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1. Praca a zabava na pocitaci



Praca alebo hra? u

Tarski’'s World Lightbot
(Language,
proof & logic) _
\\\\\\\\\ Vazne hry
A (serious games) Y
Neherné _ Hry urcene
pocitacov * Vycvik zabavu

* planovanie
e terapia



Lightbot (1) — rozvoj algoritmického myslenia u

PR

http://lightbot.com/flash.html 20 aloh zdarma (cela hra 5 €)



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (2) — uspesna sekvencia prikazov u

@
L)
9]

http://lightbot.com/flash.html



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (3) — Priprava na strukturované myslenie u

; E

ORIEN
RIEIE

=
=
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==
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http://lightbot.com/flash.html



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (4) — Nutnost’ strukturovaného myslenia u

QI
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i[9
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I p% See
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http://lightbot.com/flash.html



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (5) — Prvy strukturny uspech

http://lightbot.com/flash.html



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (6) — zlozitejsia uloha (aj pre dospelych)
3 varianty zadania: na 1. pokus / rychlost / uspornost

m@ [

P2
G

=

DY ERIE

DB 1@
D>

E - PEeE

Programovanie je forma planovania

http://lightbot.com/flash.html



http://lightbot.com/flash.html

Tarski’s World: sprievodna aplikacia
‘ ucebnice logiky Language, Proof and Logic: u

Tarski’'s World Lightbot
(Language, |-
proof & logic) | ™

Vazne hry
(serious games)

Neherne o Hry urCené
vyuzitie * vzdelavanie hlavne na
pocitacov * Vycvik zabavu

* planovanie
e terapia

10



Odbornik verzus Vedec

T

Odbornik ma prehlad o tom, €o vymysleli ini; nemusi vymysliet' niC nove.
Vedec vyskumom a tvorivou pracou tvori alebo objavuje nove veci a poznatky.
V realnom zivote vedci kombinuju obe roly: prva je predpokladom druhe;.

11



llustracia vedeckej prace: ,Einsteinova® hadanka

Na jednej ulici je pat domov a kazdy je inej farby. V kazdom dome zije Clovek inej narodnosti.
Kazdy z tychto piatich [udi pije iny typ napoja, fajCi iny typ cigariet a ma iné domace
zvieratko. Kto ma doma rybiCky?

Napovedy

1. AngliCan byva v Cervenom dome.

2. Svéd méa doma psy

3. Dan pije Caj.

4, Zeleny dom je na lavo do bieleho domu.

5. Majitel zeleného domu pije kavu.

6. Clovek, ¢o fajéi Pall Mall cigarety, chové vtaky.

7. Majitel zItého domu fajCi znacku Dunhill.

8. Muz v strednom dome pije mlieko.

9. NOr zije v prvom dome.

10. Muz Co fajCi Blends, zZije vedla toho, kto chova macky.
11. Ten, ¢o chova kone, Zije vedla toho, ¢o faj¢i Dunhill.
12. Ten, €o fajCi BlueMaster, pije pivo.

13. Nemec fajci cigarety Prince.

14, NOr zije vedla modrého domu.

15. Muz, ¢o fajCi Blend, ma suseda, ktory pije vodu.

12



Moje oCakavania od studia logiky: znasobenie
produktivnosti pri rieseni konkrétnych problémov

7
o

By Ingi.b at English Wikipedia, CC BY-SA 3.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=61854611

13



Naraz o tvrdu realitu:
Kde je problém pri vyu€ovani vyrokovej logiky (1) u

Vysoka abstraktnost, az ,bezobsaznost” logickych vyrokov:

A| B | A=>B | B=>A | A=>(B=>A) Tauto!ogle:, vzdy
pravdivé vyroky

T T T T T (A => A )

T F F T T

F T T F T

F F T T T

>V logike postupujeme odvodzovanim (dokazovanim)
od pravdivych predpokladov k pravdivym zaverom, lenze
tautologie sa javia ako bezobsazné vyroky, pravdivé cisto
formalne, a teda (aspon na prvy pohlad) neuzitocné

14



Naraz o tvrdu realitu:
Kde je problém pri vyu€ovani vyrokovej logiky (2) u

Mali by sme postupovat od jednoducheho ku zlozitejsiemu.
axiomy vyrokového hilbertovského kalkulu. Vyrokové axiomy jsou
nasledujici:

o = (Y = o)
(p = (Vv = x)) = (¢ = ¥) = (¢ = X))
(e = ) = (W= )

Kde ¢, 1 a x jsou libovolné formule jazyka L.

Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Hilbertovsk%C3%BD kalkulus

Ostatné tautologie (aj A => A) treba odvodit’ (dokazat) z axiom

» Preco musime dokazovat aj taku samozrejmu pravdu, ako
1+1=27

15


https://cs.wikipedia.org/wiki/Hilbertovsk%C3%BD_kalkulus

Language, Proof and Logic:
ucebnica zakladov logiky u
Vytvorena na Stanfordskej univerzite v USA

Uréena pre zacinajucich Studentov vysokych skél (bakalarov)
bez predchadzajucej skusenosti s logikou

Nazorné a zrozumitelné vysvetlenia
Vhodna aj na samostudium
MnoZzstvo cviceni a praktickych aktivit.

Niektoré doplnkové aktivity
(Tarski’s World) -

sa charakterom blizia hre.

16



Language, Proof and Logic:
aplikacia Tarski’s World (Tarského svet) u

T 1. Between(a, h, c) v Between(h, a, c)

2. FrontOf(a, h) v FrontOf(c, b)

i
T 3 ~SameRowib, ¢) v LeftOfth, a)
T

4 RightOfih, a) v Tet{a)

(Zadanie: Jednym\
tahom dosiahnite,
aby vsetky Styri
tvrdenia prestali

\_ platit: )

1. (aje medzi b ac)alebo (b je medzi a a c)

2. (aje viac vpredu nez b) alebo (c je viac vpredu nez b)

3. (b ac nie su v rovnakom riadku) alebo (b je nalavo od a)
4. (b je napravo od a) alebo (a je ihlan)

17



Celkova pedagogicka obt'aznost’
roznych typov logiky (1) u

m vyrokova logika
® matematicka logika (predikatova 1. radu)

ZLOZITOST ABSTRAKTNOST PRIEMER

18



Celkova pedagogicka obt'aznost’
roznych typov logiky (2) u

m vyrokova logika

®m matematicka logika (predikatova 1. radu)
m Tarského svet

ZLOZITOST ABSTRAKTNOST PRIEMER

19



Uloha tautoldgii v logike (1)

Snaha vyriesit nejaky vedecky problém
sa Vv logike meni (formalizuje) na dékaz
prislusného tvrdenia (zaveru) z istych
predpokladov (znamych faktov o
probléme).

Mozno to prirovnat k jazde autom po
blatistej ceste z nejakej startovacej
pozicie do ciela (k zaveru).

Tautologie potom plnia funkciu
konarov, ktoré hadzeme pod kolesa
auta, ked po ceste niekde zapadneme.

20



Uloha tautoldgii v logike (2)

Tautologie mozno prirovnat’ aj ku
katalyzatorom v chémii:

Mame dve chemicke latky A a B, ktoré spolu
nechcu reagovat’ (alebo len velmi pomaly):

A+B — A+B

Ked' k nim ale pridame vhodnu latku C, zrazu sa stane ,zazrak":
A+B+C — AB+C

Na prvy pohlad je latka C zbytocna...

21



Uloha tautolégii v logike (3)

Tautologie mozno prirovnat’ aj ku
katalyzatorom v chémii:

Mame dve chemicke latky A a B, ktoré spolu
nechcu reagovat’ (alebo len velmi pomaly):

A+B — A+B

Ked' k nim ale pridame vhodnu latku C, zrazu sa stane ,zazrak":

A+B+C —> AB+C
Na prvy pohlad je latka C zbytocna, lenze pri reakcii sa v skutocnosti deje:

A+B+C — AC+B — ... — AB+C

Podobne sa pri logickom dokaze tautolégie kombinuju so znamymi
faktami, a tym nam pomahaju dospiet ku zmysluplnym zaverom.

22



Language, Proof and Logic: Webstranka

Language, Proof and Logic consists of a book, three logic programs, and an Internet-based grading service (which is free to students who purchase the package).

We constructed an online course based on Language, Proof and Logic. You can sign up at Stanford Online to get access to video lectures, quizzes and assignments.

LANGUAGH

Learn about the online course

Learmn about the book Learn about the software

Language, Proof and Logic (LPL) is published by CSLI Publications and distributed by the University of Chicago Press—ISBN (Paperback): 978-1-57586-632-1 (second
edition). LPL is available as a paperless package, which may be purchased and downloaded directly from our store, or in physical form available from bookstores (brick
or click), and CSLI publications.

Learn about the team responsible for the package.

Language, Proof and Logic has been translated into Poriuguese, German and Japanese.

 Webstranka ucebnice:
URL: https://www.qgradegrinder.net/Products/Ipl-index.html

« Bezplatny online kurz logiky zalozeny na tejto uCebnici:
https.//laqunita.stanford.edu/courses/Philosophy/L PL-SP/SelfPaced/about

23


https://www.gradegrinder.net/Products/lpl-index.html
https://lagunita.stanford.edu/courses/Philosophy/LPL-SP/SelfPaced/about

Cvicna uloha (Tarskeho svet): u

T 1. Between(a, h, c) v Between(h, a, c)

T 2. FrontOf(a, h) v FrontOf(c, h)

T 3 ~SameRowib, ¢) v LeftOfth, a)

T 4. RightOf(h, a) v Tet{a)

(Zadanie: Jednym\
tahom dosiahnite,
aby vsetky Styri
tvrdenia prestali

\_ platit: )

1. (aje medzi b ac)alebo (b je medzi a a c)

2. (aje viac vpredu nez b) alebo (c je viac vpredu nez b)

3. (b ac nie su v rovnakom riadku) alebo (b je nalavo od a)
4. (b je napravo od a) alebo (a je ihlan)

24



Cvicna uloha — riesenie u

1. Between(a, b, ¢) v Betweenih, a, ¢)

2. FrontOf(a, h) v FrontOfic, b)

3. "SameRowih, ¢) v LeftOfth, a)

|| oM | om

4. RightOfib, a) v Tet{a)

(aje medzi b ac) alebo (b je medziaac)

(a je viac vpredu nez b) alebo (c je viac vpredu nez b)

(b a ¢ nie su v rovnakom riadku) alebo (b je nalavo od a)
(b je napravo od a) alebo (a je ihlan)

NP

25



Hlavna téma prednasky u

Vazne hry
, serious games Y
Neherneé ) ( . gv ) ) Hry urcene
vyuzitie * Vycvik bezpecnostnych  pjayne na
poéitacov sil: zabavu

[ Projekt EUSAS ]

26



2. Projekt EUSAS



Projekt EUSAS

European Urban Simulation for Asymmetric Scenarios

% AN
1169 05 ORI )

o

I
ZFIIINNN

: PR » INSTITUTE OF INFORMATICS @ =
Institut “Jozef Stefan SLOVAR ACADEMY OF SCIEWCES N~ EESFEETJCRIIETY


http://www.ui.savba.sk/
http://www.ijs.si/ijsw/IJS

Systém EUSAS (1) u

 Virtualne vycvikove prostredie, resp. ,,vazna hra“ pre
prislusnikov bezpecnostnych sil

* Vyvijana v ramci medzinarodneho vyskumno-vyvojovéeho
projektu EUSAS pre Europsku obrannu agenturu EDA

« Asymetrické scenare: oponenti nie su klasicke ozbrojené
sily, ale vytrznici, militanti, teroristi a pod.

« Hlavné vyuzitie: pri nebezpeclnych alebo finanCne naroCnych

scenaroch, ktoré tazko realizovat fyzicky v existujucich
vycvikovych zariadeniach

29



EUSAS: Virtualne vycvikové prostredie
pre prislusnikov bezpecnostnych sil

~ o - =
.

17¢ vl

30



Systém EUSAS (2) u

* Civilni ucCastnici su vzdy simulovani pocCitacom

* Prislusnici bezpecnostnych sil mézu byt simulovani
(v analytickom mode), alebo realni (vo vycvikovom maode).

« Simulacia musi byt dostatocne realisticka...

31
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3. Realistické simulacie 'udského
spravania



Spracovanie informacii v fludskom mozgu
(ziednodusena schéma pre simulovanych agentov)

Vhnimanie: Pamit uchovava:

1. Vytvara a uklada do pamat : 1. Mentélne reprezentacie objektov
mentalne reprezentacie Okolie e o — .
vonkajsich objektov a 2. Kognicie, tj. vztahy mezi objektami

vztahov medzi nimi

alebo osobami: A rel B
. s /_Y_\ rel = {bliZi sa, ohrozuje...}
2. Porovnanim s pamatou ( \ A, B = reprezentacie objektov

identifikuje “noveé” objekty < > o o
a spusta pre ne proces 3. Qcal(’ayanla = vysl_edky mentalnej
predpovedi Vnimanie |«--e Pamat simulacie (predstavivost)
3. Odfiltruje nevyrazné a : L
irelevantné vnemy 9 Y i Moderatory:
vyrazné a relevantné : 2. Fyzické vycerpanie
stimuly [ Moderatory } 3. Gasovy stres
<«— Hiavny tok ; :
informaci v ¥ Vyhodnotenie situacie a
Vedlajsi tok Vyhodnotenie’situécie a g volba spravania:
«——— Vplyv stresu volba spravania g 1. Mnozina pravidiel priradi
l : kognitivnym uloham stratégie rieSenia
Kognitivny modul .. |‘____f 2. Proces predpovedi vyhodnocuje
—— Vonkajie okolie [ Spravanie | / buduce hrozby mentalnou simuléciou

3. Rozhodovacie stromy pre
spravanie zavislé od okolnosti

33



Rozhodovacie stromy pre vyhodnotenie situacie a
volbu spravania podla okolnosti

PRIKLAD: Jednoduchy rozhodovaci strom pre chovanie vytrznikov o
Vnutorné uzly K{1,2,3}:

podmienky, ktoré treba

, , K1: Je vyhodnotit, aby sa vyplnili
f 11 : fgozcifsza go_(l:hu compuls. pritomni medzery v poznani okolitého
pr;'t%:) mné pc; Iicié policia? prostredia a aktualnej situacie
s Listy B[1..6]:
0 predpripravené
nie vzorce spravania

K2: Je K3: Suav compuls B2: chod’ na polohu
policia obchode - B2 x2,y2 a zisti, ¢i su v
silnejsia? cennosti? obchode cennosti

Povinné uzly B{1,2}:
vzorce spravania, ktoré treba
vykonat vzdy, bez ohladu na

g\)e )é/s‘e
ano nie

e

vysledok podmienky, ku ktorej
B3 B4 BS B6 su pripojené.
B3: Stiahni sa B4: Zauto¢ BS: Vyrabuj B6: Zni¢
do bezpecia na policiu  obchod obchod

34



PECS: vnutorné stavy, motivy a volba aktivneho motivu

vnatorne i , L
stavy motivy Vnutorné vplyvy Vzory spravania
Internal Set of Volba @ - I_Pl_t_e[rlql === Behavioural
states motives aktivineho Iehtes o patterns
Fear motivu Volba spravania ! —»l Beh; >
Motive Behaviour
22 > W, > I(selection selection » Behy )
I
|
S W, __External __ | » Beh, )
: O influences

Vonkajsie vplyvy

Motivy su normalizované do Skaly 0..1 (or 0..100%) aby sa dali navzajom numericky
porovnat. Normalizovana hodnota O reprezentuje minimalnu hodnotu a
normalizovana hodnota 1 (100%) maximalnu hodnotu daného motivu

reproduced from: B. Schmidt, “Modelling of Human Behaviour: The PECS Reference Model,”
in Proc.14th European Simulation Symposium, A. Verbraeck, W. Krug, Eds. SCS Europe BVBA, 2002.
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Model vzniku kolektivnej (davovej) agresie

Pocet
okolitych
fudi

vy v

Vybudenie
(Arousal)

h 4

Vnimané
udalosti

SpoloCensky,
vplyv

Deindividuacia

. Pripravenost

na agresiu
A A _
DalSie motivy:
. . . Normy proti Felbarzils,
Pocit skup_)lvnove_j agrstlasp,)ii Rozhodnutie
spolupatricnosti utodit...
e e e e e - —
LEGENDA
Vonkajsie Vnutorne’ Motivy Spravanie
faktory premenné

p—

36



C_FearMax -A

Vyvoj emocii v Case -- strach

FearS =
skutoCna
hodnota .
strachu ©
(stavova
veliCina)
C_FearMin + +—P
t, t, s t, ty t,
Time
’ - . ] 1 FearM = /
(t,; t;) = ked sa niC nedeje, strach klesa vedome
t, = nahly vzrast strachu (vonkajsia udalost) *! pocitovana
t, = nahly pokles strachu (upokojujlica udalost)  _ & :trfaﬁrb
(t3, t;) = postupny narast strachu pod emocCnym 3 (Motiv)
vplyvom okolitych agentov, ktorych konanie ®

ovlada strach "

20 40 60 80 100
FearS



Vnutorna Struktura simulovanych civilistov

Zmyslové vnimanie agenta

\

Vzorce spravania PECS Motivy & Stavy

Ustup do bezpetia Strach |77
Utek
Panicky utek Hnev
Behavioralna
Provokovanie kognicia Eandardne:
Rabovanie,

Vyhrazanie

Véla utodit

Fyzicky utok . Konekt?r
Pomocne: (komunikacia)

Hadzanie kamefiov Spustac, Znehylbnenle,

Vybudenie,

S Pripravenost na agresiu I

570 . 0 . . oz o Prostredie
Vonkajsie chovanie agenta: volba, ovladanie, realizacia —)

38
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4. Ukazky simulacii 2D a 3D
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Ikony nad hlavami agentov vo VBS2 signalizuju ich umysly

&

lkona Umysel civilistu Odpoved vojaka lkona
(o_o) Vlyjednavanie (len civilni lidri) Pokojna odpoved’ (o_o)
(-_-) Mierna provokacia Slovné varovanie (O_o)
Y Agresivna provokacia Varovna gestikulacia (~_n~)
(>_<) Hrozba Pripravit’ si zbran ")
\(_Y)/ Fyzicky utok pastami Natiahnut’ zbran (>_<)
\(>_<)/ Hadzanie kamenov Varovny vystrel do \C_"Y)/
vzduchu
\(>_<)/| Opakované hadzanie kamernov Ostry vystrel do néh | \(>_<)/
utoCnika (znehybnenie)
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1. scenar projektu EUSAS: Afganistan, problém pred
vstupnou branou do vojenskej zakladne

I & Scale: |16

Simulation Variables and Statistics

Global_Anger = Global_lmmobile ~ Global_Emotional_Moderator Global_Injured

3D- vizualizacie (vided):

vbs2 RFA 20
vbs2 RFA 80

42 42


videoss/vbs2_mason_forceInitRFA_20_communicateWarning.avi
videoss/vbs2_mason_forceInitRFA_80_communicateWarning.avi

2. scenar projektu EUSAS: Afganistan, rabovanie
obchodu ned'aleko vojenskej zakladne

\\\v |

ISAF misia v Afganistane

Obchod

Rabujuci

Bezpecénostna hliadka

Videa:

MASON: zmieSany priebeh

VBS2: skutoc€ni hraci

43


videoss/vbs2_mason_[2012,6,20,16,7,38,72].avi
videoss/MASON_video.avi

Virtualny vycvik prislusnikov francuzskej armady u




&

5. Prekvapenia: nepredvidatelné javy
v zlozitych systémoch



2. scenar projektu EUSAS: Afganistan, rabovanie
obchodu ned'aleko vojenskej zakladne

\\\v |

ISAF misia v Afganistane

Obchod

Rabujuci

Bezpecénostna hliadka

Videa:

MASON: ustrachany priebeh

MASON: agresivny priebeh

46


videoss/timid.avi
videoss/aggressive.avi

Porovnanie casovych priebehov hnevu a strachu v tychto scenaroch

MASON: ustrachany priebeh MASON: agresivny priebeh

_ Simulation Variables and Statistics Simulation Variables and Statistics
~= Global_Anger = Global_Immobile Global_Emotional_Maoderator Global_Injured = Global_Angar = Global_Immaobhila Global_Emotional_Moderator Global_Injurad
| = Glohal_Escalation Global_Killed Global_SucessfulHits - Global_Eneray == Global_Escalation Global_Killed Global_SucessiulHits = Global_Energy
= Global_PatrollingMotive = Global_Fear = Global_TriggerMotive Global_WIillToAttackMative = Global_PatrollingMotive == Global_Fear = Global_TriggerMotive Global_WillToAftackMotive
== Global_LootingMotive - Global_RFA == Global_LootingMotive - Global_RFA
120 11 120 1
110 110 1
100 100 1
90 50 | L‘_"“—\__.\q__‘_
-~ a0 |
g0 - Y
70 74 70 1
—
&0 / \ &0 !_/4
S0 I 50 1 -
40 \ I 40 1
e < / oy~ \ ¢
2 -~ Z 20 - - /
20 - V= = 7, T
10 {}= ) e 10 = I -’J_,r"‘ _,_4—F-"_'_‘_'—‘__T’_
00 25 S50 75 100 125 150 175 200 225 250 275 30.0 325 350 37E 0 5 10 15 20 ES 30 ES 40 45
Time s} Time [s]




Moze byt odlisny priebeh simulacii s rovnakymi parametrami spdsobeny
chybami zaokruhlovania ?

Klastrovanie simulacii pre po€iato¢né hodnoty A, =0.2, F, = 0.3

100 ms Simulation Step 300 ms

50
Pocet
vystrasenych
agentov v
caset =90 s.
F-count
A
' 0
NIE » A-count
Pocet
nahnevanych
agentov v

caset =90 s.
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Hladanie pricin skumaného javu a spésobov,
ako ho dostat’ pod kontrolu u

= C

=
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1. Rola odbornika: Skumanie toho, o vymysleli ini u

Strukturalna rovnica mé jednu zavisli premenn( Y na lavej strane

Y =f(X, k=1..n),

kde {X,, k =1... n} su jej rodiCovské premenné a f blizSie neSpecifikovana
(potencialne nelinearna) funkcia popisujuca kauzalny mechanizmus, ktory
urcuje jej hodnotu.

V systemoch popisanych strukturalnymi rovnicami mozno zaviest pojem
aktualnej priciny, ktory umoznuje ziskat
» Netrivialne vysledky pre binarne a kategorické premenne;

» Spravidla trivialne vysledky pre spojité (realne) premenné:
Hodnoty vsetkych rodiCovskych premennych budu povazované za
aktualne priCiny vyslednej hodnoty zavislej premennej Y.

50



2. Tvoriva kriza

Bolo mi to treba?

51



3. Aha-zazitok
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4. Rola vedca: Navrh vlastnych postupov a rieseni u

Y = (X, k=1...n), (%9 ... x,0) (4 oo %, 1)
O— —0
Problém trivialnosti y( y

mozeme prekonat ‘ ’
kvantifikaciou prispevku AY = grad(Y). (AX; ... AX,) ‘ ﬁnzgfr?;dna
jednotlivych rodiCovskych

s of of aproximacia pre
premennych: ~ [@(1 X j.(AX1 LAX ) malé intervaly

Aku cast’ vysledne] zmeny

v . y 61: af
Y (AY) mozno_pflplsat * T A et T AX,
zmene jednotlivych oX, oX,
rodiCovskych premennych — \ —
AX ... AX.? Prispevok X Prispevok X,
Predpoklady:

Zdanliva nevyhoda sa zrazu

stane vyhodou. (1) fje diferencovatelna podla X,

(2) X sU navzajom nezavislé
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5. Koniec dobry, vsetko dobre...
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6. Projekt EUSAS dobre ilustruje
aj osobité postavenie informatiky:

,Volna vstupenka®do mnohych, aj humanitnych odborov:

— Vypoctova sociologia, umela inteligencia
— Vypoctova bioldgia, bioinformatika
— Simuléacie:
— Ekonomika, ekosystemy, zivé organizmy
— Pocasie, hydrologia...
— Medicina: nove lieky, materialy, nanocCastice...



vy

7. Prienik informatiky s umelou inteligenciou:
Dokazeme v pocitaci vytvorit ludske
vedomie a subjektivne prezivanie?



Téza o tzv. ,,silnej umelej inteligencii* (strong Al) u

Zastancovia tézy o tzv. ,silnej umelej inteligencii“ (angl. strong
Al) su presvedcCeni, Ze v principe je mozné vytvorit roboty,
ktoré sa inteligenciou nielen vyrovnaju Cloveku, ale ho aj
predcCia, a navyse mozu disponovat vedomim a subjektivnym
prezivanim.

Pozicie blizke strong Al zastavali napr. zakladatelia Al
Marvin Minsky, Allen Newell, Herbert A. Simon, John
McCarthy (vSetci USA), a tiez Aaaron Sloman (UK) a filozof
Daniel Dennett (USA).

(Vacésina vyskumnikov umelej inteligencie sa vSak iba snazi

navrhnut uzitocné inteligentné roboty, co je realisticke/Sia
uloha nezavisla od platnosti tejto tézy.)
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Reduktivny pristup k vedomiu

Emergencia Superveniencia

(vynaranie sa) (nadstavba,
spociva na)

<: Vyspelé formy vedomia a inteligencie
"~ (Clovek, mozno primaty...)

Socioldgia, kultara

Ekoldgia, biologické Jednoduchsie formy vedomia

spoloCenstva...

Biologia y _ o _
> Rozmnozovanie, adaptacia na prostredie...

(cicavce, vtaky...)

Biochémia

VY

Chemia Reakéné teplo, reakéna rychlost ...

Fyzikalna chémia

SYOYA
M

Fyzika Pohybova energia E = %2 (mv?), tlak plynu p...

Hmotnost m, naboj q, rychlost' v, Cas t ...
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Niektori odporcovia redukcionizmu vo vztahu k vedomiu

John Searle (biologicky naturalista):

> VSetky mentalne javy su podla neho spésobené nizSimi neurobiologickymi procesmi v
mozgu, Co je tiez redukcia vedomia, ale biologicka, nie informaticka, lebo:

> Pocitac tieto javy iba simuluje, nie je to realita (podobne ako simulacia burky).

David Chalmers (,naturalisticky dualista®):
» Fyzika popisuje javy iba zvonka, ale nase subjektivne prezivanie je tak nedostupné.
> Treba preto rozSirit ontologiu fyziky o nové pojmy, ako subjektivne prezivanie
(angl. ,experience®), resp. jeho zarodky (angl. ,proto-experience®).
» Funkcie a Strukturu vedomia mozno uspokojivo skumat ,.zvonka“
Standardnymi metédami neurovedy a kognitivnej vedy.

Jonathan Lowe (predstavitel' ,dualistického interakcionizmu®):
» subjektivny aspekt prenika tak hlboko do funkcii a Struktury vedomia, ze metody
neurovedy a kognitivnej vedy nie su v skutoCnosti adekvatne ani pre ich skumanie.

Viac informacii mozno najst na internete:

» doplnkové materialy k tejto prednaske: hitp://marcelkvassay.sk
»> zbornik ,Mysel, inteligencia a zivot‘ viacerych slovenskych a ¢eskych autorov
» Vyhladavanie v Google pre vyrazy ,filozofia vedomia®“, ,filozofia mysle”
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http://marcelkvassay.sk/

Dakujem za pozornost’

PodrobnejSie informacie a materialy
suvisiace s prednaskou:

http://marcelkvassay.sk



http://marcelkvassay.sk/

