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words, the conversations about identity usually 

start with the crisis of identity. 

Moreover, it should be noticed that the 

issue of identity is often considered as if the 

national identity is nothing more than a gift. 

While, it is more important to realize it as a 

task. And only this consideration will give an 

opportunity to move forward. 

 

Key concepts: identity, identification, I, 

history, discourse. 

 

Давид МОСИНЯН 
 

ПЕРСПЕКТИВЫ ДИСКУРСА ИДЕНТИЧНОСТИ  

(методологические замечания) 
 

РЕЗЮМЕ 
 

Проблема идентичности становится 

наиболее важным вопросом, когда мы выну-

ждены делать политической или культурной 

выбор. Ситуация осложняется, когда есть 

цивилизационные вызовы, под влиянием 

которого деятельность человека становится 

плюралистической, т.е. приобретает разные 

измерения. В связи с этим, идентичность 

является той идеальной базой, выявляя чего 

все вопросы, касающиеся человеческой дея-

тельности, на самом деле, решаются или, по 

крайней мере, получают ключи к решению. 

Между тем, одна из особенностей идентич-

ности состоит в том, что человек вдумыва-

ется не в идентичности, но, скорее, в его от-

сутствие. Иными словами, разговоры о лич-

ности, как правило, начинаются о кризисе 

идентичности. 

При этом, следует отметить, что вопрос 

о личности в наших кругах часто обсужда-

ется с одной точки зрения, а именно, что 

национальная идентичность не более, чем 

награда. Хотя более важно осознать идентич-

ность как задачу. И только это понимание 

даст возможность двигаться вперед. 

 

Ключевые понятия: идентичность, иден-

тификация, я, история, дискурс. 
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ԱՌԱՆՑՔԱՅԻՆ ՀԻՄՆԱԽՆԴԻՐ 

 

Եթե մարդիկ այսօր ստույգ պատկե-

րացնեին, թե ինչպես են իրենք մտածում, 

իսկ մասնագետները ձևակերպեին մարդ-

կային մտածողության համապատասխան 

քայլերի ստույգ հաջորդականությունը (ալ-

գորիթմը), ապա մի քանի օրից մենք կունե-

նայինք բազմաթիվ ու բազմապիսի ինքնու-

րույն մտածող համակարգիչներ: Դրա հա-

մար ընդամենը կպահանջվեր մտածողութ-

յան ալգորիթմը վերածել համակարգչային 

ծրագրի, որպիսի խնդիրն այսօր իրենից 

լուրջ դժվարություն չի ներկայացնում: Ինչ-

պես որ համակարգիչների ստեղծումը առա-

ջացրեց տեղեկատվական տեխնոլոգիա-

ների հեղափոխության հզոր ալիք, այնպես 

էլ ինքնուրույն մտածող համակարգիչների 

ստեղծումը հասարակության արտադրո-

ղական կարողությունների ոլորտում մի 

նոր, աներևակայելի հեղափոխություն կա-

ռաջացնի: Տարօրինակն այն է, որ այսօրվա 

համակագիչներով գերհագեցած աշխար-

հում կարծես թե ինքնուրույն մտածող հա-

մակարգիչների պահանջը չի զգացվում: 

Պարզենք այս իրավիճակի հիմքերը: 

Անգլիացի հայտնի տրամաբան Ստենլի 

Ջևոնսը 19-րդ դարի կեսին կարողացավ 

մշակել մտահանգումների այնպիսի պարզ 

տեսություն, որ նա շուտով ստեղծեց մտա-

հանգումներ կատարող մեխանիկական 

սարք (Джевонс 1881): Քանի որ մտահան-

գելը մտածողության անհրաժեշտ ու կար-

ևոր կողմերից մեկն է, ապա միանգամայն 

արդար կլինի Ստենլի Ջևոնսի մեխանի-

կական սարքը ընդունել որպես աշխարհում 

առաջին մտածող մեքենա: Ես դա առաջար-

կում եմ հատուկ գոհունակությամբ, քանի 

որ 1973 թ. ստացել եմ Խորհրդային Միութ-

յան № 383052 «Տրամաբանական մեքենա» 

արտոնագիրը, որտեղ ես որոշ չափով բարե-

լավել եմ Ս.Ջևոնսի մտահանգող սարքը 

(տե՛ս Джиджян 2013): 

«Մտածող մեքենաներ» ստեղծելու հա-

ջորդ քայլը կատարել է անգլիացի գիտնա-

կան Չարլզ Բեբիջը (1791-1871)` առաջադ-

րելով մեքենայական հատուկ ծրագրի միջո-

ցով հաշվարկներ կատարելու գաղափարը, 

որն էլ ժամանակակից համակարգիչների 

աշխատանքի հիմնական սկզբունքն է: Եր-

կարատև աշխատանքի արդյունքով 19-րդ դ. 

կեսին նա վերջապես կառուցեց իր հաշվիչ 

մեքենան, որը, ցավոք, այդպես էլ չկարողա-

ցավ հաշվարկներ կատարել: Եվ դա զարմա-

նալի չէ, քանի որ այն պարունակում էր 8000 

մեխանիկական մասնիկ և կշռում էր 5 տոն-

նայից ավելի:  

Խելացի մեքենաներ ստեղծելու պատ-

մության նոր փուլը սկիզբ առավ 1950-ական 

թթ. ծրագրավորվող էլեկտրոնային հաշվիչ 

մեքենաների ստեղծման և արդյունավետ 

օգտագործման ազդեցության ներքո: Էլեկ-

տրոնային հաշվիչ մեքենաների առկա-

յությունը արմատապես փոխեց «մտածող 

մեքենաների» ստեղծման հետազոտութ-

յունների բնույթը: Այժմ ավելորդ էր մտածել 

հատուկ կառուցվածքի մեքենայի նախագիծ 

մշակելու մասին: Խնդիրը վերաձևակերպ-
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մեքենաների համար այնպիսի հատուկ 

ծրագիր, որի միջոցով նրանք կարողանան 

ինքնուրույն լուծել ցանկացած մտավոր 

խնդիր: Երբ Ալեն Նյուելը և Հերբերտ Սայ-

մոնը հրատարակեցին (Newel, Simon 1956; 

1961) իրենց առաջին հոդվածները GPS 

(General Problem Solver` Համընդհանուր 

խնդիր լուծող) ծրագրի վերաբերյալ, թվում 

էր, թե վերջապես խելացի հաշվիչ մեքնա-

ների ստեղծման խնդիրը ստացել է իր 

սկզբունքային լուծումը: Այդ տպավորութ-

յանը մեծապես նպաստեց ոչ միայն նոր 

ծրագրի անվանումը, այլև հոդվածի գիտա-

կան արդյունքը: Հեղինակները համոզված 

էին, որ իրենց ծրագրի ռազմավարությունը 

հնարավորություն է տալիս էլեկտրոնային 

հաշվիչ մեքենաներին ինքնուրույնաբար 

լուծելու խնդիրներ այնպիսի տարբեր 

ոլորտներում, որպիսիք են մաթեմատիկա-

կան տրամաբանությունը, երկրաչափութ-

յունը, շախմատը: Նրանք այնքան էին 

ոգևորվել ստացված արդյունքներից, որ 

պլանավորում էին իրենց ծրագիը կիրառել 

նաև գիտական հայտնագործությունների և 

տեխնիկական գյուտերի ոլորտում: Իսկ լայն 

հասարակայնությունը համոզված էր, որ 

երկու տասնամյակից ավելի ժամանակ չի 

պահանջվի, որպեսզի խելացի մեքենաների 

խնդիրը ստանա իր գործնական լուծումը: 

Սակայն շուտով պարզվեց, որ խնդիր-

ների լուծման GPS ծրագրի հեղինակների 

կողմից օգտագործվող եղանակն իրակա-

նում համընդհանուր չէ: Ասույթների հաշվի 

բանաձևերը ապացուցելիս նրանք մտցնում 

էին մի շարք լրացուցիչ հատուկ պահանջ-

ներ («էվրիստիկաներ»), իսկ այլ բնագա-

վառի, ասենք, շաշկի խաղալու համար՝ այլ 

էվրիստիկաներ: Ամենատարօրինակն այն 

էր, որ հարց էլ չէր դրվում, թե արդյո՞ք մտա-

ծողության ծրագրեր մշակողներին հայտնի 

է մտածողության ընդհանուր ալգորիթմը: 

Զարմանալի է, թե ինչպես կարող էին 

մտադրվել մշակել «մտածող» ծրագիր՝ 

հստակ չպատկերացնելով մտավոր խնդիր-

ների լուծման գործընթացի քայլերը: Հավա-

նաբար, ինչ-որ բացահայտորեն չարտա-

հայտված տարբերակով ենթադրվում էր, որ 

բոլոր առաջացող դժվարությունները կհաղ-

թահարվեն էլեկտրոնային հաշվիչ մեքենա-

ների հաշվարկներ կատարելու հզորության 

հաշվին: Պատկերացնենք, որ շախմատի 

խաղի տվյալ ծրագիրը շատ պարզունակ է, 

հաշվի չի առնում լավ խաղ ցուցադրելու 

համար կարևոր կողմերը: Փույթ չէ, հաշվիչ 

մեքենան յուրաքանչյուր դիրքում կկարողա-

նա իր կայծակնային արագության շնորհիվ 

բոլոր հնարավոր քայլերից ընտրել լավա-

գույնը: Սակայն պարզվեց, որ նույնիսկ 

շախմատային խաղում՝ մտածելու փոխա-

րեն հաշվարկներ կատարելու այդ պար-

զունակ ռազմավարությունը իրեն լրիվ չի 

արդարացնում: 

Մոտ ապագայում մտածող մեքենա-

ների ստեղծման լավատեսական մթնոլոր-

տին նպաստում էր նաև այն հանգամանքը, 

որ էլեկտրոնային հաշվիչ մեքենաների 

նախագծումը կատարվում էր նոր, չափա-

զանց խոստումնալից գիտության՝ կիբեռնե-
տիկայի շրջանակներում: Կիբեռնետիկան 

սկիզբ առավ որպես ավտոմատ կառավար-

ման համակարգերի ոլորտ: Քանի որ կառա-

վարման հիմքում տեղեկատվության մշա-

կումն է, ապա տեսական կիբեռնետիկայի 

մասնագետների կողմից մշակվեց ինֆոր-

մատիկայի տպավորիչ տեսություն: Բայց 

անցյալ դարի 70-ական թթ. «մտածող մեքե-

նաների» ստեղծման երազանքը այդպես էլ 

չիրականացավ: Հասարակությունը շատ 

արագ ընտելացավ էլեկտրոնային հաշվիչ 
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վեց այսպես. մշակել էլեկտրոնային հաշվիչ 

մեքենաների համար այնպիսի հատուկ 

ծրագիր, որի միջոցով նրանք կարողանան 

ինքնուրույն լուծել ցանկացած մտավոր 

խնդիր: Երբ Ալեն Նյուելը և Հերբերտ Սայ-

մոնը հրատարակեցին (Newel, Simon 1956; 

1961) իրենց առաջին հոդվածները GPS 

(General Problem Solver` Համընդհանուր 

խնդիր լուծող) ծրագրի վերաբերյալ, թվում 

էր, թե վերջապես խելացի հաշվիչ մեքնա-

ների ստեղծման խնդիրը ստացել է իր 

սկզբունքային լուծումը: Այդ տպավորութ-

յանը մեծապես նպաստեց ոչ միայն նոր 

ծրագրի անվանումը, այլև հոդվածի գիտա-

կան արդյունքը: Հեղինակները համոզված 

էին, որ իրենց ծրագրի ռազմավարությունը 

հնարավորություն է տալիս էլեկտրոնային 

հաշվիչ մեքենաներին ինքնուրույնաբար 

լուծելու խնդիրներ այնպիսի տարբեր 

ոլորտներում, որպիսիք են մաթեմատիկա-

կան տրամաբանությունը, երկրաչափութ-

յունը, շախմատը: Նրանք այնքան էին 

ոգևորվել ստացված արդյունքներից, որ 

պլանավորում էին իրենց ծրագիը կիրառել 

նաև գիտական հայտնագործությունների և 

տեխնիկական գյուտերի ոլորտում: Իսկ լայն 

հասարակայնությունը համոզված էր, որ 

երկու տասնամյակից ավելի ժամանակ չի 

պահանջվի, որպեսզի խելացի մեքենաների 

խնդիրը ստանա իր գործնական լուծումը: 

Սակայն շուտով պարզվեց, որ խնդիր-

ների լուծման GPS ծրագրի հեղինակների 

կողմից օգտագործվող եղանակն իրակա-

նում համընդհանուր չէ: Ասույթների հաշվի 

բանաձևերը ապացուցելիս նրանք մտցնում 

էին մի շարք լրացուցիչ հատուկ պահանջ-

ներ («էվրիստիկաներ»), իսկ այլ բնագա-

վառի, ասենք, շաշկի խաղալու համար՝ այլ 

էվրիստիկաներ: Ամենատարօրինակն այն 

էր, որ հարց էլ չէր դրվում, թե արդյո՞ք մտա-

ծողության ծրագրեր մշակողներին հայտնի 

է մտածողության ընդհանուր ալգորիթմը: 

Զարմանալի է, թե ինչպես կարող էին 

մտադրվել մշակել «մտածող» ծրագիր՝ 

հստակ չպատկերացնելով մտավոր խնդիր-

ների լուծման գործընթացի քայլերը: Հավա-

նաբար, ինչ-որ բացահայտորեն չարտա-

հայտված տարբերակով ենթադրվում էր, որ 

բոլոր առաջացող դժվարությունները կհաղ-

թահարվեն էլեկտրոնային հաշվիչ մեքենա-

ների հաշվարկներ կատարելու հզորության 

հաշվին: Պատկերացնենք, որ շախմատի 

խաղի տվյալ ծրագիրը շատ պարզունակ է, 

հաշվի չի առնում լավ խաղ ցուցադրելու 

համար կարևոր կողմերը: Փույթ չէ, հաշվիչ 

մեքենան յուրաքանչյուր դիրքում կկարողա-

նա իր կայծակնային արագության շնորհիվ 

բոլոր հնարավոր քայլերից ընտրել լավա-

գույնը: Սակայն պարզվեց, որ նույնիսկ 

շախմատային խաղում՝ մտածելու փոխա-

րեն հաշվարկներ կատարելու այդ պար-

զունակ ռազմավարությունը իրեն լրիվ չի 

արդարացնում: 

Մոտ ապագայում մտածող մեքենա-

ների ստեղծման լավատեսական մթնոլոր-

տին նպաստում էր նաև այն հանգամանքը, 

որ էլեկտրոնային հաշվիչ մեքենաների 

նախագծումը կատարվում էր նոր, չափա-

զանց խոստումնալից գիտության՝ կիբեռնե-
տիկայի շրջանակներում: Կիբեռնետիկան 

սկիզբ առավ որպես ավտոմատ կառավար-

ման համակարգերի ոլորտ: Քանի որ կառա-

վարման հիմքում տեղեկատվության մշա-

կումն է, ապա տեսական կիբեռնետիկայի 

մասնագետների կողմից մշակվեց ինֆոր-

մատիկայի տպավորիչ տեսություն: Բայց 

անցյալ դարի 70-ական թթ. «մտածող մեքե-

նաների» ստեղծման երազանքը այդպես էլ 

չիրականացավ: Հասարակությունը շատ 
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մեքենաներին, իսկ կիբեռնետիկան ոչ մի այլ 

տպավորիչ արդյունքի չհասավ: «Մտածող 

մեքենաների» ստեղծման անցյալի լավա-

տեսական խնդրակարգից մեզ ժառանգվեց 

«արհեստական ինտելեկտի» (artificial intel-

lect) թեմատիկան, որը, ցավոք, արդեն եր-

կար ժամանակ ստվերում է գտնվում: 

Արդեն Ա.Նյուելը և Հ.Սայմոնը շատ 

արագ զգացին, որ «զուտ ինտելեկտի», 

խնդիրնեերի լուծման ասպարեզում դժվար 

է որակապես նոր ծրագրեր մշակել: Փոխա-

րենը լայն ասպարեզ բացվեց հոգեբանական 

բնույթի այնպիսի ֆենոմենների համա-

կարգչային մոդելավորման համար, որպի-

սիք են կարդալը, գրելը, ղեկավարումը, 

որոշումների ընդունումը, ինտելեկտուալ 

խաղերը: Հոգեբանականի ոլորտում չափա-

նիշների մոտավոր բնույթի պայմաններում 

համակարգչային մոդելավորման ցանկա-

ցած արդյունք հնարավորություն էր տալիս 

մշակելու բազմապիսի նոր հայեցակետեր, 

որն էլ հույս էր ներշնչում, որ հետագայում 

այդ արդյունքների ընդհանրացման ուղիով 

կհաջողվի հասկանալ եթե ոչ ռացիոնալ 

մտածողության էական հատկանիշները, 

ապա գոնե մարդկային հոգեբանության 

գաղտնիքները: Բնական է, որ պարզունակ 

մոդելների միջոցով անհավանական էր, որ 

հետազոտողներին հաջողվեր բացահայտել 

մարդկային հոգու բարդ ու նուրբ մեխա-

նիզմները: Մյուս կողմից` հոգեբանական 

երևույթների մոդելավորման ակտիվ աշխա-

տանքներն օգնեցին մոռանալ բուն արհես-

տական ինտելեկտի ստեղծման հետ կապ-

ված դառն անհաջողությունը: Դեռևս 1971 թ. 

Ֆ.Հեյես-Ռոթը ստիպված էր արձանագրել, 

որ հասարակությունը կորցրել է հե-

տաքրքրությունը «Կարո՞ղ են արդյոք մեքե-

նաները մտածել» բանավեճային հարցի 

հանդեպ (Hayes-Roth 1971): 

Այդուհանդերձ, ընդհանուր գիտական 

առումով այս սկզբունքային կարևորության 

խնդրի հանդեպ առաջացած անտարբերու-

թյան մթնոլորտում հասարակական կյանքի 

պահանջմունքների թելադրանքով արհես-

տական ինտելեկտի հետ անմիջականորեն 

առնչվող մի շարք բնագավառներում հաջող-

վեց հասնել փայլուն արդյունքների: Ես նկա-

տի ունեմ այսպես կոչված «էքսպերտային» 

սարքերի ստեղծումը, որոնք հնարավորու-

թյուն տվեցին ավտոմատ եղանակով լու-

ծելու այնպիսի բարդ խնդիրներ, ինչպիսիք 

են հիվանդությունների ախտորոշումը, 

օդանավակայանների չվերթների ղեկավա-

րումը և նման կարգի կոնրկրետ, բայց կա-

րևոր ու բարդ գործնական խնդիրներ: Նման 

կարգի առաջադրանքներն այնքան բարդ են, 

իսկ ղեկավարման օբյեկտներն էլ` որոշակի 

սահմաններում փոփոխական, որ դրանց 

լուծումը հնարավոր է միայն որոշակի 

մոտավորությամբ: Ընդ որում անհրաժեշտ է 

լինում նախատեսել ստեղծված համա-

կարգի աշխատանքի մշտական բարելավ-

ման հնարավորությունը համապատաս-

խան փորձի կուտակմանը զուգընթաց: 

Սկզբնական շրջանում շախմատային 

ծրագրերը նույնպես փորձում էին մշակել 

էքսպերտային եղանակով` ձգտելով պար-

զել, թե որակյալ շախմատիստներն ինչպես 

են կատարում «լավ քայլերի» ընտրութ-

յունը: Բայց երբ համակարգիչների կողմից 

շախմատային դիրքերի գնահատման արա-

գությունը անցավ մեկ միլլիոն դիրք 

վարկյանում սահմանը, պարզվեց, որ հա-

մակարգչի համար ավելի հարմար է բոլոր 

հնարավոր դիրքերը գնահատելով խաղալ, 

քան թե խաղալ մտածելով ու հասկանալով: 

Իսկ երբ դիրքի գնահատման արագությունը 

հասավ մեկ վարկյանում 100 միլիոնի, հա-

մակարգիչները սկսեցին հաղթել շախմա-
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տային խաղի լավագույն վարպետներին: 

Աշխարհի չեմպիոն, հանճարեղ շախմա-

տիստ Գարի Կասպարովը 1997 թ. պարտու-

թյուն կրեց Դիպ Բլու շախմատային ծրագ-

րից: 

Զուտ հաշվարկների արագության վրա 

հիմնված շախմատային ծրագրերի սենսա-

ցիոն հաջողությունը ևս մի լուրջ հարված էր 

արհեստական ինտելեկտի մշակման հեռա-

նկարներին: Շախմատի խաղն իր բար-

դության, անսահման քանակով տարբերակ-

ների, գեղեցիկ զոհաբերությունների, 

սկզբնախաղերին վերաբերող սիստեմատիկ 

գիտելիքների անհրաժեշտության շնորհիվ 

միշտ դասվել է ինտելեկտուալ զբաղմունքի 

շարքերում: Եվ երբ մասնագետները սկսե-

ցին մշակել շախմատի խաղի համակագ-

չային ծրագրեր, այն տրամադրությունը 

ձևավորվեց, որ դա էլ լավագույն ուղին է 

ինչպես շախմատի միջոցով մարդկային 

մտածողությունը մոդելավորելու նպատա-

կին հասնելու, այնպես էլ բուն մտածողութ-

յան մեխանիզմը բացահայտելու համար: 

Ցավոք, համակագիչների արագ հաշվարկ-

ներ կատարելու տեխնիկական կարողութ-

յան ֆանտաստիկ առաջընթացը ավելորդ 

դարձրեց մտածողության կարողությամբ 

նրանց զինելու խնդիրը: 

Այս կապակցությամբ փիլիսոփայորեն 

տրամադրված մարդկանց մոտ հարց է 

առաջանում. «Եթե մեքենան, համակարգիչը 

մարդուն հավասար ինտելեկտուալ խնդիր է 

լուծում, արդյո՞ք դա չի նշանակում, որ այդ 

սարքը մտածում է»: Հարցի պատասխանը 

բացասական է: Իրոք, թվաբանական հաշ-

վարկներն ինտելեկտուալ գործողություն-

ներ են, բայց ոչ մեկի մտքով չի անցնի 

մեխանիկական հաշվիչը (арифмометр-ը) 

անվանել մտածող մեքենա: Սրելով իրավի-

ճակը, արհեստական ինտելեկտի անգլիացի 

հայտնի մասնագետ Ալան Տյուրինգը առա-

ջարկեց հարցի հետևյալ ձևակերպումը: 

«Դիցուք հարևան սենյակում մի մարդ ու մի 

«խելացի» մեքենա են գտնվում, որոնք միա-

ժամանակ պատասխանում են մեր հար-

ցերին: Ի՞նչ հարցի միջոցով է հնարավոր 

որոշել, որ պատասախանողը մեքենա է, 

մարդ չէ»: Տյուրինգի հարցադրումը փաստո-

րեն ենթադրում է, որ եթե մեքենան կարո-

ղացավ հարցերին մարդուն հավասար պա-

տասխանել, ապա մենք պարտավոր կլի-

նենք նրան ընդունել որպես մտածող էակ: 

Տյուրինգի հարցադրումը երևի այնքան 

էլ նշանակալից չէ: Արդեն арифмометр-ի 

օրինակից մենք կարող ենք եզրակացնել, որ 

մտածողությամբ օժտվածությունը որոշվում 

է ոչ թե հարցի ճիշտ պատասխանով, այլ այն 

ուղիով, որով ստացվել է պատասխանը: 

Ավելի կոնկրետ, հարցին պատասխանողն 

օժտված է մտածողությամբ, եթե նա հաս-
կանում է հարցը և հասկանալով է որոնում 

տրված հարցի պատասխանը: Ցավոք, ժա-

մանակակից համակարգիչները ոչինչ չեն 

հասկանում: Համակարգիչները ոչինչ չեն 

հասկանում նույնիսկ այն բնագավառում, 

որտեղ փայլուն լուծում են իրենց առա-

ջադրված խնդիրները: Ժամանակակից հա-

մակարգիչները մեխանիկորեն կատարում 

են այն քայլերը, որոնք նրանց պարտադրում 

է կատարել իրենց ծրագիրը: Համակար-

գիչների արտադրության գիտությունում ու 

տեխնոլոգիայում ընդհանրապես բացակա-

յում է հասկանալ տերմինը: 

Հաշվի առնելով, որ հասկացման խնդի-

րը դեռևս լուծված չէ արհեստական ինտե-

լեկտի մասնագետների կողմից, Տյուրինգի 

«խելացի» մեքենային կարելի է անելանելի 

վիճակի մեջ դնել ցանկացած պարզ հարցով, 

որը, սակայն, պահանջում է հասկացման 
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տային խաղի լավագույն վարպետներին: 

Աշխարհի չեմպիոն, հանճարեղ շախմա-

տիստ Գարի Կասպարովը 1997 թ. պարտու-

թյուն կրեց Դիպ Բլու շախմատային ծրագ-

րից: 

Զուտ հաշվարկների արագության վրա 

հիմնված շախմատային ծրագրերի սենսա-

ցիոն հաջողությունը ևս մի լուրջ հարված էր 

արհեստական ինտելեկտի մշակման հեռա-

նկարներին: Շախմատի խաղն իր բար-

դության, անսահման քանակով տարբերակ-

ների, գեղեցիկ զոհաբերությունների, 

սկզբնախաղերին վերաբերող սիստեմատիկ 

գիտելիքների անհրաժեշտության շնորհիվ 

միշտ դասվել է ինտելեկտուալ զբաղմունքի 

շարքերում: Եվ երբ մասնագետները սկսե-

ցին մշակել շախմատի խաղի համակագ-

չային ծրագրեր, այն տրամադրությունը 

ձևավորվեց, որ դա էլ լավագույն ուղին է 

ինչպես շախմատի միջոցով մարդկային 

մտածողությունը մոդելավորելու նպատա-

կին հասնելու, այնպես էլ բուն մտածողութ-

յան մեխանիզմը բացահայտելու համար: 

Ցավոք, համակագիչների արագ հաշվարկ-

ներ կատարելու տեխնիկական կարողութ-

յան ֆանտաստիկ առաջընթացը ավելորդ 

դարձրեց մտածողության կարողությամբ 

նրանց զինելու խնդիրը: 

Այս կապակցությամբ փիլիսոփայորեն 

տրամադրված մարդկանց մոտ հարց է 

առաջանում. «Եթե մեքենան, համակարգիչը 

մարդուն հավասար ինտելեկտուալ խնդիր է 

լուծում, արդյո՞ք դա չի նշանակում, որ այդ 

սարքը մտածում է»: Հարցի պատասխանը 

բացասական է: Իրոք, թվաբանական հաշ-

վարկներն ինտելեկտուալ գործողություն-

ներ են, բայց ոչ մեկի մտքով չի անցնի 

մեխանիկական հաշվիչը (арифмометр-ը) 

անվանել մտածող մեքենա: Սրելով իրավի-

ճակը, արհեստական ինտելեկտի անգլիացի 

հայտնի մասնագետ Ալան Տյուրինգը առա-

ջարկեց հարցի հետևյալ ձևակերպումը: 

«Դիցուք հարևան սենյակում մի մարդ ու մի 

«խելացի» մեքենա են գտնվում, որոնք միա-

ժամանակ պատասխանում են մեր հար-

ցերին: Ի՞նչ հարցի միջոցով է հնարավոր 

որոշել, որ պատասախանողը մեքենա է, 

մարդ չէ»: Տյուրինգի հարցադրումը փաստո-

րեն ենթադրում է, որ եթե մեքենան կարո-

ղացավ հարցերին մարդուն հավասար պա-

տասխանել, ապա մենք պարտավոր կլի-

նենք նրան ընդունել որպես մտածող էակ: 

Տյուրինգի հարցադրումը երևի այնքան 

էլ նշանակալից չէ: Արդեն арифмометр-ի 

օրինակից մենք կարող ենք եզրակացնել, որ 

մտածողությամբ օժտվածությունը որոշվում 

է ոչ թե հարցի ճիշտ պատասխանով, այլ այն 

ուղիով, որով ստացվել է պատասխանը: 

Ավելի կոնկրետ, հարցին պատասխանողն 

օժտված է մտածողությամբ, եթե նա հաս-
կանում է հարցը և հասկանալով է որոնում 

տրված հարցի պատասխանը: Ցավոք, ժա-

մանակակից համակարգիչները ոչինչ չեն 

հասկանում: Համակարգիչները ոչինչ չեն 

հասկանում նույնիսկ այն բնագավառում, 

որտեղ փայլուն լուծում են իրենց առա-

ջադրված խնդիրները: Ժամանակակից հա-

մակարգիչները մեխանիկորեն կատարում 

են այն քայլերը, որոնք նրանց պարտադրում 

է կատարել իրենց ծրագիրը: Համակար-

գիչների արտադրության գիտությունում ու 

տեխնոլոգիայում ընդհանրապես բացակա-

յում է հասկանալ տերմինը: 

Հաշվի առնելով, որ հասկացման խնդի-

րը դեռևս լուծված չէ արհեստական ինտե-

լեկտի մասնագետների կողմից, Տյուրինգի 

«խելացի» մեքենային կարելի է անելանելի 

վիճակի մեջ դնել ցանկացած պարզ հարցով, 

որը, սակայն, պահանջում է հասկացման 
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կարելի է Տյուրինգի սենյակում գտնվող 

մարդուն և համակարգչին պատմել մի նոր 

անեկդոտ և հարցնել, թե այդ անեկդոտում 

ի՞նչը նրանց թվաց զվարճալի: Համոզված 

եղեք, որ դուք միանգամից կզգաք, թե որն է 

մեքենայի պատասխանը: 

 

Խնդիրների լուծման համընդհանուր 

ալգորիթմը 

 

Բայց ո՞րն է հասկանալ հասկացության 

ճշգրիտ իմաստը: Եվ արդյո՞ք հնարավոր է 

ստեղծել հասկացող համակարգչային ծրագ-

րեր, «իսկականից» մտածող մեքենաներ: 

Այս հարցերը մենք կքննարկենք տվյալ հոդ-

վածի հաջորդ բաժնում: Իսկ այժմ մենք 

կանցնենք արհեստական ինտելեկտի ա-

ռանցքային կետին՝ ինտելեկտուալ խնդիր-

ների լուծման ալգորիթմին:  

Կրկնեմ արհեստական ինտելեկտ 

ստեղծելու ռազմավարության իմ ըմբռնու-

մը. նախ պետք է մշակել ինտելեկտուալ 

խնդիրների լուծման հնարավորին չափ 

համընդհանուր ալգորիթմ, որի հենքով կա-

ռուցված ծրագիրն օժտված լինի մտածելու, 

առաջադրվող խնդիրներն ինքնուրույն լու-

ծելու կարողությամբ: Խնդիրների լուծման 

տեսությանը նվիրված գրականությունը 

անեկբայորեն համոզում է, որ ցանկացած 

ինտելեկտուալ խնդիր լուծվում է երկու հիմ-

նական փուլով՝ խնդրի վերլուծություն և 

լուծման գաղափարի համադրություն (վեր-

ջինս հաճախ նշում են գաղափարների 

գեներացիա տերմինով): 

Այս ուղղությամբ կատարված աշխա-

տանքի շնորհիվ մեզ հաջողվեց խնդրի վեր-

լուծութունը ներկայացնել որպես համապա-

տասխան ենթաքայլերի հաջորդականութ-
յուն (Djidjian 2004): Որոշակի կոնկրետա-

ցումներ բացահայտվեցին նաև խնդրի լուծ-

ման գաղափարի համադրության հետ կապ-

ված: Բացահայտվեցին երեք կանոններ, 

որոնցից մեկը հնարավորություն է տալիս 

խուսափել «ոչ խելացի» գաղափարներ 

առաջադրելուց, իսկ մյուս երկուսն օգնում 

են «խելացի» ու «շատ խելացի» մտահան-

գումներ կատարելուն (տե՛ս սույն հոդվա-

ծում): 

Հիշեցնեմ նաև, որ խնդրի վերլուծութ-

յան հիմնական քայլերը դիտարկելիս մենք 

ցուցադրել ենք, որ խնդրի արդյունավետ 

լուծման տեսակետից այդ քայլերն անհրա-

ժետ են, իսկ քայլերի հաջորդականությունը՝ 

պարտադիր: Կարևոր է նաև այն եզրակա-

ցությունը, որ խնդրի լուծման գաղափարն 

առաջադրվում է միայն մեկ եղանակով՝ 

նման խնդրի լուծման համանմանությամբ 

(Джиджян 1984): Վերջին երկու հանգա-

մանքները մեզ հուշում են խնդրի վերլու-

ծության քայլերը և լուծման գաղափարի 

համադրության քայլերը միացնել խնդրի 

լուծման քայլերի մեկ միասնական հաջոր-

դականության մեջ, որը մեզ կտրամադրի 

ցանկացած խնդրի լուծման որոնման համ-
ընդհանուր և առավել արդյունավետ սխե-
մա: Քանի որ մեր սխեմայի քայլերը բա-

վականաչափ մանրամասն են ու պարտա-

դիր, և ես մեծ հարգանք եմ տածում մաթե-

մատիկական խնդիրների լուծման ալգո-

րիթմների հանդեպ և միաժամանակ խորա-

պես համոզված եմ, որ ոչ մի սկզբունքային 

արգելք գոյություն չունի, որ մեր սխեման 

հարստացվի ու դառնա ալգորիթմ բառիս 

խիստ իմաստով, ապա ես խնդիրների լուծ-

ման վերլուծական-համադրական սխեման 

անվանել եմ Խնդիրների լուծման համընդ-

հանուր ալգորիթմ` վերջինիս լայն իմաս-

տով: Անցնենք խնդիրների լուծման որոն-

ման մեր ալգորիթմի ձևակերպմանը (տե՛ս 

Djidjian 2004; Djidjian 2011): 
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Խնդիրների լուծման համընդհանուր 

ալգորիթմ 

 

1. Հասկանալ տվյալ խնդրի տեքստը  

1.ա. Առանձնացնել խնդրի հարցը արտա-

հայտող նախադասությունը և արձանագ-

րել, թե ինչ օբյեկտի մասին է հարցը և ինչ 

է պահանջում այն պարզել:  

1.բ. Արձանագրել խնդրի թեման` ղեկավար-

վելով խնդրի հարցով և խնդրի հարցին 

վերաբերող տվյալներով:  

1.գ. Խնդրի տեքստի յուրաքանչյուր բարդ 

նախադասություն ներկայացնել ասույթ-

ների տրամաբանության համարժեք 

բարդ ասույթի տեսքով:  

1.դ. Ներգրավել խնդրի տեքստի հիմնային 

հասկացությունների սահմանումները: 

1.ե. Տեքստում հանդիպող պատկերավոր 

/“խուճուճ”/ արտահայտությունները և 

իդիոմաները փոխարինել ստանդարտ, 

սովորական ձևակերպումներով: 

1.* Ալգորիթմի տվյալ քայլի յուրաքանչյուր 

ենթակետը կատարելուց հետո ստուգել` 

արդյո՞ք նրա արդյունքը հնարավորութ-

յուն չի տալիս լուծված խնդիրների առկա 

պաշարում ընտրել հետազոտվող 

խնդրին նույնական նախատիպ խնդիր: 

Դրական պատասխանի դեպքում նախա-

տիպի լուծման եղանակը կիրառել հե-

տազոտվող խնդրի հանդեպ: Բացասա-

կան պատասխանի դեպքում անցնել ալ-

գորիթմի հաջորդ քայլին:  

2. Վերանալ երկրորդականից: 

2.ա. Անտեսել խնդրի տեքստի այն տեղե-

կատվությունը, որն ակնհայտ կապ չունի 

խնդրի հարցի հետ: 

2.բ. Անտեսել խնդրի տեքստի այն տեղե-

կատվությունը, որն ակնհայտ կապ չունի 

խնդրի թեմայի հետ: 

3. Կենտրոնանալ գլխավորի վրա: 

3.ա. Առանձնացնել խնդրի տեքստի այն տե-

ղեկատվությունը, որն ակնհայտորեն 

կապված է խնդրի հարցի հետ: 

3.բ. Ներգրավել խնդրի հարցի հետ ակնհայ-

տորեն կապված (ռելեվանտ) հասկա-

ցությունների սահմանումները: 

3.գ. Ներգրավել ռելեվանտ հասկացություն-

ների միջև կապերն արտահայտող հիմ-

նական դրույթները (օրենքները, կանոն-

ները):  

4. Խնդիրը ներկայացնել ստանդարտ եղա-

նակով:  

4.ա. Նշաններ (տառային սիմվոլներ) ներ-

մուծել խնդրի ռելեվանտ հասկացութ-

յունների համար: 

4.բ. Հարցն առանձնացնել տվյալներից: 

4.գ. Համառոտագրել տվյալները: 

5. Խնդիրը ներկայացնել գրաֆիկական սխե-

մայի ձևով: 

5.ա. Գրաֆիկորեն ներկայացնել հետազոտ-

վող առարկաները: 

5.բ. Գրաֆիկորեն նշել նրանց հատկություն-

ները և վիճակները: 

5.գ. Գրաֆիկորեն նշել նրանց միջև հարաբե-

րությունները: 

6. Բացահայտել խնդրի կառուցվածքը` օգ-

տագործելով խնդրի գրաֆիկական ներ-

կայացումը: 

6.ա. Բացահայտ եղանակով արձանագրել 

պրոբլեմային իրավիճակում ուսումնա-

սիրվող օբյեկտները: 

6.բ. Բացահայտ եղանակով արձանագրել 

ուսումնասիրվող օբյեկտների հատկու-
թյուններն ու վիճակները: 

6.գ. Բացահայտ եղանակով արձանագրել 

ուսումնասիրվող օբյեկտների միջև հա-
րաբերությունները: 
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Խնդիրների լուծման համընդհանուր 

ալգորիթմ 

 

1. Հասկանալ տվյալ խնդրի տեքստը  

1.ա. Առանձնացնել խնդրի հարցը արտա-

հայտող նախադասությունը և արձանագ-

րել, թե ինչ օբյեկտի մասին է հարցը և ինչ 

է պահանջում այն պարզել:  

1.բ. Արձանագրել խնդրի թեման` ղեկավար-

վելով խնդրի հարցով և խնդրի հարցին 

վերաբերող տվյալներով:  

1.գ. Խնդրի տեքստի յուրաքանչյուր բարդ 

նախադասություն ներկայացնել ասույթ-

ների տրամաբանության համարժեք 

բարդ ասույթի տեսքով:  

1.դ. Ներգրավել խնդրի տեքստի հիմնային 

հասկացությունների սահմանումները: 

1.ե. Տեքստում հանդիպող պատկերավոր 

/“խուճուճ”/ արտահայտությունները և 

իդիոմաները փոխարինել ստանդարտ, 

սովորական ձևակերպումներով: 

1.* Ալգորիթմի տվյալ քայլի յուրաքանչյուր 

ենթակետը կատարելուց հետո ստուգել` 

արդյո՞ք նրա արդյունքը հնարավորութ-

յուն չի տալիս լուծված խնդիրների առկա 

պաշարում ընտրել հետազոտվող 

խնդրին նույնական նախատիպ խնդիր: 

Դրական պատասխանի դեպքում նախա-

տիպի լուծման եղանակը կիրառել հե-

տազոտվող խնդրի հանդեպ: Բացասա-

կան պատասխանի դեպքում անցնել ալ-

գորիթմի հաջորդ քայլին:  

2. Վերանալ երկրորդականից: 

2.ա. Անտեսել խնդրի տեքստի այն տեղե-

կատվությունը, որն ակնհայտ կապ չունի 

խնդրի հարցի հետ: 

2.բ. Անտեսել խնդրի տեքստի այն տեղե-

կատվությունը, որն ակնհայտ կապ չունի 

խնդրի թեմայի հետ: 

3. Կենտրոնանալ գլխավորի վրա: 

3.ա. Առանձնացնել խնդրի տեքստի այն տե-

ղեկատվությունը, որն ակնհայտորեն 

կապված է խնդրի հարցի հետ: 

3.բ. Ներգրավել խնդրի հարցի հետ ակնհայ-

տորեն կապված (ռելեվանտ) հասկա-

ցությունների սահմանումները: 

3.գ. Ներգրավել ռելեվանտ հասկացություն-

ների միջև կապերն արտահայտող հիմ-

նական դրույթները (օրենքները, կանոն-

ները):  

4. Խնդիրը ներկայացնել ստանդարտ եղա-

նակով:  

4.ա. Նշաններ (տառային սիմվոլներ) ներ-

մուծել խնդրի ռելեվանտ հասկացութ-

յունների համար: 

4.բ. Հարցն առանձնացնել տվյալներից: 

4.գ. Համառոտագրել տվյալները: 

5. Խնդիրը ներկայացնել գրաֆիկական սխե-

մայի ձևով: 

5.ա. Գրաֆիկորեն ներկայացնել հետազոտ-

վող առարկաները: 

5.բ. Գրաֆիկորեն նշել նրանց հատկություն-

ները և վիճակները: 

5.գ. Գրաֆիկորեն նշել նրանց միջև հարաբե-

րությունները: 

6. Բացահայտել խնդրի կառուցվածքը` օգ-

տագործելով խնդրի գրաֆիկական ներ-

կայացումը: 

6.ա. Բացահայտ եղանակով արձանագրել 

պրոբլեմային իրավիճակում ուսումնա-

սիրվող օբյեկտները: 

6.բ. Բացահայտ եղանակով արձանագրել 

ուսումնասիրվող օբյեկտների հատկու-
թյուններն ու վիճակները: 

6.գ. Բացահայտ եղանակով արձանագրել 

ուսումնասիրվող օբյեկտների միջև հա-
րաբերությունները: 
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7. Որոշել հետազոտվող խնդրի տիպը՝ բա-

ցահայտ եղանակով արձանագրելով նրա 

թեման ու կառուցվածքը: 

7.* Ստուգել` արդյ՞ոք հնարավոր չէ լուծված 

խնդիրների պաշարում ընտրել հետա-

զոտվող խնդրի հետ նույն տիպին պատ-

կանող խնդիր կամ տվյալ խնդրի տիպին 

վերաբերող «շատ խելացի համանմա-

նության» կանոն: Դրական պատասխա-

նի դեպքում փորձել կիրառել այդ նախա-

տիպ խնդրի լուծման եղանակը կամ 

«շատ խելացի համանմանության» կա-

նոնը հետազոտվող խնդրի հանդեպ: Բա-

ցասական պատասխանի դեպքում անց-

նել ալգորիթմի հաջորդ քայլին: 

8. Խնդրի պայմաններից բխեցնել նոր հե-

տևանքներ. 

8.ա. Խնդրի տվյալներից բխեցնել “մեկ քայ-

լանոց” հետևանքներ: 

8.բ. Ներգրավել ռելեվանտ ընդհանուր 

դրույթներ (օրենքներ): 

8.գ. Բխեցնել հետևանքներ խնդրի տվյալնե-

րից և ռելեվանտ դրույթներից (“երկու 

քայլանոց” հետևանքներ): 

8.դ. Կիրառելով 9բ և 9գ կետերը` կառուցել 

հետևանքների շղթաներ: 

9. Հետազոտվող խնդիրը բաժանել են-

թախնդիրների. 

9.ա. Առանձնացնել հարցի հիմնային հաս-

կացությունը («խնդրո առարկան»): 

9.բ. Ղեկավարվելով խնդրի թեմայով` ա-

ռանձնացնել այն ընդհանուր դրույթը 

(օրենքը), որն անմիջականորեն վերաբե-

րում է խնդրի հարցին: 

9.գ. Այդ դրույթի կազմի մեջ մտնող հասկա-

ցություններից կազմել ուսումնասիրվող 

խնդրի առաջին ենթախնդիրները: 

9.դ. Կիրառելով 8բ և 8գ գործողությունները 

այդ ենթախնդիրների հանդեպ` կառուցել 

հետազոտվող խնդրի “ենթախնդիրների 

ծառը”: 

9.* Ենթախնդիրների ծառի ամեն մի ճյուղ 

կառուցելուց հետո ստուգել` արդյ՞ոք կա-

ռուցված ենթախնդիրների ծառի ճյու-

ղերի բոլոր վերջին («ավարտական») 

հանգույցներն են համընկնում հետա-

զոտվող խնդրի պայմանների կամ նրան-

ցից բխեցրած հետևանքների հետ: Եթե 

պատասխանը դրական է, ապա տվյալ 
խնդիրը լուծվում է` շարժվելով «ենթա-

խնդիրների ծառի» ավարտական հան-

գույցներից դեպի խնդրի հարցը: Եթե պա-

տասխանը բացասական է, ապա անցնել 

ալգորիթմի հաջորդ քայլին:  

10.  Այն «ամուր կորիզ» ենթախնդիրները, 

որոնք չեն համընկնում հետազոտվող 

խնդրի պայմանների կամ նրանցից բխեց-

րած հետևանքների հետ և որոնց հանդեպ 

չի հաջողվում շարունակել բաժանումը 

ենթխնդիրների, փորձել լուծել համա-

նմանության միջոցով` կիրառելով խելա-

ցի համանմանության Կ1, Կ2 և Կ3 կա-

նոնները (տե՛ս ստորև). 

10.ա. Որոշել տվյալ խնդրի «են-

թախնդիրների ծառի» այն ավարտական 

հանգույցների տիպը, որոնք չեն համ-

ընկնում հետազոտվող խնդրի պայման-

ների կամ նրանցից բխեցրած հետևանք-

ների հետ, և որոնց հանդեպ այլևս չի 

հաջողվում շարունակել բաժանումը են-

թախնդիրների, և այդ «ամուր կորիզ» 

ենթախնդիրների հանդեպ կիրառել վեր-

լուծության առաջին յոթ քայլերը: 

10.բ. Յուրաքանչյուր «ամուր կորիզ» հան-

գույցի համար ներգրավել նրա թեմայի 

շրջանակներում լուծված բոլոր խնդիր-

ները և որոշել դրանց տիպերը: 

10.գ. Փորձել լուծել յուրաքանչյուր «ամուր 

կորիզ» ենթախնդիրը ներգրավված նա-

1(4), 201557

Ի Մ Ա Ս Տ Ո Ւ Թ Յ Ո Ւ Ն             W I S D O M                 МУДРОСТЬ



58 

խատիպ խնդիրների լուծման եղանակով` 

սկսելով առավել նման (նույնական) նա-

խատիպ խնդրից և հաշվի առնելով «խե-

լացի համանմանությունների» Կ1, Կ2 և 

Կ3 կանոնները:  

11. Վերլուծության յուրաքանչյուր քայլում 

ներգրավել ռելեվանտ տեղեկատվություն. 

11.ա. Ներգրավել խնդրի հարցի հետ ան-

միջականորեն կապված հասկացության 

սահմանումը կամ այդ հասկացությունը 

պարունակող ընդհանուր դրույթը: 

11.բ. Ներգրավել խնդրի տվյալներն արտա-

հայտող հասկացությունների հետ անմի-

ջականորեն կապված սահմանումներ 

կամ օրենքներ: 

11.գ. Կիրառել 11ա և 11բ քայլերը ենթա-

խնդիրների հիմնային հասկացություննե-

րի հանդեպ: 

11.դ. Ներգրավել խնդրի վերլուծության քայ-

լերի իրականացման համար անհրաժեշտ 

տեղեկատվություն: 

12. Բացահայտել թաքնված տեղեկատվութ-

յունը: 

12.ա. Բացահայտել խնդրին անմիջականո-

րեն վերաբերող տեղեկատվությունների 

բազմությունից խնդրի հարցի հետ անմի-

ջականորեն կապված կարևոր դրույթ: 

12.բ. Բացահայտել խնդրի հարցի հետ անմի-

ջականորեն կապված մի այնպիսի կա-

րևոր դրույթ, որը հնարավոր է նկատել 

միայն խնդրի տարրերի միջև որոշ ոչ-
ակնհայտ կապը կամ հարաբերությունը 

հաշվի առնելուց հետո: 

12.գ. Բացահայտել խնդրի հարցի հետ ան-

միջականորեն կապված մի այնպիսի կա-

րևոր դրույթ, որը հետևում է միայն որոշ 

ոչ-ակնհայտ ռելեվանտ տեղեկատվութ-

յուն ներգրավելուց հետո: 

12.* Ալգորիթմի տվյալ քայլի յուրաքանչյուր 

ենթակետի միջոցով ստանալով նոր 

դրույթ` այն ավելացնել հետազոտվող 

խնդրի պայմանին և ստուգել` արդյ՞ոք 

խնդրի լուծման ալգորիթմը նոր պայման-

ներում լուծում է հետազոտվող խնդիրը՝ 

կրկնելով ալգորիթմի բոլոր 1-9 քայլերը: 

Դրական պատասխանի դեպքում ստաց-

վում է հետազոտվող խնդրի լուծումը: 

Բացասական պատասխանի դեպքում 

անցնել ալգորիթմի հաջորդ քայլին: 

Այժմ ժամանակն է, որ ներկայացնենք 

Համընդհանուր Ալգորիթմի 10-րդ քայլում 

նշված խելացի համանմանության  կանոն-

ները: 

Անթույլատրելի համանմանության կա-

նոն Կ1. Համանմանության սխեմայով մտա-

հանգելուց առաջ ստուգեք` արդյ՞ոք Ա խնդի-

րը չունի այնպիսի Ֆ հատկություն, որն ան-

համատեղելի է Բ խնդրի լուծման Վ եղա-
նակի քայլերից մեկի հետ: 

Խելացի համանամանության կանոն 

Կ2. Համանմանության սխեմայով մտահան-

գելիս նախապատվությունը տվեք այն Բ նա-

խատիպ խնդրին, որի կառուցվածքը նույ-
նական է կամ առավել մոտ է մեր կողմից 

ուսումնասիրվող Ա խնդրի կառուցվածքին: 

Շատ խելացի համանամանության կա-

նոն Կ3. Եթե B նախատիպ խնդիրը լուծվել է 

T եղանակով, և մենք կարողացել ենք մէզ 

համար համոզիչ եղանակով ընդհանրացում 

կատարել, որ B նախատիպ խնդրի P կա-

ռուցվածքն էական պայման է, որպեսզի այդ 

կառուցվածքի ցանկացած խնդիր լուծվի T 

եղանակով, ապա այդ դեպքում արդարաց-
ված է (և շատ խելացի է)` հանդիպելով նոր A 

խնդրի, որն ունի P կառուցվածք, փորձել այն 

լուծել T եղանակով: 

Իհարկե, վերոներկայացված Խնդիր-

ների լուծման համընդհանուր ալգորիթմը 

միայն լայն իմաստով է ալգորիթմ: Դեռևս 
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խատիպ խնդիրների լուծման եղանակով` 

սկսելով առավել նման (նույնական) նա-

խատիպ խնդրից և հաշվի առնելով «խե-

լացի համանմանությունների» Կ1, Կ2 և 

Կ3 կանոնները:  

11. Վերլուծության յուրաքանչյուր քայլում 

ներգրավել ռելեվանտ տեղեկատվություն. 

11.ա. Ներգրավել խնդրի հարցի հետ ան-

միջականորեն կապված հասկացության 

սահմանումը կամ այդ հասկացությունը 

պարունակող ընդհանուր դրույթը: 

11.բ. Ներգրավել խնդրի տվյալներն արտա-

հայտող հասկացությունների հետ անմի-

ջականորեն կապված սահմանումներ 

կամ օրենքներ: 

11.գ. Կիրառել 11ա և 11բ քայլերը ենթա-

խնդիրների հիմնային հասկացություննե-

րի հանդեպ: 

11.դ. Ներգրավել խնդրի վերլուծության քայ-

լերի իրականացման համար անհրաժեշտ 

տեղեկատվություն: 

12. Բացահայտել թաքնված տեղեկատվութ-

յունը: 

12.ա. Բացահայտել խնդրին անմիջականո-

րեն վերաբերող տեղեկատվությունների 

բազմությունից խնդրի հարցի հետ անմի-

ջականորեն կապված կարևոր դրույթ: 

12.բ. Բացահայտել խնդրի հարցի հետ անմի-

ջականորեն կապված մի այնպիսի կա-

րևոր դրույթ, որը հնարավոր է նկատել 

միայն խնդրի տարրերի միջև որոշ ոչ-
ակնհայտ կապը կամ հարաբերությունը 

հաշվի առնելուց հետո: 

12.գ. Բացահայտել խնդրի հարցի հետ ան-

միջականորեն կապված մի այնպիսի կա-

րևոր դրույթ, որը հետևում է միայն որոշ 

ոչ-ակնհայտ ռելեվանտ տեղեկատվութ-

յուն ներգրավելուց հետո: 

12.* Ալգորիթմի տվյալ քայլի յուրաքանչյուր 

ենթակետի միջոցով ստանալով նոր 

դրույթ` այն ավելացնել հետազոտվող 

խնդրի պայմանին և ստուգել` արդյ՞ոք 

խնդրի լուծման ալգորիթմը նոր պայման-

ներում լուծում է հետազոտվող խնդիրը՝ 

կրկնելով ալգորիթմի բոլոր 1-9 քայլերը: 

Դրական պատասխանի դեպքում ստաց-

վում է հետազոտվող խնդրի լուծումը: 

Բացասական պատասխանի դեպքում 

անցնել ալգորիթմի հաջորդ քայլին: 

Այժմ ժամանակն է, որ ներկայացնենք 

Համընդհանուր Ալգորիթմի 10-րդ քայլում 

նշված խելացի համանմանության  կանոն-

ները: 

Անթույլատրելի համանմանության կա-

նոն Կ1. Համանմանության սխեմայով մտա-

հանգելուց առաջ ստուգեք` արդյ՞ոք Ա խնդի-

րը չունի այնպիսի Ֆ հատկություն, որն ան-

համատեղելի է Բ խնդրի լուծման Վ եղա-
նակի քայլերից մեկի հետ: 

Խելացի համանամանության կանոն 

Կ2. Համանմանության սխեմայով մտահան-

գելիս նախապատվությունը տվեք այն Բ նա-

խատիպ խնդրին, որի կառուցվածքը նույ-
նական է կամ առավել մոտ է մեր կողմից 

ուսումնասիրվող Ա խնդրի կառուցվածքին: 

Շատ խելացի համանամանության կա-

նոն Կ3. Եթե B նախատիպ խնդիրը լուծվել է 

T եղանակով, և մենք կարողացել ենք մէզ 

համար համոզիչ եղանակով ընդհանրացում 

կատարել, որ B նախատիպ խնդրի P կա-

ռուցվածքն էական պայման է, որպեսզի այդ 

կառուցվածքի ցանկացած խնդիր լուծվի T 

եղանակով, ապա այդ դեպքում արդարաց-
ված է (և շատ խելացի է)` հանդիպելով նոր A 

խնդրի, որն ունի P կառուցվածք, փորձել այն 

լուծել T եղանակով: 

Իհարկե, վերոներկայացված Խնդիր-

ների լուծման համընդհանուր ալգորիթմը 

միայն լայն իմաստով է ալգորիթմ: Դեռևս 
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որպեսզի մեր Համընդհանուր ալգորիթմի 12 

քայլերից ու 41 ենթաքայլերից յուրաքանչ-

յուրը մատչելի դառնա համակարգիչների 

համար: Եվ եթե մենք այդ ապագա աշխա-

տանքների մտադրվածությամբ զննենք 

առաջադրված Համընդհանուր ալգորիթմը, 

ապա դժվար չի լինի նկատել, որ համակար-

գիչները միայն այն ժամանակ կկարողա-

նան իրագործել դրա ենթակետերը, երբ 

մենք նրանց կզինենք հասկանալու կարո-

ղությամբ: 

Այսպես` Համընդհանուր ալգորիթմի 1ե 

ենթակետը պահանջում է «Տեքստում հան-

դիպող պատկերավոր (“խուճուճ”) արտա-

հայտությունները և իդիոմաները փոխարի-

նել ստանդարտ, սովորական ձևակերպում-

ներով»: Համակարգիչն ընդունակ կլինի 

իրագործելու այդ պահանջը միայն այն 

ժամանակ, երբ մենք նրան կսովորեցնենք 

անհրաժեշտ ծավալով հասկանալ բնական 

լեզուն: Համընդհանուր ալգորիթմի 12-րդ 

ենթակետը՝ «Բացահայտել թաքնված տեղե-

կատվությունը» իրագործելու համար հա-

մակարգիչը պետք է հասկանա տվյալ կոնկ-

րետ խնդրի պայմանները և դրանց անմիջա-

կանորեն վերաբերող ռելեվանտ գիտելիք-

ները: 

 

Հասկացման հիմնախնդիրը 

 

Ինչպես մեր Համընդհանուր ալգո-
րիթմը խիստ իմաստով մտածողության 

ալգորիթմ դարձնելու, այնպես էլ արհեստա-

կան ինտելեկտ ստեղծելու համար մենք 

պետք է այն աստիճանի ճշգրտորեն ու ման-

րամասնորեն ըմբռնենք հասկանալ հասկա-

ցությունը, որ կարողանանք հասկանալու 

կարողությամբ զինենք մեր համակարգիչ-

ները: Նման լուրջ խնդիր լուծելիս նպատա-

կահարմար է նախ ի մի բերել բոլոր այն կա-

րևորը, ինչ հայտնի է հասկանալու վերա-

բերյալ: Սակայն պարզվում է, որ հասկանա-

լու կարողությունն այնքան հիմնային տեղ է 

գրավում մարդկային բանականության և 

մտածողության համակարգում, որ նա հա-

ճախ ընկալվում է որպես ինքնըստինքյան 

պարզ ու հասկանալի կարողություն: Նույ-

նիսկ այն մենագրություններում, որոնց իսկ 

խորագրերում է դրված հասկացում կամ 

իմացություն տերմինները, հասկացման 

կարողությունը փաստորեն նույնացվում է 

մարդկային բանականությանը և չի դառ-

նում հատուկ ուսումնասիրության առարկա 

(Локк 1960; Лейбниц 1983; Юм 1965): 

Գիտական ու փիլիսոփայական հրա-

պարակումներում հասկացումը օգտագործ-

վում է երկու հիմնական իմաստով: Առաջին 

դեպքում նկատի ունեն տարբեր գիտական 

հայեցակետերի ու կատեգորիաների բովա-

նդակության ճշգրիտ բացահայտման խնդի-

րը: Երկրորդ հիմնային իմաստը վերաբե-

րում է աշխարհի, այդ թվում նաև մարդու և 

մարդկային հասարակության էական հատ-

կանիշների բացահայտման խնդրին: Վեր-

ջին դեպքում հաճախ հարցին տալիս են 

հետևյալ փիլիսոփայական ձևակերպումը. 

«Ինչպե՞ս է հնարավոր մարդու կողմից աշ-

խարհի իմացությունը», որից պարզորոշ 

նկատվում է, որ այս իմաստով հասկացումը 

նույնացվում է մարդկային իմացական 

կարողությանը: 

Հասկացման հիմնախնդիրը էապես 

ձևափոխվում է, երբ ընդհանուր փիլիսոփա-

յական մտորումներից մենք իջնում ենք 

դեպի համակարգիչների համար պահանջ-

վող հասկացման կարողությունը: Յուրա-

քանչյուր համակարգիչ, ըստ էության, 

տեղեկատվություն վերամշակող սարք է: 

Մարդկային հասարակությունում տեղե-

կատվությունների գերիշխող մասը արտա-
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հայտվում է բնական լեզվի նախադասութ-

յունների, դատողությունների միջոցով: Մի-

անգամայն բնական կլիներ, եթե համա-

կարգիչներն իրենց մուտքի տեղեկատ-

վությունը ստանային բնական լեզվի տեքս-

տերի ձևով: Բայց քանի որ համակար-

գիչները ոչինչ չեն հասկանում, ապա նրանք 

չեն կարող հասկանալ նաև բնական լեզվով 

շարադրված տեքստերը: Ավելի ստույգ, հա-

մակարգիչները տեղեկատվությունը ստա-

նում և մշակում են 0-ների և 1-երի բինար 

լեզվով: Եվ հարցը հետևալն է. ինչ՞ու չեն 

ծրագրավորողները մի հատուկ ծրագիր 

մշակում, որը թարգմաներ ցանկացած բնա-

կան լեզվի տեքստ բինար լեզվի: 

Հավանաբար համակարգիչներ ստեղ-

ծող ժամանակակից մասնագետներն այս-

տեղ ինչ որ անհաղթահարելի դժվարության 

են հանդիպել: Առաջին հայացքից ոչ մի 

լուրջ դժվարություն չպետք է լիներ: Եթե 

մենք հայերենի բոլոր բառերը համարակա-

լենք և այդ համարները բինար թվի տեսքով 

հաղորդենք համակարգչին, արդյո՞ք դա բա-

վարար չէ, որ համակարգիչը ցանկացած 

խնդրի տեքստն ընդունի և դրա վրա աշ-

խատի: Դժվար չէ պարզել, որ համակար-

գիչն այդ խնդրի վրա չի կարող աշխատել, 

քանի որ խնդրի բովանդակությունը կախ-

ված է դրա տեքստի բառերի իմաստից, իսկ 

հայերենի և բոլոր այլ բնական լեզուների 

բառերը բազմիմաստ են: Ընդ որում բառի 

իմաստն ինքը կախված է տեքստի բովան-

դակությունից, դրա համատեքստից, նաև 

տեքստի շարադրանքում այդ բառի օգտա-

գործումից հատուկ բառակապակցություն-

ներում՝ իդիոմաներում: Ստացվում է յուր-

օրինակ արատավոր շրջան. տեքստի բո-

վանդակությունը որոշվում է նրա մեջ 

օգտագործվող բառերի իմաստով, իսկ 

օգտագործված բառերի իմաստը, իր հեր-

թին, կախման մեջ է տեքստի բովանդա-

կությունից: 

Նշված իրավիճակի յուրահատկութ-

յունն այն է, որ մարդիկ կարծես թե չեն նկա-

տում բնական լեզվի բառերի բազմիմաստ-

ության հետ կապված դժվարությունը և 

«հանգիստ» հասկանում են բնական լեզվով 

շարադրված տեքստերի բովանդակութ-

յունը: Մարդկանց օգնում է այն հանգա-

մանքը, որ նրանք լեզուները յուրացնում են 

համատեքստորեն` տվյալ բառի յուրաքանչ-

յուր նոր իմաստը կապելով համապատաս-

խան իրավիճակի, համատեքստի հետ: Իրեն 

հաղորդվող տեքստը ընկալելով` մարդը 

զուգընթաց ճշգրտոմ է իր համար, թե ինչ 

իմաստով են այդ տեքստում օգտագործվում 

համապատասխան բառերը: 

Համակագիչների դեպքում վիճակը բո-

լորովին այլ է: Մենք համակարգչին բնական 

լեզու չենք սովորեցնում: Մենք ցանկանում 

ենք նրան տալ բնական լեզուն «պատ-

րաստի» վիճակում, «համարակալված» բա-

ռերով: Այդ պայմաններում համակարգիչը 

չի կարող ինքնուրույն կողմնորոշվել, թե 

տվյալ տեքստում բառերն ի՞նչ ենթաիմաս-

տով են հանդես գալիս: Ինչպե՞ս է հնարա-

վոր օգնել համակարգիչներին, որպեսզի 

նրանք ճիշտ հասկանան իրենց հաղորդվող 

տեքստի բովանդակությունը: Պարզագույն 

լուծումն այն է, որ տեքստում ամեն մի 

բազմիմաստ բառին կցվի առանձին ցուցիչ 

նրա համապատասխան ենթաիմաստի հա-

մար: Այդ պարագայում համակարգիչը կա-

րող է ճիշտ ընկալել տեքստի բովանդա-

կությունը, հատկապես եթե նախօրոք տեքս-

տի բարդ նախադասությունները ներկայաց-

վեն որպես պարզ նախադասությունների 

համարժեք տրամաբանական կառույց: 

Բայց դա կնշանակի, որ համակարգիչը այդ-

պես էլ կմնա անընդունակ ինքնուրույն 
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հայտվում է բնական լեզվի նախադասութ-

յունների, դատողությունների միջոցով: Մի-

անգամայն բնական կլիներ, եթե համա-

կարգիչներն իրենց մուտքի տեղեկատ-

վությունը ստանային բնական լեզվի տեքս-

տերի ձևով: Բայց քանի որ համակար-

գիչները ոչինչ չեն հասկանում, ապա նրանք 

չեն կարող հասկանալ նաև բնական լեզվով 

շարադրված տեքստերը: Ավելի ստույգ, հա-

մակարգիչները տեղեկատվությունը ստա-

նում և մշակում են 0-ների և 1-երի բինար 

լեզվով: Եվ հարցը հետևալն է. ինչ՞ու չեն 

ծրագրավորողները մի հատուկ ծրագիր 

մշակում, որը թարգմաներ ցանկացած բնա-

կան լեզվի տեքստ բինար լեզվի: 

Հավանաբար համակարգիչներ ստեղ-

ծող ժամանակակից մասնագետներն այս-

տեղ ինչ որ անհաղթահարելի դժվարության 

են հանդիպել: Առաջին հայացքից ոչ մի 

լուրջ դժվարություն չպետք է լիներ: Եթե 

մենք հայերենի բոլոր բառերը համարակա-

լենք և այդ համարները բինար թվի տեսքով 

հաղորդենք համակարգչին, արդյո՞ք դա բա-

վարար չէ, որ համակարգիչը ցանկացած 

խնդրի տեքստն ընդունի և դրա վրա աշ-

խատի: Դժվար չէ պարզել, որ համակար-

գիչն այդ խնդրի վրա չի կարող աշխատել, 

քանի որ խնդրի բովանդակությունը կախ-

ված է դրա տեքստի բառերի իմաստից, իսկ 

հայերենի և բոլոր այլ բնական լեզուների 

բառերը բազմիմաստ են: Ընդ որում բառի 

իմաստն ինքը կախված է տեքստի բովան-

դակությունից, դրա համատեքստից, նաև 

տեքստի շարադրանքում այդ բառի օգտա-

գործումից հատուկ բառակապակցություն-

ներում՝ իդիոմաներում: Ստացվում է յուր-

օրինակ արատավոր շրջան. տեքստի բո-

վանդակությունը որոշվում է նրա մեջ 

օգտագործվող բառերի իմաստով, իսկ 

օգտագործված բառերի իմաստը, իր հեր-

թին, կախման մեջ է տեքստի բովանդա-

կությունից: 

Նշված իրավիճակի յուրահատկութ-

յունն այն է, որ մարդիկ կարծես թե չեն նկա-

տում բնական լեզվի բառերի բազմիմաստ-

ության հետ կապված դժվարությունը և 

«հանգիստ» հասկանում են բնական լեզվով 

շարադրված տեքստերի բովանդակութ-

յունը: Մարդկանց օգնում է այն հանգա-

մանքը, որ նրանք լեզուները յուրացնում են 

համատեքստորեն` տվյալ բառի յուրաքանչ-

յուր նոր իմաստը կապելով համապատաս-

խան իրավիճակի, համատեքստի հետ: Իրեն 

հաղորդվող տեքստը ընկալելով` մարդը 

զուգընթաց ճշգրտոմ է իր համար, թե ինչ 

իմաստով են այդ տեքստում օգտագործվում 

համապատասխան բառերը: 

Համակագիչների դեպքում վիճակը բո-

լորովին այլ է: Մենք համակարգչին բնական 

լեզու չենք սովորեցնում: Մենք ցանկանում 

ենք նրան տալ բնական լեզուն «պատ-

րաստի» վիճակում, «համարակալված» բա-

ռերով: Այդ պայմաններում համակարգիչը 

չի կարող ինքնուրույն կողմնորոշվել, թե 

տվյալ տեքստում բառերն ի՞նչ ենթաիմաս-

տով են հանդես գալիս: Ինչպե՞ս է հնարա-

վոր օգնել համակարգիչներին, որպեսզի 

նրանք ճիշտ հասկանան իրենց հաղորդվող 

տեքստի բովանդակությունը: Պարզագույն 

լուծումն այն է, որ տեքստում ամեն մի 

բազմիմաստ բառին կցվի առանձին ցուցիչ 

նրա համապատասխան ենթաիմաստի հա-

մար: Այդ պարագայում համակարգիչը կա-

րող է ճիշտ ընկալել տեքստի բովանդա-

կությունը, հատկապես եթե նախօրոք տեքս-

տի բարդ նախադասությունները ներկայաց-

վեն որպես պարզ նախադասությունների 

համարժեք տրամաբանական կառույց: 

Բայց դա կնշանակի, որ համակարգիչը այդ-
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տեքստերը և յուրացնելու գրքերում և 

ամսագրերում պարունակված` մարդկութ-

յան կողմից կուտակված գիտելիքների 

հսկայական գանձարանը: 

Եթե մենք ցանկանում ենք բնական լե-

զուն դարձնել համակարգիչներին մատչելի, 

ապա մենք չենք կարող բավարարվել տվյալ 

լեզվի բազմիմաստ բառերի ենթաիմաստնե-

րին ցուցիչներ կցելով: Մենք պետք է նաև 
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տում հայտնաբերելով` համակարգիչը 
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աշխատանքի հսկայական ծավալ: Բնական 
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հանդեպ, 

- կարողանալ լուծել առաջադրված խնդի-
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ջադրված խնդրի լուծումը:  
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բաղկացած ինտելեկտուալ խնդիրների լուծ-

ման համընդհանուր սխեմա, որը նա պայ-

մանականորեն անվանվում է Խնդիրների 

լուծման համընդհանուր ալգորիթմ: Հեղի-

նակը համոզված է, որ արհեստական ինտե-

լեկտի ստեղծման համար անհրաժեշտ ին-

տելեկտուալ խնդիրների լուծման համընդ-

հանուր ալգորիթմը կարելի է ստանալ` հենց 

շարունակելով կոնկրետացնել իր կողմից 

մշակված սխեման: Հոդվածում ներկայաց-

ված են Խնդիրների լուծման համընդհանուր 

ալգորիթմի հիմնական քայլերը: 

Համակարգիչների համար ստացվող 

տեղեկատվության ինքնուրույն հասկացման 

համար հեղինակն առաջարկում է հետևյալ 

միջոցները. բառերի տարբեր իմաստների 

համարակալում և համատեքստերի տիպերի 

ցուցիչների բացահայտում: Առաջարկվում է 

նաև խնդրի հասկացման մակարդակների 

դասակարգում: 

 

Հանգուցային հասկացություններ. ար-

հեստական ինտելեկտ, խնդիր, խնդրի լու-

ծում, մտածողության ալգորիթմ, հասկա-
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UNDERSTANDING CAPACITY AS THE PRINCIPLE DIFFICULTY IN BUILDING ARTIFICIAL 

INTELLECT 
 

ABSTRACT 

 
This paper discusses those factors by the 

influence of which the great task of building 
artificial intellect had been forgotten para-
doxically just in the modern computerized life. 
The dream of building thinking machines got 
almost practical sicnificance in the mead 20th 
century when were the first electronic computing 

macհines and took place the short period of 

formation and intensive development of cyber-
netic science – one of the 20th century most 
significant achievements. But it was realized soon 
that the optimistic expectations of building thin-
king machines in a decade or two were not rea-
lized. The author of the paper mentions two main 
difficulties in building artificial intellect: the prob-
lem of developing the general algorithm of prob-

lem solving and the problem of computer under-
standing of natural language textual information. 

The author claims that he has succeded de-
veloping 40-step general scheme of problem 
solving that he conventionally calls Problem 
Solving General Algorithm. He is convinced that 
to develop a complete general algorithm of 
problem solving one has just to continue making 
more detailed the shceme he has suggested. The 
main steps of this general scheme of problem 
solving are presented in this paper.  

In regard of the task of the problem of com-
puter understanding of natural language infor-
mation the author suggests, first, applying nume-
rical indexes to different meanings of natural 
language words and phrases, second, introducing 
indicators for contexts of natural language texts. 
The paper suggests also a system of classification 
of the levels of understanding. 
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Key concepts: artificial understanding, algo-
rithm of thought, task, task solution, understand-

ding. 

 

Роберт ДЖИДЖЯН  
 

ПОНИМАНИЕ КАК ЦЕНТРАЛЬНАЯ ПРОБЛЕМА РАЗРАБОТКИ  

ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА 

 

РЕЗЮМЕ 

 
Настоящая статья обсуждает те обстоя-

тельства, под воздействием которых в наш пе-
ренасыщенный компьютерами век предали заб-
вению принципиальную задачу создания мыс-
лящих машин, или искусственного интелекта. 
Задача разработки мыслящих машин приобрела 
статус почти практической цели, когда были соз-
даны первые электронные вычислительные ма-
шины и испытала период своего бурного разви-
тия одно из наиболее значительных дости-
жений двадцатого века – наука кибернетики. 
Однако в весьма короткое время выяснилось, 
что распространённое оптимистическое ожида-
ние создания мыслящих машин в течении бли-
жайших одной-двух десятилетий не оправды-
вается.  

Автор статьи указывает два главных затруд-
нения на пути создания искусственного интел-
лекта – задачу разработки универсального алго-
ритма решения инеллектуальных задач и проб-
лему понимания текстовой информации, предс-
тавленных на естественном языке. 

В статье отмечается, что её автору удалось 
разработать состоящую из 40 подпунктов уни-
версальную схему решения интеллектуальных 
задач, которую автор условно назвал Универ-
сальным алгоритмом решения задач. Автор 
убеждён, что истинный Универсальный алго-
ритм решения задач может быть создан именно 
на пути дальнейшей детализации его схемы ре-
шения задач. В статье представлены основные 
шаги Универсального алгоритма решения задач. 

В направлении понимания искусственным 
интеллектом информационных текстов на ес-
тественном языке автор предлагает следующие 
два средства – индексацию различных значений 
слов и выражений естественного языка и выяв-
ление индикаторов для различных контекстов.  
Предложена так же система уровней понимания 
текстов задач. 

 
Ключевые понятия: искусственный интел-

лект, алгоритм мышления, задача, решение за-
дачи, понимание. 

1(4), 2015 64

Ռ ո բ ե ր տ  Ջ Ի Ջ Յ Ա Ն


