 
را  ایده  های شخصی خود  و هم  پیشنهادات هوش مصنوعی 
منعکس می  کند. آرون نیز بر اساس ورودی  هایی که کوهن در 
اختیارش قرار می  دهد، آثاری جدید خلق می کند. بنابراین در 
این همکاری کوهن زمینه و دیدگاه هنری خود را ارائه می  دهد، 
ارائه  الگوریتم محوری را  درحالی که آرون ایده  های نوآورانه و 
می  دهد که ممکن است توسط کوهن به تنهایی تصور نشده باشد. 
در مراحل اولیه، کوهن آرون را برای کشیدن نقاشی  های خطی 
نسبتاً ساده عمدتاً از پیکره  های انسانی و گیاهان برنامه  ریزی کرد. 
انتخاب هایی که آرون در این محدودیت ها انجام داد مانند موقعیت 
فیگورها، طرز کشیدن خطوط و ترکیب عناصر، شکل جدیدی از 
خلاقیت را منعکس می کرد. با گذشت زمان، کوهن برنامه نویسی 
آرون را گسترش داد تا شامل رنگ  ها و ترکیب  های پیچیده  تر شود. 
به  عنوان مثال، خلق فیگورهایی با فرم های همپوشانی جالب. کوهن 
تصمیم گرفت این جنبه را با معرفی رنگ برای برجسته کردن این 
هم پوشانی ها تقویت کند. این گفتگوی مداوم بین کوهن و خروجی 
آرون به آثار هنری جذاب تری منجر شد. در مراحل جدیدتر، آثار 
هنری آرون تکامل یافته و شامل ترکیبات پیچیده و چند فیگور 
با پالت رنگی غنی  تر شده است. این تکامل هم یادگیری آرون را 
از طریق سیستم مبتنی بر قانون و هم ورودی و سوگیری هنری 

.)Cohen, 1999, 35( کوهن را منعکس می  کند
این مراحل از کار آرون نشان  دهندۀ این است که نقش کوهن 
صرفاً تنظیم برنامه نیست. او به  طور مداوم برنامه  نویسی آرون را 
بر اساس آثار هنری که تولید می  کند مشاهده، ارزیابی و تنظیم 
می  کند. خلاقیت و قصد کوهن به واسطۀ الگوریتم  ها و قواعدی که 
نوشته شده به آرون منتقل می  شود. از این منظر آثار آرون می  تواند 
حقیقی در نظر گرفته شود چرا که بسطی از بینش خلاقانۀ کوهن 
است که توسط این برنامه آشکار می  شود. وقتی به آثار هنری 
آرون نگاه می  کنیم، فقط خروجی یک برنامۀ هوش مصنوعی را 
نمی  بینیم. ما نتیجه یک همکاری منحصر  به  فرد انسان و هوش 
مصنوعی را می  بینیم که مرزهای هنر سنتی را جابجا می  کند. این 
رویکرد ابتکاری و تجربی، فرصت های جدیدی را برای خلاقیت و 

اصالت در هنر می گشاید.

نتیجه  گیری
هارولد کوهن به  عنوان یک هنرمند سعی داشت تا ماهیت بازنمایی 
را در آثارش بیش از آنچه که تا به حال با نقاشی انجام داده بود 
دگرگون سازد. به  این  منظور رویکرد منحصر  به  فردی را در پیش 

گرفت که عبارت بود از به  کارگیری آرون به  عنوان یک ماشین 
هوش مصنوعی. او در نتیجۀ استفاده از این ماشین کارهای غنی 
و بی  نظیری را خلق کرد. برخی منتقدین بر این نظر بودند که 
اگرچه کوهن قصد داشت آرون را تا جایی پیش ببرد که آثاری 
برابر با هنر انسانی تولید کند، اما آثاری که او به وجود می  آورد، 
توسط ماشین هوشمندی ساخته می  شود که لزوماً همان هوش 
انسانی را دارا نیست. بنابر انتقادات واردشده توسط آنها، آرون 
نمی  تواند خلاق باشد. همچنین در خلق هیچ یک از تصاویرش 
مستقل از کوهن نیست. آنها این باور را داشتند که هر موفقیتی 
که این برنامه در خلق تصاویر پیچیده دارد مبتنی بر در اختیار 

داشتن دانشی است که به واسطۀ کوهن برنامه ریزی شده است. 
در این پژوهش به  منظور ارزیابی دقیق انتقادات مطرح شده و 
بررسی نقش حقیقی آرون در تولید اثر هنری اصیل، عملکرد این 
ماشین مورد ارزیابی قرار گرفت. این ارزیابی بر اساس استدلال 
اتاق چینی، که از مهم ترین آزمون  های نقد هوش مصنوعی است، 
انجام شد. در بخش نخست با به  کارگیری آزمون اتاق چینی نشان 
داده شد که چه انتقاداتی می  تواند به آرون در تولید اثر هنری 
وارد شود. از جملۀ این انتقادات عبارت اند از اینکه می    توان آرون را 
یک ماشین هوشمند در نظر گرفت که دارای توانایی  هایی مشابه 
انسان است، ولی به دلیل برخوردارنبودن از هوش انسانی، تجربه 
و آگاهی و نیز مستقل نبودن از انسان در فرایند خلق اثر هنری، 

نمی  تواند همانند انسان به تولید اثر هنری اصیل بپردازد. 
با درنظرگرفتن استدلال اتاق چینی به عنوان یک آزمون معتبر 
این طور به نظر می  رسد که آرون نمی  تواند نقشی قابل توجه در 
تولید آثار هنری اصیل داشته باشد. اما علی رغم این انتظار این 
پژوهش در بخش دوم سعی کرد تا نشان دهد که بررسی مجدد 
این استدلال و مفروضات مندرج در آن بیانگر تصویر دیگری است 
که در آن هوش مصنوعی نقشی تعیین  کننده در تولید آثار هنری 
اصیل دارد. به  این  منظور، در این بخش تحلیل دوباره  ای از مفهوم 

آگاهی و خلاقیت ارائه شد که به شرح زیر است.
استدلال اتاق چینی این فرض را در بر  داشت که فعالیت هنری 
حقیقی مستلزم آگاهی و آرون فاقد آگاهی است. در پاسخ به این 
فرض استدلال شد که طراحی آرون به گونه  ای است که در طول 
زمان یاد می  گیرد، تکامل می  یابد و در این فرایند ارزش و اصالت 
خروجی  های  همچنین  می  شود.  متحول  هنری  اش  محصول 
هنری اش به مرور از پیچیدگی بیشتری برخوردار می  شوند که 
این بیانگر افزایش سطح فهم و آگاهی آن است. فرض دیگر اتاق 
چینی این بود که خلاقیت آرون محدود به قواعد و الگوریتم  هایی 
است که کوهن برای او نوشته است. از این رو این وابستگی به 
برنامه  نویس خلاقیت اصیل آرون را به چالش می  کشد. در پاسخ 
به این فرض استدلال شد که هنر تولید  شده توسط آرون حاصل 
یک فرایند مشارکتی مداوم با کوهن بود. به  طوری که خلاقیت هر 
دوی این  ها، در خروجی کار با یکدیگر ترکیب و شکل جدیدی 
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از بیان هنری فراهم می  شد که نه کوهن و نه آرون به تنهایی 
نمی توانستند به آن دست یابند. به علاوه، به منظور نشان دادن 
اینکه آرون اثر هنری حقیقی تولید می  کند چنین استدلال شد 
که خلاقیت صرفاً چیزی دربارۀ تجربۀ اول شخص یا التفات یا 
قصد هنرمند نیست بلکه امری معطوف به فرایند تولید ایده  ها 
و آثار هنری غیرمنتظره یا بدیع است. ازآنجاکه نحوۀ عملکرد 
آرون در تولید آثار هنری همواره منجر به ایجاد خروجی  هایی 
غیرمنتظره و بدیع شده، می  توان چنین گفت که دارای خلاقیتی 
منحصر  به  خود است و نقشی حائز اهمیت در تولید آثار هنری 

اصیل، بدیع و خلاقانه دارد.
این پژوهش به  طور مشخص نشان داد که صورت  بندی مجدد 
اتاق چینی و تحلیل مفروضات مربوط به خلاقیت و آگاهی نشان 
می  دهند که برخلاف صورت  بندی رایج از اتاق چینی، چنین 
نیست که هوش مصنوعی نتواند آثار هنری اصیل تولید کند. 
آرون درک سنتی خلاقیت را با تولید هنر از طریق الگوریتم  ها 
و قوانین به جای شهود یا الهام انسانی به چالش کشید. او با 
این رویکرد نامتعارف کوهن را در گفتگوی مستمر با دنیای هنر 
قرار داد، چرا که پرسش های دشواری دربارۀ معنای خلاقیت و 
ماهیت آثار هنری مطرح کرد. نهایتاً استدلال  های ارائه شده در 
این پژوهش نشان دادند که می  توان درک و تصویر متفاوتی از 
نقش آرون به عنوان هوش مصنوعی در خلق اثر هنری داشت. 
  کار او ما را به بازنگری در تصورات از پیش تعیین شدۀ خود در 
مورد خلق هنری دعوت کرده و فرصت  های جدیدی را برای 

کاوش و طرح پرسش  های جدید   پیش رویمان قرار می  دهد  . 
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