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研究 内容的一部分。文章对“软件人”(SoftMan：SM)的概念 、概念模型及拳体构遣特征等 进行 了探讨 ，在此基础上提 

出了“软件人’’的拳体结构模型，为进一步构造“软件人’’的行 为算法和软件人功能建立 了基础 。 
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1 引言 

“数字写意，网上冲浪”已经是当今计算机主要用途的生 

动 写照。各种用途的程序、软件迭出不穷。“智能 Agent”、 

“Mobile Agent”、Smartware、分布式程序设计正在兴起，以软 

硬件结合实现的智能机器人取得了长足的进展，并成功用于 

工业生产、家庭服务。如何把它们的优势特点抽取出来，构造 

适合于计算机网络中游弋的“虚拟人”实体，并使之赋予人的 

特点和个性，这是一个具有挑战性的课题。 

互联网发展迅速，已遍布世界各个角落，渗透到了经济、 

文化、科技、军事、政治等各个领域。Internet已成为真实的 

(不是虚拟的)信息社会。Internet时代的到来，加速了人类社 

会的发展，给人们的工作、生活和娱乐提供了新的巨大空间和 

便利，但也产生了一些(有时是很严重的)问题。例如： 

1．网上不良信息流渗，垃圾信息充斥； 

2．网上违法违规行为愈来愈多，国家、企业、公民的机密 

信息失窃，网上资源遭受破坏，安全隐患严重； 

3．提供的服务不够理想(人们要求网络提供更便捷、更人 

性化的服务，为企业、个人和社团ca动地、例行地处理一些指 

定事务)。 

鉴于以上事实，国内外学者和工程技术人员进行了积极 

的研究和开发工作。为了寻求解决上述问题的新途径，我们在 

国内外专家学者研究工作的基础上提出了“软件人”的概念， 

试图通过研究“软件人”的模型、算法和在智能网络中的应用 

提供解决上述同题的智能自动软件工具。基本构想是：以人工 

智能⋯m ]、人工生命 和分布式系统 ” 为理论基础，结合 

“智能机器人 “ 、“智能网络 ”]”和“多智能体 “。]”技 

术，研制出一类网上自动智能工具——“软件人”。该“软件人” 

能够在网上自由迁移，采用“信息推拉技术”自动处理某些指 

定的任务，充当某类职员角色。如：软件邮递员(网络通信)，软 

件资料员(数据采集)，软件医生(反病毒)，软件卫士(防黑客) 

等 。 

“软件人”的研究目标是从理论上和实现技术上对“软件 

人”结构、“软件人”运行机制等方面进行探讨，在“软件人”原 

型构造、通信交互、网上迁移的理论和关键技术上方面进行突 

破。在此基础上，构造、检测并评价“软件人”的性能和可适应 

环境 。 

2 “软件人”的概念、学科基础、独立特征及类型 

2．1 “软件人”的概念、定义及其描述 

“软件人(SoftMan，SM)”是本文提出的新概念，对它的 

涵义界定如下： 

“软件人”是从广义人工生命观点出发，为了延伸、扩展 

人的生命而提出的，它生存于软件环境、活动于网络世界，具 

有类似于人的活性(思维、感知、行为特性与信息处理、获取和 

利用功能)的软件人工生命。 

“软件人”具有拟人属性、拟人功能、拟人行为和拟人结 

构： 

它的拟 人属性 A一 {Aauto，Aacti，Asens，Areac，Amobi， 

Asoci)，即自主性、主动性、敏感性、反应性、机动性和社会性 

等 ； 

它的拟人功能 F一{Fl，Fo，Fw}，即学习功能、组织功能、 

工作功能等； 

它的拟人行为 D一{Dadap，Devol，Vgene，Dacti)，即拟 

人适应、拟人进化、拟人繁殖和拟人活动等； 

它的拟人结构 一{Sb， ，Fn}，即软件人脑 (思维、信息 
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处理)，软件人感觉器官(感知 和获取信息)，软件人效应器官 

(行为和信息利用)等 

“软件人”模型可用下列五元组表示： 

SM = (A，F，D，S，E} 

其中，A，F，D， ，E均为集合(E为环境因素集合)，它们的元 

素是相应对象的集合。如 F中的Fw是SM 的工作功能集合， 

Fw一{Wili一1，2，3，⋯，』v} Ⅳ 即为 SM 定义和实现的工作 

功能数。 

作为一个“活体”，“软件人”表现出来的是“行为”。“行为” 

的启动、延续和停止就是“软件人”在网络时空中的活动轨迹。 

其状态 Vi={[状态集合]，初态，[激发条件]}是刻画“软件 

人”活动的三要素，因此，软件人系统的活动状态模型可用如 

下导出的六元组表示： 

SMlact一{S ， } 

一 {A，F，D，S，E，Vi} 

2．2 “软件人”的科学技术基础 

“软件人”的科学技术基础包括：广义人工生命(GAL： 

Generalized Artificial Life)、广义人工智能(GAI：General— 

ized Artificial Intelligence)和软件技术与软件工程(Software 

Technology and Engineering)。 

2．5 “软件人”的独立特征及类型 

要明辨“软件人”的独立特征重要的是弄清“软件人”与 

“机器人”和“Agents”关系：“软件人”是移动 Agents的发展， 

是网络环境下物理机器人的“虚拟化”，它要继承“机器人”和 

“Agents”的多方面技术成果。所以，“软件人”是在“分布式移 

动智能体”、“机器人”和“人工生命”等已取得的成果基础上提 

出来的，它不同于通常的“机器人”和“Agents”。它具有“机器 

人”和“Agents”所不具备的本质特性。如：“软件人”是纯软件 

的、无形体的、只在虚拟的网络空间里活动，而“机器人”是软 

硬件结合的、有形体的、在三维物理空间活动；与“Agents”比 

较，“软件人”不仅具有更全面的拟人智能、拟人行为(拟人进 

化、拟人繁殖)和功能，而且具有环境识别和自主决策能力及 

自由意志。“机器人”和“Agents”的相关理论和技术成果为“软 

件人”的研究提供了很好的基础和借鉴。 

所以，“软件人”的独立特征是：实体虚拟、拟人智慧、仿人 

进化、适应环境、网上居住、自由迁移、自主决策及自由意志。 

软件人类型 按软件环境分：网络软件人、系统软件 

人、工具软件人、应用软件人、安全软件人。按信息功能分： 

信息获取软件人、信息传输软件人、信息处理软件人、信息 

利用软件人、信息保护软件人。 

软件人的模型与构造特征 

“软件人”的本体模型是由其行为、功能、特征等要素共同 

决定的。所谓“形式与内容 本质与现象”的一致性、互补性即 

在于此。按组织分析法原理“软件人”包括如下构造模块 ：自主 

心理思维、自主行为显现、服务功能、交互会话、自主迁移、环 

境识别、群体管理等。与人的结构对比，软件人实体模型包含： 

HH、HB、HEY、HN、HEA、HM、HA、HH、HL、HF等。其 中： 

HH：拟 人 头 (Humanoid head)；HB：拟 人 脑 (Humanoid 

Brain)；HEY：拟人眼(Humanoid Eyes)；FIN；拟人鼻 (Hu— 

manoid Nose)；HE A：拟人耳 (Humanoid Ears)；HM 拟 人嘴 

(Humanoid Mouth)；HA拟人臂(Humanoid Arms)；HH拟人 

手(Humanoid Hands)；HL拟人腿(Humanoid Legs)；HF拟 

人脚(Humanoid Feet)。 
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软件人的构造特征是：结构分区；行为分类；功能分块。 

软件人的结构分区是指按照人的基本构造对软件人进行 

模块划分。SM 由虚拟脑、虚拟眼、虚拟耳、虚拟嘴、虚拟手和 

虚拟脚等客体构成。虚拟脑负责记忆、推理、信息脑内传输、指 

挥决策；虚拟眼负责本机内进程视别、软件人视别、主机环境 

视别和特殊文件视别；虚拟耳负责网上传话监听、本机软件人 

讲话收听；虚拟嘴负责对本机软件人讲话、对网上软件人讲 

话、对用户(人)讲话(声音或屏上字幕显示)；虚拟手负责独立 

完成任务、本机协作／合作完成任务和网上协作／合作完成任 

务；虚拟脚负责软件人的网上迁移工作；等等。 

软件人的行为分类是指按照人的行为类别对软件人进行 

行为归类。软件人的行为分为自然行为、自发行为和自觉行 

为。自然行为包括成长、老死、夭折等。自发行为包括睡眠、闲 

逛、漫游等。自觉行为包括进化、繁殖、克隆、自保护、软件人间 

的互适应等。 

软件人的功能分块是指按功能的性质不同进行功能块构 

造与维护 这种方法有利于软件人的功能扩充和功能检索。软 

件人的功能块分为通讯功能、服务功能、接口功能。通讯功能 

包括近地通讯和远地通讯。服务功能包括独立服务、合作服务 

和远地服务。接口功能包括SM—SM接口、SM一环境接口、SM一 

人(用户)接口。接口又分为数据接口、命令接 口、和行为(方 

法)接口 

交互会话层 

数据接口层 

功能层 (可扩充) 

本体行为层 

核心 (本体属性 )层 

图1 软件人体系结构——分层模型 

以上的构造特征是从概念角度抽象出来的。下面从实现 

角度来讨论其构造。从图1(软件人体系结构——分层模型)分 

析 ，软件人实施体系由6层组成：核心层、行为层、功能层、数据 

接口层和交互层。 

核心层是软件人本体基本属性的集合。在本层中含有 ：本 

体属性(软件人名，类型，级别，上代(父亲)，下代(JL子)等)； 

初始化模块；功能注册表；行为与特征注册表；自组织装配模 

块；演化克隆模块等。 

本体行为层是软件人的自然行为、自发行为和自觉行为 

和软件人群体环境的管理任务的集合。本层的主要功能有 ：环 

境自适应模块；自灭(老死或夭折)及清场模块；功能加载模 

块 ；迁移模块；对象(软件人)识别模块；基本交互原语等。 

软件人功能层是设计者赋予软件人的全部功能的集合， 

而且此集合可以扩充、更新和重组。本层的基本功能模块有： 

垃圾邮件清理模块、信息推拉模块、信息安全模块，以及其它 

规划和定义的服务模块。 

交互层是软件人与其它软件人、环境和人(用户)交互功 

能的集合。这种交互是形成软件人社区、优化组织结构、协调 

系统环境的有效机制。交互行为包括：传递信息；寻找同类；协 

同合作；功能交流／交换等。 

数据接口层是软件人与软件人、软件人与环境、软件入与 

人(用户)交互时进行数据交换和信息存储的堆栈集合。这种 
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决方案。它与 ECOC结合，获得了与 AdaBoost．MH和 Ad— 

aBoost．M2相似的可证明边界，其特点是它可以与任意能处 

理简单二值标签的弱学习器相结合。 

6 应用 

关于 Boosting的大量实验和应用证明了该方法的有效 

性。这使得在实际应用中，可以不再寻找通常很难获得的预测 

精度很高的强学习算法 ，只需找出一个精度略好于随机预测 

的弱学习算法，就可以通过 Boosting方法大幅度提高预测算 

法的预测准确率，从而促进了机器学习成果的广泛应用。在文 

本挖掘中Boosting用于文本分类，这是 AdaBoost的多类多 

标签情况。其中弱假设被用于测试某字或短语出现与否。它还 

可以用于文本过滤，Schapire等将Boosting应用到文本过滤， 

并与从信息检索角度所提出的Rocchio算法进行比较，其实 

验结果表明在提供的训练文本集较大的情况下，AdaBoost算 

法的效果比Rocchio算法好，但比Rocchio算法耗时。在网络 

挖掘中还可用于网络用户行为分析(如偏好排序)，与决策树 

等学习方法的结合，如 Boosting神经网络、决策树等。Quinlan 

把 Boosting应用于 C4．5决策树。其实验结果表明，在一般情 

况下Boosting都能明显减少泛化错误。Boosting在数据挖掘 

中也有了越来越多的应用。Boosting在自然语言理解和多媒 

体信息挖掘中语音理解、语音识别和分类、图像数据库中图像 

检索和识别、手写体的字符识别等方面的应用也有了一定的 

进 展。Boosting可 以 用 来 产 生 出 与 RIPPER、IREP和 

C4．5rules等系统相似的规则列表。还可与“随机属性选择社 

团”结合以提高决策树性能。 

结束语 AdaBoost具有快、简单、易于编程的优点，除了 

迭代次数 外不需调整参数；不需要弱学习器的先验知识， 

因此可以灵活地与任意方法结合寻找弱假设；给定足够数据 

和一个能够可靠地仅仅提供中等精度的弱学习器，它可以提 

供学习的一套理论保证。但 AdaBoost在特定同题上的实际 

性能很明显依赖于数据和弱学 习器；与理论相一致，Ad— 

aBoost在不足够的数据集，过于复杂的或太弱的弱假设上性 

能不好 ；对噪声是乎很敏感。 

本文主要介绍了 AdaBoost的泛化错误及其与结构风险 

最小化、VC维、支持向量机及 margin理论的关系，并从游戏 

理论和统计学视点分别对 AdaBoost进行了理解和解释，以 

期提供Boosting的较为全面的视角。 
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堆栈集具有统一的结构模式和应用接口。 

结论 本文对“软件人”的概念、概念模型和构造特征进 

行了论述，对其构造特征进行了分析，使其能在网上形成独立 

生存的“软件动态实体”。课题 目前进行的“软件人”原型构造 

研究和受限(约束条件下)网上迁移机制与实现技术研究正是 

基于本文的研究结论。实践证明本文提出的软件人模型和构 

造架构是合理的，是可行的理论范式之一 ，但其完备性要在应 

用中补充。 
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