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Microsoft oskar˝y∏ producenta ta-
maguczi (CHIP 11/97, s. 56)
okradzie˝ praw autorskich. Dla-

czego? JeÊli coÊ wymaga sta∏ego dopracowy-
wania, rozszerzeƒ imodernizacji i nagle, mi-
mo uwagi ze strony projektantów, traci
gdzieÊ swojà twarz, musi chodziç o któryÊ
z modu∏ów Windows, aplikacj´ dzia∏ajàcà
w tym systemie lub coÊ, co wysz∏o spod
skrzyde∏ Billa Gatesa. 

To ̋ art, lecz nie warto powtarzaç go zna-
jomym. Wi´kszoÊç itak nie uwierzy, ̋ e chcie-
liÊmy ich nabraç. Najmniej Êwiatli wkompu-
terowym rzemioÊle nie ufajà gigantowi
z Redmond. Oprogramowanie Microsoftu
opanowa∏o Êwiat, jednak pozbawionapresti-
˝u marka tego producenta nie daje gwaran-
cji niezawodnoÊci. Komercyjny sukces

przyniós∏ jego twórcy gigantycznà fortun´,
lecz nie zapewni∏ uznania woczach profesjo-
nalistów. Kariera najbardziej znanej firmy
wbran˝y odbierana jest jako rezultat niezwy-
k∏ej umiej´tnoÊci dopasowania si´ do gustu
masowego odbiorcy, niestety bez pokrycia
w dog∏´bnej znajomoÊci informatyki. 

Wszystko jednak mo˝e si´ zmieniç. Oto
bowiem niezauwa˝alnie dla opinii publicz-
nej powstaje Centrum Badawcze, do które-
go werbowani sà najwybitniejsi specjaliÊci ze
Êwiata komputerów. Ich zadaniem jest two-
rzenie oprogramowania na miar´ XXI wie-
ku. Warto wspomnieç, ˝e podkupieni przez
Gatesa naukowcy nie  zajmujà si´ bezpoÊred-
nio przysz∏ymi wersjami produktów; nad
tym pracuje dzia∏ rozwoju przy centrali
w Redmond. 240-osobowy zast´p t´gich

Fabryka snów
To, na co staç komputery osobiste, w du˝ej mierze zale˝y od Billa 
Gatesa. Ten zaÊ bardzo si´ stara, by pozycja g∏ównego wizjonera 
pozosta∏a niezagro˝ona. Majà mu w tym pomóc najwybitniejsi 
naukowcy z ca∏ego Êwiata, „przejmowani” skàd si´ da.

g∏ów tworzy rozwiàzania, które znajdà si´ –
byç mo˝e – w którejÊ z daleko odbiegajàcych
w przysz∏oÊç wersji istniejàcego dziÊ soft-
ware’u lub dojrzejà do zastosowania w no-
wych aplikacjach za kilka lat. SpecjaliÊci z la-
boratoriów Microsoftu zajmujà si´ równie˝
tym, co klasyczny naukowiec nazwa∏by mia-
nem „badaƒ  natury zasadniczej”.

Teoretyczne podstawy 
komputera XXI wieku
Sztandarowym przyk∏adem doskona∏oÊci
oderwanej od rzeczywistych zastosowaƒ jest
jeden z najnowszych nabytków na imponu-
jàcej liÊcie wspó∏pracowników Microsoft
Research – genialny matematyk, laureat me-
dalu Fieldsa (najbardziej presti˝owe wyró˝-
nienie w dziedzinie matematyki; odpowie-
dnik i „uzupe∏nienie” Nagrody Nobla) i in-
nych znaczàcych nagród – Michael H. Freed-
man. 46-letni Amerykanin wiele czasu sp´-
dza wcià˝ na Uniwersytecie Kalifornijskim
w San Diego, gdzie pozostawiono mu do
dyspozycji gabinet i asystenta w nadziei, ˝e
po kilku latach powróci w mury uczelni.
Obok Power Macintosha na jego biurku stoi
egzemplarz pakietu Mathematica 3.0 (CHIP
9/97, s. 92). Widaç, ˝e nie jest cz´sto u˝y-
wany. „Przetestowa∏em go tylko pokrótce”
– wyjaÊnia nieÊmia∏o Freedman – „Jestem
zdecydowanie zwolennikiem papieru
i o∏ówka”. Jego zainteresowania oscylujà
wokó∏ tematyki wizjonerskiej, która – jeÊli
w ogóle – zostanie wykorzystana w prakty-
ce wtedy, gdy ju˝ nikt nie b´dzie pami´ta∏
o przestarza∏ym softwarze dla Windows.

Nowicjusz wgrupie zajmujàcej si´ podsta-
wami teoretycznymi pracuje obecnie nad od-
powiedzià na pytanie, czy maszyna Turinga
– baza dzisiejszych komputerów – nie mo-
g∏aby zostaç rozbudowana, tak by potrafi∏a
dokonywaç obliczeƒ nierozwiàzywalnych
znanymi dziÊ metodami.

Jednym z tego typu problemów jest kon-
cepcja komputera kwantowego, który za-
miast uk∏adów logicznych b´dzie wykorzy-
stywa∏ do obliczeƒ zjawisko interferencji zna-
ne z mechaniki kwantowej. Sam zaÊ Freed-
man w roli substytutu tranzystora widzi eg-
zotyczne detektory promieniowania kwan-
towego, o których nawet wi´kszoÊç fizyków
ma niewiele do powiedzenia.

Z laboratoriów na ekrany gier
Bardziej praktyczny wymiar majà prace pro-
wadzone przez grup´ zajmujàcà si´ grafikà.
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To, co w 1996 roku wzbudzi∏o sensacj´ na
najwi´kszej gie∏dzie pomys∏ów z dziedziny
grafiki – konferencji Siggraph, dziÊ jest sk∏a-
dowà DirectX – z punktu widzenia nie tyl-
ko graczy – jednego z najwa˝niejszych mo-
du∏ów Windows 95. Aby komputer móg∏
generowaç realistyczne postaci, obiekty
i trójwymiarowe Êwiaty znajdujàce si´ na
pierwszym planie, musi je wymodelowaç
w najdrobniejszych szczegó∏ach. Dla proce-
sora oznacza to cz´sto dodatkowà prac´,
gdy˝ krajobraz i aktorzy wyst´pujàcy
w wi´kszoÊci scen sà widziani z daleka.
Umiej´tnoÊç b∏yskawicznego i bezpoÊre-
dniego odtwarzania z uproszczonego, pa-
mi´ciooszcz´dnego modelu obrazu wierne-
go rzeczywistemu orygina∏owi jest osiàgni´-
ciem ostatnich czasów. Tym, co nas czeka
w najbli˝szej przysz∏oÊci, sà animowane po-
staci, potrafiàce wyra˝aç emocje przez od-
powiednià mimik´ i zachowanie: stosownie
do stanu ducha podrygujàc lub snujàc si´ po
ekranie ze zwieszonà g∏owà.

Pogaw´dka w Sieci 
jako projekt badawczy
WÊród specjalistów zasilajàcych Centrum
wRedmond znajdujà si´ równie˝ humaniÊci.

Po siedmiu latach wspó∏pracy z Apple
Computers przesz∏a do Microsoftu
Linda Stone – psycholog, jak sama
twierdzi, „najmniej zaawansowany
technologicznie szef grupy projekto-

wej”. Kierowany przez nià zespó∏ zaj-
muje si´ interfejsem, za poÊrednictwem
którego ludzie komunikujà si´ ze sobà
w kana∏ach IRC. Dzi´ki wspó∏pracy
z plastykami powsta∏ projekt w kon-
wencji komiksu nawiàzujàcego do
techniki drzeworytu („Comic chat” –
patrz ilustracja na poczàtku artyku∏u).
Ma on zastàpiç nudne d∏u˝yzny tek-
stu, wijàcego si´ po ekranie podczas

rozmowy oddalonych od siebie osób.  Ava-
tary, reprezentujàce uczestników pogaw´d-
ki, spotykajà si´ na wybranym tle i wymie-
niajàc poglàdy, tworzà zabawnà historyjk´
obrazkowà.

To optyczne wsparcie u∏atwia orientacj´
podczas wirtualnej rozmowy, nie obcià˝ajàc
tak zasobów systemowych jak avatary 3D.
Poniewa˝ online chat jest niezwykle popu-
larnym sposobem sp´dzania czasu przed
komputerem (wUSA stanowi on 40 procent
czasu przebywania wSieci), naukowcy zMi-
crosoftu zamierzajà wyposa˝yç proponowa-
nà przez siebie mask´ Sieci w profile  psy-
chologiczne u˝ytkowników. U∏atwi to cha-
rakterologicznie pokrewnym avatarom od-
najdywanie si´ w Internecie lub schodzenie
sobie z drogi.

Dwa leksykony, czyli „MindNet”
W 1991 roku do Microsoftu do∏àczyli j´zy-
koznawcy „przej´ci” zrenomowanego labo-
ratorium badawczego IBM-a w Yorktown
Heights. Jednym z nich by∏a Karen Jensen –
szefowa grupy odpowiedzialnej za przetwa-
rzanie j´zyka naturalnego. Dzi´ki niej pro-
dukty Microsoftu zacz´∏y rozumieç teksty pi-
sane przez cz∏owieka. Automatyczne tworze-
nie streszczeƒ i modu∏ sprawdzania popraw-
noÊci gramatycznej sà tego rezultatami. Ko-
lejnym wyzwaniem jest komputerowe t∏u-
maczenie tekstu z jednego j´zyka na inny.

Najwi´kszy problem stanowià wyrazy
wieloznaczne, które mo˝na rozpatrywaç do-
piero wodpowiednim kontekÊcie. Naukow-
cy próbujà stworzyç imitacj´ pozornie nie-
skoƒczonej sieci ludzkich skojarzeƒ, bazujàc
na plàtaninie wzajemnych powiàzaƒ frazeo-
logicznych, wyekstrahowanych zdwóch ob-
szernych leksykonów online.  „MindNet”
z ponad milionem powiàzaƒ pomi´dzy set-
kami tysi´cy poj´ç powsta∏ automatycznie
w ciàgu jednej nocy. Daje on komputerowi

Pami´ciooszcz´dny,
zgrubny model

obiektu (z lewej)
przeliczany jest
przez komputer
w kilka sekund

w dopracowanà
w szczegó∏ach 

grafik´ 

Prace badawcze prowadzone w laboratoriach Microsoftu
Zespo∏y tematyczne: Zagadnienia
Interfejsy u˝ytkownika asystenty o wyglàdzie i sposobie zachowania cz∏owieka (patrz tekst)

Systemy operacyjne rozwój systemów samooptymalizujàcych si´

Wizualizacje udoskonalanie modeli trójwymiarowych, wykorzystanie obrazu wideo 

Bazy danych du˝e bazy danych: samozarzàdzajàce i samooptymalizujàce si´ 

Teoria podejmowania de- tworzenie modeli danych, data mining, automatyczna diagnoza, 
cyzji i systemy adaptacyjne systemy operacyjne potrafiàce dostosowaç si´ do Êrodowiska

Narz´dzia programistyczne dynamiczna analiza programów, narz´dzia wizualne, modyfikacje kodu wykonywalnego

J´zyki programowania podstawy, rozwój, optymalizacja i implementacja j´zyków programowania

Grafika animacje (patrz tekst), zmienne prezentacje 3D

Programowanie j´zyki, w których mo˝na wyspecyfikowaç cel oraz sposoby rozwiàzania problemu;
intencjonalne korzyÊci: automatyczna optymalizacja i ∏atwiejsza kontrola

Kryptografia nowoczesne metody szyfrowania danych

J´zyk naturalny analiza i generowanie j´zyka mówionego

Skalowalne serwery klastery NT (Wolfpack),dost´pnoÊç serwerów; projekt teraserwera
(gigantyczna baza danych o wielkoÊci rz´du terabajtów z satelitarnymi zdj´ciami 
powierzchni Ziemi) przygotowywany wst´pnie jako demo dost´pne w Sieci 

J´zyki i narz´dzia j´zyki programowania oraz narz´dzia o wy˝szej jakoÊci i wydajnoÊci

Przetwarzanie mowy analiza i generowanie j´zyka mówionego; przekszta∏canie mowy w tekst pisany; 

Komunikacja na odleg∏oÊç rozwój narz´dzi wspomagajàcych wideokonferencje w czasie rzeczywistym

Teoria opis z∏o˝onych systemów komputerowych metodami fizyki statystycznej; policzalnoÊç

Wirtualne Êwiaty comic chat; psychologiczne profile avatarów (patrz tekst)

Narz´dzia semantyczne zestaw narz´dzi przedstawiajàcy struktur´ programu napisanego w C++; projekt
zwi´kszenia wydajnoÊci Javy
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poglàd na to, w jaki sposób s∏owa u˝ywane
przez cz∏owieka ∏àczà si´ w zwiàzki. Dyspo-
nujàc takà wiedzà przyk∏adowe zapytania
kierowane do wyszukiwarek dostarczajà
o wiele dok∏adniejszych rezultatów. Po
prostu zgóry odfiltrowujà oko∏o dwóch trze-
cich dokumentów, w których, co prawda,
wyst´pujà zadane terminy,  ale majà one zu-
pe∏nie inne znaczenie. Gdy na przyk∏ad u˝yt-
kownik zapyta o „zamek” i „pa∏ac”, odes∏a-
nia do stron, na których mowa o zamkach
u drzwi, zostanà zignorowane, podobnie jak
do tych, gdzie s∏owo to ma inne znaczenie.

Komputer zaczyna 
spoglàdaç na cz∏owieka
Systemy operacyjne przysz∏oÊci b´dà  ró˝ne
od dzisiejszych. „Wyczuwanie” dzia∏aƒ
u˝ytkownika nie b´dzie scedowane na naj-

ni˝szy poziom systemu, podobnie jak zarzà-
dzanie pami´cià operacyjnà, dyskiem twar-
dym i pozosta∏ymi zasobami w celu zagwa-
rantowania najkrótszych czasów reakcji po-
szczególnych sk∏adników. Kiedy klikamy
myszkà, spodziewamy si´, ˝e pecet szybko
zaktualizuje np. stron´ WWW, którà chce-
my zobaczyç; gdy zaÊ kierujemy zapytanie
do bazy, oczekujemy, ̋ e komputer wmgnie-
niu oka przyniesie nam odpowiedê. „Ponie-
wa˝ wi´kszoÊç u˝ytkowników wykonuje co-
dziennie niemal identyczne czynnoÊci, ich
realizacj´ mo˝na zoptymalizowaç opierajàc
si´ na rachunku prawdopodobieƒstwa” –
twierdzi Eric Horvitz, szef zespo∏u zajmujà-
cego si´ teorià podejmowania decyzji i sy-
stemami adaptacyjnymi.

Skorzystajà na tym aplikacje napisane
w j´zyku, w którym programista b´dzie
móg∏ zadeklarowaç wymagania czasowe
i pami´ciowe napisanych przez siebie pro-
cedur. Wynik: baza danych dostarczy mo˝-
liwie najlepszych rezultatów tymczasowych,
zamiast po d∏ugim czasie oczekiwania
uszcz´Êliwiaç autorów zapytaƒ kompletny-
mi odpowiedziami. Równie troskliwe b´dà
systemy operacyjne: Windows 2005 b´dzie

potrafi∏ ustaliç zgodny z preferencjami u˝yt-
kownika priorytet, wed∏ug którego wykona
poszczególne zadania, czekajàce w kolejce.

Uzbrojony w kamer´ i mikrofon kompu-
ter zacznie obserwowaç u˝ytkownika i jego
najbli˝sze otoczenie. W jaki˝ inny sposób
programy do rozpoznawania mowy mog∏y-
by stwierdziç, czy podawane im zdania sà
skierowane do nich, czy te˝ pochodzà od ko-
goÊ, kto w∏aÊnie wszed∏ do pomieszczenia.

Nowe formy ˝ycia 
zasiedlà komputery
„Przebieg∏y” pecet nowej ery potrzebuje od-
powiedniego interfejsu u˝ytkownika. Pro-
jektanci sà przekonani, ˝e najlepsze z nich
b´dà oparte na cyfrowych formach ˝ycia,
obdarzonych namiastkami emocji. Nau-
kowcy potwierdzajà, ˝e osoby obs∏ugujàce

komputery majà do nich
doÊç osobisty stosunek:
przemawiajà do nich, spie-
rajà si´, z∏orzeczà. Maszy-
ny pozostajà g∏uchonieme.

Wkrótce wiele si´ zmie-
ni. Jednym z eksperymen-
talnych projektów realizo-
wanych w laboratoriach
Microsoftu jest papuga Pe-

edy reagujàca na ustne polecenia i potrafià-
ca rozpoznaç okreÊlone fragmenty muzycz-
ne. „Genie” – nowoczesna wersja ducha za-
mkni´tego w butelce (ilustracja powy˝ej) –
s∏u˝y korzystajàcym zkomputerów, równie˝
w Internecie (demo w postaci kontrolki Ac-
tiveX). Testy przeprowadzone w siedzibie
Microsoftu zudzia∏em „zwyk∏ych” u˝ytkow-
ników wykaza∏y, ̋ e waplikacjach biurowych
wi´kszà aprobatà cieszy∏y si´ us∏u˝ne posta-
ci ni˝ rzeczowe, wszystkowiedzàce asysten-
ty, znane z dzisiejszych Windows. Co cieka-
we, Europejczycy iAmerykanie wi´kszà sym-
patià darzyli przebieg∏ego, skoÊnobrwego
muzu∏manina, zaÊ urodzeni na Dalekim
Wschodzie – pokornà, us∏u˝nà sekretark´.

W legendarnych centrach badawczych
Xerox PARC (CHIP  12/97, s. 50) czy labo-
ratoriach Bella kreatywnoÊç naukowców
przelewano w idee majàce si´ najcz´Êciej ni-
jak do g∏ównego nurtu dzia∏alnoÊci macie-
rzystej firmy. Asy Microsoftu – tworzàc rze-
czy mniej lub bardziej do wykorzystania –
dzia∏ajà w interesie chlebodawcy: ich bada-
nia majà si´ przyczyniç do rozwoju oprogra-
mowania. Wypracowano równie˝ pewien
model zasilania i tak ju˝ imponujàcej kadry:

Bill Gates przyjmuje tygodniowo dwóch
pracoholików najwy˝szej klasy. Blisko 600
naukowców do roku 2000 ma mu zapew-
niç niekwestionowany prym na rynku
technologii. 

Polowanie na najzdolniejszych
Centra badawcze Microsoftu mieszczà si´
obecnie w Redmond i San Francisco.Trwa
równie˝ budowa europejskiej filii, powsta-
jàcej w symbiozie z Uniwersytetem w Cam-
bridge. SzeÊciu tamtejszych naukowców
otrzyma∏o w∏aÊnie propozycj´ nie do
odrzucenia. Laboratorium w Cambridge
szefuje Roger Needham, honorowy pro-
rektor  renomowanej uczelni, wczeÊniej do-
radca w nale˝àcych do Digital Equipment
laboratoriach badawczych w Palo Alto. Ma
pod sobà 25 (docelowo 40) naukowców.
Jak sam przyznaje, Êciàga specjalistów z du-
˝ym dorobkiem i doÊwiadczeniem, ale ju˝
wkrótce zacznie si´ rozglàdaç za Êwie˝o
upieczonymi absolwentami wy˝szych
uczelni. Tymi najlepszymi, rzecz jasna. Po-
mo˝e mu w tym „Technical Advisory Bo-
ard” – stowarzyszenie, zrzeszajàce wybitne
postaci Êwiata informatyki, m.in. twórc´
Pascala – Niklausa Wirtha.

Wykrystalizowa∏y si´ ju˝ pierwsze tema-
ty, którymi b´dzie si´ zajmowa∏ przyczó∏ek
w Cambridge. Sà to: wyszukiwanie infor-
macji w gigantycznych zbiorach danych
oraz komunikacja pomi´dzy komputerami
w tzw. PC-klasterach. Needham stawia kie-
rowanej przez siebie komórce ambitne ce-
le i „by∏by zawiedziony, gdyby w ciàgu
dwóch, trzech lat nic z tego nie wysz∏o”.

Naukowcy z Centrali i filii nie chcà stra-
ciç ze sobà kontaktu. To jedno ze stojàcych
przed nimi wyzwaƒ. Wspólnota pod szyl-
dem Microsoftu da im szans´ wdro˝enia
idei, nad którymi pracujà. Ale to nie wszy-
stko. „Jest pewna intelektualna ciekawoÊç
w badaniach prowadzonych przez Micro-
soft” – podkreÊla Freedman. „Bez niej nie
by∏oby mnie tu”.

oprac. Ewa Dziekaƒska (kk)

Wi´cej informacji, szczegó∏owe dane,
raporty i dema zwiàzane z tematykà 
badaƒ prowadzonych przez Microsoft:

Internet
http://www.research.microsoft.com/

info


