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Common Sense：The Bottleneck of Knowledge Acquisition 
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Abstract Knowledge acquisition 1s the most important．but also most difficult process in the 

collrse of building an intelligent system．And the acquisition of common s~nse is the neck of knowl— 

edge acquisition Common sense plays a very primary role in the reasoning of human being．At the 

same time，common sense had generally been paid less attention to and then been ignored．conse— 

quently not been formalized into the knowledge base，because its range is various and its Iorm is 

too abstract In this paper，how common sense problem comes from ，why it is difficult and how to 

deal with it were discussed． 
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一

、 常识问题的由来 

智能系统之所以能展现智能行为．是因为它形 

式化包含了某些人 的知识 ．且这些知识是系统行为 

的核心。智能系统的知识是由知识工程师和领域专 

家进行交流提取的．这里所指的领域专家也包括 由 

领域专家所撰写的专业文献 这个看似简单的过程 

其实蕴涵着专家系统构造 中的一个瓶颈问题 ：知识 

获取 ，丽知识获取的难点就是所谓常识知识的获取 ． 

为了说明这个问题的重要性 ，我们来看几个例子 

例 1 设计一个智能系统实现 下工程设计 目 

标 ：某公司要求其设计人员想出一十开核桃 的自动 

机械 的设计方案 、甲的方案以人用螺丝刀撬开核桃 

为原型；乙的方案以人用榔头砸开核桃为原型；丙的 

方 案以人用钳子央开核桃为原型 ；丁的方案以用超 

高速水流切割核桃为原型 ，等等 当这些方案提交给 

方案评审专家审查后，专家提出：“为什么所有这些 

方案韶是从外面用力来分开核桃? 这个激发新设想 

的疑问一经抛出．许多诸如低温冷却冻裂核桃壳、在 

真空环境中让核桃 自行裂开等具有创新性的方案被 

设计出来。 

现在我们来看一下让一十专家系统来代替那个 

评审专家所需具备的知识 。要让机器也归纳出前述 

激发新设计 思想的疑 问是不 容 易的 ：它必须知道 

螺丝刀 榔头 、钳子、超高速水流是什么，以及撬 、砸、 

夹、切割是什么意 思，即必须具有关于工具和工具使 

用的知识 ．其 中之一是要知道这些动作的施力方向。 

现在问题就 出来了，除了超高速水jjf【之外，其它的工 

具和它们的使用 知识都是常识 ，这些可 以说是人人 

皆知的事情 。在方案评审专家系统的知识获取过程 

中 它们难道不存在被知识工程师和真正的评审专 

家忽视的可能吗?而且今天是针对一个开檀桃的方 

案 ．若明天要评审一个自动削苹果的方案 ．后天再评 

审一个 自动擦拭窗玻璃的方案呢?系统是不是还得 

补充关于核桃与苹果的 区别、各种刀具 ．窗玻璃和高 

层建筑的知识呢?这些评审都是 自控和机械领域专 

家擅长的任务 ，他们会给知识工程师讲许多关于反 

馈、传感器、机械设计等方面的知识；与此同时．他们 

是否会把关于水果的知识 、建筑 的知识 ．各类 日常的 

工具等等当作专业知识写进专家系统的知识库呢 ， 

*)本文得到浙江大学与国家计委重大项目一“面向市场和创新的产品开 技术 的资助 ，危辉 在站博士后．研究方向： 

工智能、认知科学。黄碡晴 在站博士后，研究方向：智能 CAD。潘云鹤 工程院院士．研究方向：智能 CAD．人工智能。 

这种“知道 眼下还只能是某种形式化的存储 知道我知道 和“知遭我不知道 车身就是一十极复 杂的 自认知问题 。：常 

识 一般的普通的知识 (对于专门的知识而言)，《新华词典 、商务书馆，198]．P93， 
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还是把它们当作太普通的常识?而且接这样的逻辑 

演绎下去 ，需要表示的常识是不是就没完没了，不可 

预测了 ．除非严格限定了这个评审专家系统的使用 

范围 

例 2 积木块世界的搬运问题是具有广泛代表 

性的通过中间一结果分析求解的问题 ．在对积木块搬 

运 问题 进行形式化描述时遇到三个典型的问题 】： 

限定(qualificat／on)问题 ：机械手在抓取物体时必须 

没有抓住别的物体 ．且不能超重 ，一个积木块被搬运 

时必须是最上面的一个 ．等等；分岐(rami[ication)问 

题 ：没有被机械手搬运的其它积木块保持原状态不 

变；框架问题 ：对整个积木块世界的状态要有一个整 

体的描述 

现 在我1i]来看～看其中的常识问题 ：机械手能 

搬运物体的条件决不止以上列 出的这几项．比如织 

木块的尺寸不能超大等等。计算机计算的是一个形 

式化的模型 ．可以说 是虚拟的，一切状态都是计算出 

来的，如果常识越多，意味着计算量越大。上述后两 

个问题所反映的正是 想通过加入一些 元规则”来减 

少所须明呈的规则数。 

例 5 在计算语 言学0 中常识问题 非常明显。 

找们吃食堂”和 苹果吃我们”都同样是符台语法且 

不符合语义的句子 ，但前者符合语用，而后者不符合 

语用，因此前者是正确的，后者是错误的 这种语言 

使用上的习惯都可以看作是常识 ，新的使用 习惯也 

不斯 出现 ，所以数量难以预测，对这样的常识进行表 

达是困难 的。 

例 4 用于机器人 的人工视觉系统是 一个图像 

理解的智能系统 ，如果它所处理的情景是非针对性 

的 ．那 么就涉及许 多关于环境 、照明和光线 的知识。 

在对 点 线条和色块进行组织时需要的知识量会随 

着情景的多样性而变化 ．其中有根多是关于遮挡、物 

体结构等方面的常识 。 

不行 。 

常识问题可能是不可避免的．那么在什幺情况 

下更容易出现常识问题呢?当专家系统所面临的领 

域问题非常复杂，所需知识的范围不好预测时．常识 

问题就会出现。上述例 1中所述的问题就是作者在 

设计 一十面向创新的产品设计采统时碰到的。 

常识知识的表达也是困难的 在例 1中 要得到 

都是从外向内用力”的归纳结论，其实是借助了对 

三种工具使用方法的形象思维．如果脱离这 种形象 

的表示方法就必须对三种工具的使用过程作一十步 

进式 (step by step)的时 序／空序描述 ．然 后寻找或 

抽象出它们相同的模式 要抽象出我们希望的、仅是 

施力模式上的结论 ．当然就对描述序列提 出了很高 

的要求。另外 常识知识表选上的困难从各种对信息 

不完全推理的研究 上还可见一斑 。 

再则重要 的一点是常识所具有的表现形式是不 

确定的．也可以说基础知识具有很多不同的变种 ，人 

学习到的知识形式和他们再次使用知识的形式可以 

存在很大的区别，或针对不同的领域 。孩子在认知发 

展过程中．学习到一种极基础 、却极重要的认知能力 
— — 守衡性(Conservation)：爸爸从摇篮的这边走到 

摇篮的那边，他还是爸爸 ；一杯牛奶倒进另一个形状 

不同的杯子里 ．还是一样多；一十球在地板上滚动 ， 

球和地板都各 自没有变化 ，所 以球和地板是不同的 

两样东西 ，这个世 界是 由许多不 同的东西组成的 ； 
⋯ ⋯ 等等 。孩子从倒牛奶的例子中学到的守衡性 ，下 

次他／地就有可能在分爆米花时用到 。毫无疑问．守 

衡性 也是一种常识 然而它的表现形式实在是太丰 

富了!在专家采统中要表达守衡性可能用一条“元规 

则”就可 以了 然而它是连谓词变 元都适 用的，所以 

这条 规则所涉及的形式逻辑就 至少是二 阶的了 ，一 

阶逻辑尚且仅具有半可判定的性质 ．那么二阶逻辑 

岂不是面临更大的计算上的困难了吗 ? 

二、造成常识问题的原因 三、对策 

直接 了当地说 ，知识获取的困难来 l碌于知识工 

程师与领域专家间交流的悃难 ，造成对知识的发现 

不够充分 ，只重视明显的专业知识 ．而忽视了基础知 

识 ．这些基础知识 中就包括了大量的常识 。就人处理 

某些领域问题而言，这些常识所起的作用可能是不 

被注意的 ，然而“谁都知道 的事情，计 算机不一定知 

道”，计算机能做的只有严格的演绎 ，中间缺一步也 

当我们遇到常识问题时，最常用的办法是“贴补 

丁”：补充缺乏的知识。然而这不是解决问题的根本 

出路 ，没能充分获取相关知识的可能性总是存在的 ， 

也许常识阿题 的出现就象 SAT问题的计 算复杂度 
一 样 ．是 由问题本身的性质决定的 ，不是通过技术手 

段可以绕开的 

在这种情况下 ，一个对策就是对智能系统的功 

常识所起的作用仅但是不被注意而已，并不表示它们不起作用!基础知识正是因为基础·象树根一样 t才显得重要 
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能界定要有一十明晰的认识 ：人做人该做的，机器做 

机器能做的 如果知识工程师尚不能确保所采集的 

知识对某一智能行为是充分的 ；且它们 的算法是可 

行的，那么这 一智能行为就不能交给计算机去做 例 

如 ，对于象“创新”这样通常有赖于灵感爆发的智能 ． 

我们自己尚无法勾勒出其发生的来龙去棘，让计算 

机去做不就勉为其难 了吗?对于这样的问题 ，计算机 

采用“随机组合枚举”算法也许 比“创新”算法来得现 

实。换句话说，缩小和 明确智能系统的应用领域范 

围 ，并将其放在辅助而不是替代人类专家的位置上 

是 目前可行的办法。当然，即使这样我们面对的仍然 

可能是一个巨量的知识库 ，这个知识库的组织问题 

也是非常重要的 

从长远来看，对人工 智能的基础学科——认知 

科学的研究才是问题的出路。例如，从发展心理学吲 

来看 ，人的认知发展过程是连续的 ，任何一个智能行 

为的发生都不是孤立的 ，不是可分离的 ，不能割断发 

展的前后联系性，就某一单个智能行为就事论事地 

进行模拟是根片面的，在』、工 智能问题上也应该有 

历 史观。通过对 关于 Nature《自然)和 Nurture(训 

练)问题的讨论 ，我们可以获得许多关于智能系统的 

模 型构造 设计 和学 习样 本设计 的 极有价 值的 启 

发 。。 ，所以应该给智能系统设计 学习于系统 ，用一 

种发展的、进化的、循序渐进的观点来实现系统功能 
r 1  

、  

的进步_J]。 
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环用模拟退火算法初步估计系统 的性能 ，外层循 环 

在 RTL级进一步修正此值 
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