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Bevezetés 

☻az emberi kommunkáció: szimbolikus, tanult, kompozicionális, rekurzív, és valamiképp a valóságról szól

Háttér

♥a robotmodellek készítői a kulturális evolúció paradigmát szeretik, és úgy tekintenek a nyelvre, mint egy komplex, adaptív dinamikus rendszerre

♣ez azt jelenti, az egész rendszer viselkedése indirekt nem hierarchikus következménye az interakcióban lévő elemek viselkedésének

♣és attól dinamikus, hogy az elemek viselkedése és az interakciók természete megváltozhat

♣és azért adaptív, mert az interakciók a hatékonyabb konvenciók alkalmazása felé tendálnak
♦a neylvi evolúció 3 komplex adaptív rendszer összjátéka: 1.tanulás 2.kulturális evolúció 3.biológiai evolúció
Problémák

mit is jelent szimbólumokat használni?
kognitivista megközelítések

♠fizikalista szimbólumfelfogás – szimbólumokat ismerni nem más mint azokat manipulálni- ellenérv: a kínai szoba

♠klasszikus felfogás- a szimbólum reprezentál valami jelentést-  de hogyan? ez azt feltételezi, hogy a szimbólumhasználat független a valóságtól

szemiotikai megközelítés
♠a jelentés per definitionem az ami összekapcsolja a jelölőt(forma) a jelölttel(objektum)
♣most már csak találni kell valami konstrukciót, ami ezt létrehozza: az itt tárgyalt robotikai kutatásokban a szimbólumok az ágensek és a környezet interakciójából fognak kifejlődni

a szimbólumok közölhetősége
♣Quine és a fordítás problémája: „gavagai” jelenthet nyulat, elválasztatlan nyúlrészt, de akár azt is , hogy  esni fog az eső

♣egy megoldás bizonyos megszorítások alkalmazása, olyanok, amiket a nyelvelsajátításban is feltételezünk(pl egész objektum, kölcsönös kizárás, közös figyelem…stb)

Mi következik abból, hogy a szimbólum, az interakciókból származik? 
♦a jelentés nem lehet eleve adott; minden egyes individuum különböző interakciós tapasztalatokkal rendelkezik, ezért a jelentés is különböző minden ágensnél ; a jelentés privát, mások csak interakciókon keresztül tudnak hozzáférni

A felépítés
1. érzékelés és a nyers adatok előfeldolgozása ; 2.kategorizáció-jelentés kialakítása;  3. címkézés- a fizikai forma hozzárendelése

kategorizáció
♥a diszkriminációs játék: a cél az, hogy egy szenzoro-motoros tapasztalatot besoroljunk egy olyan kategóriába, amely azt a tapasztalatot megkülönbözteti más tapasztalatfajtáktól

♥ha a játék sikertelen, akkor kimeneteként egy újabb kategória jön létre, úgy, hogy a következő ilyen tapasztalatot már be lehessen sorolni

♥a játék kontextusfüggő, a robot mindig besorol, ennek következménye, hogy a játék akkor is sikerülhet, ha a megfigyelt tulajdonság vektor relatíve nagy távolságra van a prototípustól(túláltalánosítás)

♥a kategóriákat hierarchikus rendszerbe szervezhetjük(általános > specifikus): ebből a Zipf eloszlás lesz a használatban 
[image: image1.emf]a szimbólumok átadása
♥a nyelvi játék: forma- jelentés asszociációk versenyeznek, ha egy asszociáció sikeres, az megerősíti az asszociációt és gyengíti a többit
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kitalálós játék: a hallgató megpróbálja kitalálni a beszélő referenciáját, a beszélő pedig visszajelzést ad arról, hogy sikerült

rámutatós játék: a beszélő mutat rá a referenciájára

kereszt-szituációs statisztikus játék: a robotok a szavak jelentését a különböző szituációkból kiszűrt általánosításokból, tulajdonságokból tanulja

A Beszélő Fejek- színes geometriai alakzatok kategorizációja (http://talking-heads.csl.sony.fr/)
A nyelvtan megjelenése

♣kompozicionális vs. holisztikus

♣transzmissziós szűkület(üvegnyak, bottleneck(): ha a tanulók, az előző generációtól úgy tanulják meg a nyelvet, hogy annak csak egy részét hallják; a holisztikus nyelvek nem mennek át az üvegnyakon, nem maradnak stabilak

♥ez azért van, mert csak kompozicinonálisan tudunk olyan jelentéseket(impliciten) átadni, amilyennel a tanuló még nem találkozott, a holisztikus nyelv mindent csak közvetlenül tud átadni pl. sárga négyzet
Iteratív tanulási modell: felnőttek+gyerekek; a gyerekek a felnőttek kijelentésein tanulnak, aztán a gyerekekből lesznek a felnőttek

♠amikor a populáció 2 fő volt, a kompozicionalitás stabil maradt nemzedékeken át, 6 fős populációban csak szűkülettel őrződött meg, ott is csak akkor, ha kitalálós játékot játszottak, rámutatós játékokkal a kompozicionalitás kihalt

♠ez azzal magyarázható, hogy a kitalálós játékban nagyobb a nyomás a kétértelműségek feloldására

♠ha van kompozicionalitás, akkor a jelentésváltozás a nyelv nagyobb részét befolyásolja, a kitalálós játék pedig minimalizálja a jelentésváltozást, a holisztikus nyelv immunis a jelentésváltozásra

AZ ÖKOLÓGIAI FAKTOR

♣környezeti szelekciós mechanizmusok beépítése a nyelvbe
♣a gombaviszgáló modell: kategorizáció: ehető gombák felismerése / beépített szelekciós mechanizmus, ha hibás a felismerés(mérgesgomba) az –életerő

♣először csak kategorizációt vizsgáltak, aztán kommunkiációt is építettek bele; ettől nőtt a hatékonyság(a nyelv evolúciós hatékonysága)
