


Znalosti
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~ Znalost

= lidsky odhad uloZeny v mysli ziskany pomoci zkuSenosti a interakci s okolim
= fyzicky,mentalni ¢i elektronicky zaznam o vztazich, o kterych vétime, ze existuji
mezi skuteCnymi €1 imaginarnimi entitami, silami, jevy...

=organizovan¢ informace vyuziteln¢ na feSeni problemt (Wolf, 1990)

Znalosti: - ziskani pozorovanim ¢i odvozovanim
* Explicitni — deklarativni repr.(co)

* Implicitni (primarné skryte, sdéliteln¢) — proceduralni reprezentace (jak)

* Tacitni (nevédomé, nesdélitelne)

1. Data (+ relevance + tiéel =)

2. Informace (+ aplikace =) Data Informace

3. Fnalosti (+ intuice + zkuSenosti =)

4. Moudrost _l

— —

zpracovani, transformace,
filtrace, abstrakce,
uspofadani rozsireni
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~ Znalost

= lidsky odhad uloZeny v mysli ziskany pomoci zkuSenosti a interakci s okolim .

= fyzicky,mentalni ¢i elektronicky zaznam o vztazich, o kterych vétime, ze existuji
mezi skuteCnymi €1 imaginarnimi entitami, silami, jevy...

=organizovan¢ informace vyuziteln¢ na feSeni problemt (Wolf, 1990)

Znalosti: - ziskani pozorovanim ¢i odvozovanim
* Explicitni — deklarativni repr.(co)

* Implicitni (primarné skryte, sdéliteln¢) — proceduralni reprezentace (jak)

* Tacitni (nevédomé, nesdélitelng)

Znalost: uméni varit (skutecnd, koordinovana akce) X Informace: kucharska kniha (popis) ,
informace je/neni, znalost stupfiovana
(p€kné pojednani o rozdilu mezi informacemi a znalostmi: )

- reprezentace: jazyky — syntax (pravidla vyjadfeni vyrazi) a sémantiku (vyznamy)
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http://blog.aktualne.cz/blogy/milan-zeleny.php?itemid=3539

Role reprezentace znalosti

Nahrazka reality (odhad disledkt akci)
Soubor ontologickych zavazku (v jakych pojmech uvazovat o svéts)
(diagnostika: MYCIN — pravidla, INTERNIST ramce)

Prosttedi pro lidské vyjadirovani (jazyk)

Organizace znalosti — kognitivni uspornost (hierarchie) —

exemplare/prototypy

— vyuziti v expertnich systémech
(znalosti ziskany od experta)
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Bréna

je tvofena
podepien podepien
= Tram [*
nedotvka se
Sloup Sloup

Obrazek 2: Jednoducha skladba objektf - brana Obrazek 3: Veztahy mezi objekty brany




Reprezentace znalosti

* Kauzalni — zdGvodnitelné vztahy, pii¢ina — disledek
* Inferencni sit¢ (hypotézy a jejich dusledky)

* Pravdépodobnostni logika y

if
if
if
if
if
if

and B then M
or C then N
and not C then 0
and D then P
or 0 then X
and N then Y
or 0 and P then Z

* Fuzzy logika

= =2 =2 a0 @ B

Cile

Obrazek 4: Pfiklad inferenéni sité

U fuzzy logiky v inferencnich sitich je
potieba urcit vérohodnost konjunkce hypotéz

I':‘ﬂ l'E.i'IZII cm
Obrazek 5: Pravdépodobnost, Ze clovék je vysoky V(A(tL ta, b3 s b)) = min(V(t), V(t2), V(ts), ... V(£2))

p podminka pravidla,
P(p|d).P(d)

ST P(d[p) = P—U:’} d diisledek pravidla, .




Reprezentace znalosti

* Kauzalni — zdGvodnitelné vztahy, pri¢ina — disledek, pravdépodobnostni/fuzzy logika,
inferencni sité

* Kontextové — vztahy ~ podminkam — uplatnéni souvislosti objektti (info dle kontextu)
* Prostorové — prostorove vztahy objektii — poloha, smér, orientace, rychlost...

* informace potiebn¢ pro fizeni letového provozu ve vzdusném prostoru: podle typu
letadla, jeho kurzu a rychlosti — letovou hladinu




Reprezentace znalosti

Kauzalni — zdGvodnitelné vztahy, pfi¢ina — disledek, pravdépodobnostni/fuzzy logika,
inferencni sité

Kontextové — vztahy ~ podminkam — uplatnéni souvislosti objekti (info dle kontextu)
Prostorové — prostorove vztahy objektii — poloha, smér, orientace, rychlost...
Taxonomické — souvislosti objekti, které¢ generalizované

Casové — znalosti zalozené na zménach v uréitych ¢asech — podminéni ¢asové vazanych
zmén ¢1 vyskytl jinych objektl

* Jizdni fady




Reprezentace znalosti

Kauzalni — zdGvodnitelné vztahy, pfi¢ina — disledek, pravdépodobnostni/fuzzy logika,
inferencni sité

Kontextové — vztahy ~ podminkam — uplatnéni souvislosti objekti (info dle kontextu)
Prostorové — prostorové vztahy objekti — poloha, smér, orientace, rychlost...
Taxonomické — souvislosti objekti, které¢ generalizované

Casové — znalosti zalozené na zménach v uréitych ¢asech — podminéni ¢asové vazanych
zmén ¢1 vyskytl jinych objektl

Modelové — znamé/predpokladané souvislosti vice provazanych objektll — ty se ovliviiyji

* kiizovatky




Znalosti

K Reprezentace a organizace znalostl 7
pamg¢ti \
® Logika

® Pravidla

¢ Koncepty a kategorie

e Sitg /

* Ramce
® Konekcionisticke sité

— \_‘\Predstavy ./

 Schémata

e Scénare




* Reprezentacni mohutnost
* Vypocetni mohutnost
Psychologicka ptijatelnost
Neurologicka prijatelnost
Prakticka pouzitelnost




Reprezentacm mohutnost S
* Aristoteles — sylogismy — forma deduktivniho vyvozovani

S jsouP.MjeS —->MijeP
Indukce, Dedukce, Abdukce

* Vyrokova logika — axiomy a odvozovaci pravidla (Modus ponens)




* Aristoteles — sylogismy — forma deduktivniho vyvozovani
[SjsouP.MjeS —>MijeP

Indukce, Dedukce, Abdukce

* Vyrokova logika — axiomy a odvozovaci pravidla (Modus ponens)

* Predikatova logika — kvantifikatory, operatory (predikaty= vlastnosti/vztahy)
S(p) — unarni relace
navstévovat (P, Kino) — binarni relace

“Petr hraje na housle. VSichni co hraji na housle maji hud.sluch. Petr ma
hudebni sluch.”

“Studenti, ktetfi chodi na kurz, dostanou kredit”

- problém cas




Aristoteles — sylogismy — forma deduktivniho vyvozovani
[SjsouP.MjeS —>MijeP

Indukce, Dedukce, Abdukce

Vyrokova logika — axiomy a odvozovaci pravidla (Modus ponens)
Predikatova logika — kvantifikatory, operatory (predikaty= vlastnosti/vztahy)
Modalni logika - + moZnost, nutnost, nemozZnost

“John MUST be happy” o for Necessarilv and < for Possibly

“It MIGHT rain today” QP « —LI=P;
OP ¢ ~O—P.




Aristoteles — sylogismy — forma deduktivniho vyvozovani
[SjsouP.MjeS —>MijeP

Indukce, Dedukce, Abdukce

Vyrokova logika — axiomy a odvozovaci pravidla (Modus ponens)
Predikatova logika — kvantifikatory, operatory (predikaty= vlastnosti/vztahy)
Modalni logika - + moZnost, nutnost, nemozZnost

Matematicka logika — teorie mnoZin, model theory etc.

Neformalni logika




i

Vypocetni mohutnost

2 vyvozovaci pravidla
modus ponens p — ¢, p => q
modus tollens p — g, non @ => non p

* Reseni problému
* Planovani — dedukce — pomald, monotonni, ne zkuSenost
* Rozhodovani — pravdépodobnost splnéni cile
* Vysvétleni — abdukce

* Uceni — induktivni zobecnéni (nejistota), abdukce
* Jazyk — pfirozeny nastroj pochopeni struktury jazyka, Chomsky o
jazyce I logicka forma

33333
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Psychologlcka prijatelnost S

* Dukazy existence mentalni logiky — reakcni Casy, hlasité premysleni
* Skeptici — umi uzit modus ponens, ne modus tollens

“Pokud ma karta D na jedné strané, ma na druhé strané 3.”

If you borrow my car, you must fill up the gas tank.

Jiny systém neZz
formalni logiku

Borrowed Did Not Full
C Borrow Gas

ar
Car Tank

— schémata pragmatického usuzovani (Cheng a Holyoak, 1985)
— Mentalni modely — struktury reprezentaci (Johnson-Laird, 1983)
S — nedodrzuji pravdépdobnost v indukci (Tversky, 1983)




- Neurologlcka pl‘lj jatelnost S -

* Nevime — mozna synapse 1/0 dle logiky




* Ne hlubsi pochopeni uceni
* PROLOG




Pravidla

* JESTLIZE - PAK
* Produkcni systémy
* Baze dat (pocatecni I odvozena data) — prac.paméet’
* Soubor produkénich pravidel ~ dlouhodoba pamét’ (proceduralni, deklarativni)
* Infere¢ni stroj (porovna data s podminkami, akci) ~ kognitivni procesor mozku
* l.program UI 1956 — Logic Theorist (Newell, Shaw, Simon)
* ACT - psychologické ulohy (Anderson, 1983)
* SOAR (Newell, Laird, Rossenbloom)

* Informace o svété

* Jak se chovat ve svété

* Gramaticka pravidelnost

* Do pravidel 1 modus ponens

* Logika lepsi, pravidla vétsi vyp. mohutnost




Pravidla

* Reseni problémi — prohledavani (do $itky, do hloubky), + heuristika (ne vie)
-uvédomélé mysleni — se€riove, ale mize zaviset na mnoha pravidlech uzivanych
soucasné
* Planovani — dopfedné ¢i zpétné €1 oboustranné
* Rozhodovani — nutno dalsi procesy — vypocet ocekavané hodnoty, paralelni
respektovani omezeni
* Vysvétleni — formovani hypotéz, vysledek — abdukci ze znamych pravidel pfi¢inu

H1 - pljdu
do hospody

(Heuristika)
Je druhy
Etvrtek
v mésici?




Pravidla

Vypodcetni mohutnost S

* Refeni problému — prohledavani (do $itky, do hloubky), + heuristika (ne vie)
-uvédomélé mysleni — se€riove, ale mize zaviset na mnoha pravidlech uzivanych
soucasné
* Planovani — dopfedné ¢i zpétné €1 oboustranné
* Rozhodovani — nutno dalsi procesy — vypocet o¢ekavané hodnoty, paralelni
respektovani omezeni
* Vysvétleni — formovani hypotéz, vysledek — abdukci ze znamych pravidel pfi¢inu
* Uceni — néco vrozené (mrkni na ranu, fec?)
* Induktivnim zobeciovanim, zkusenosti — vic pravidel vys§siho fadu
* Specializace
* Pomalé¢ prirtstky
* Jazyk — Chomsky — povédomi komplexni gramatika z pravidel




Pravidla

o

Psychologlcka prijatelnost cross |

* nejlepsi —_—
* Newell - SOAR: DANGER
kryptoaritmeticke tlohy

* Odvozovani na vySSich trovnich — prostor vSech moznych zavéra

Nekteri lukostrelci nejsou kuzelkari” a “Vsichni kanoisté jsou
kuzelkari” — “Neékteri lukostrelci jsou kanoisté”

* Cim vic se nau¢ime, tim dyl trva naucit se vic
rychle chunky — pravidla vyssiho fadu

Socialni stereotypy
* UCceni piSkvorek — neblokuji/ptilis
* Nabyvani jazykovych znalosti — Anderson — AJ dle pravidel




Neurologicka prijatelnost T

* Nevime jak implementovat pravidla do mozku (neuron vysle impulz — zplisobi
vyslani impulzu neuronem na néj napojenym)
* Anderson — neuralni implementaci svého ACT, 1. systém sériové, SOAR paralelné




* ACT - ve vyuce (programovani, dikazy)
InZenyrské navrharstvi — SOAR navrh pocitacovych algoritmi
Expertni systémy

1. aplikované inteligentni systémy

Chunks:

Productions:

Action023:
isa chase
agent dog
object cat
Fact3+4:
isa addition—-fact
addendl three
addend? four
sum seven

IF the goal is to classify a person
and he is unmarried
THEN classify him as a bachelor

IF the goal is to add two digits dl and d2 in a column
and dl + d2 = d3
THEN set as a subgoal to write d3 in the column




* Anderson (1983, 1993, 1996, 2000, etc) navrhl ACT (Adaptive Control of Thought) )
jako pfistup k modelovani kognitivnich procesi.
* Ukéazka propozicni sité: Give White
‘ relation :
relation
agent object
Susan » Cat
subject
Past time Mary
subject
lati bject
president-of <re — o » Club
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Co je koncept?

* Platon — znalost pojm1ll vrozena
* 70.l¢ta — velky zdjem — ramec, schéma, scénar

® Mentalni reprezentace objektu, spojena s urcitou znalosti a
souborem veEr

® K ¢emu jsou koncepty dobré?
¢ Kognitivni ekonomie
® Vyvozovani
® Jejich kombinace tvoti komplexni myslenky

® Proces komunikace
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Z.akladni déleni

® Koncepty
® Jednotky znalosti
® Kategorie
® Slouzi k organizace konceptli

® Schémata

® Ramce pro organizaci konceptu
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Ruzné typy konceptu

® |. Pfistup na zdklad€ podobnosti — vysvétluje pomoci
stupné podobnosti ke znamému

® 2. Pristup na zaklad¢ vysvétlovaci baze — operuje s
predchozi znalosti




IS ~CUUTRER

~ Teorie tvorby koncepti

~—® Definice vlastnosti(Klasicka)
Konceptové< ® Prototypy
SeoR ® Piiklady

_® Hierarchické sémanticke site

® Teorie teorie




Definujici vlastnosti

® Prozkoumat vlastnosti objektu a
rozeznat, zda je ptisluSnikem daného
konceptu

® Definujici vlastnosti

® Podminky nutné pro pritomnost v
kategorii

¢ Priklad: Jake jsou vlastnosti okna?
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"~ Problémy s vlastnostmi

® Teoretické problémy?
® Obtizn¢ definovatelné nutne vlastnosti
Obtizné definovatelné abstraktni koncepty

We easily recognise all
these belonging to a
category of “birds”, but
they aren’t in any obvious
sense “the same” as each
other

On what basis do we decide to refer to these different
things as being examples of the same kind of entity? ‘




*Efekt typiCnosti — stupniovana prislusnost (fuzzy

prisluSnost)

bachelor

goodness of category
membership

whale iguana dog cat bird spider

e e SSa Rl Han T S, R Ra e e ey e



Kategorie

*Definice na zakladé€ nutnych a postacujicich ,,pravidel”
nedostateCna

sport

has a ball involved... involves running... what  involves exertion... what
what about: about: about:




Prototypy

Abstraktni reprezentace vlastnosti, obsahujici dostate¢né vlastnosti, vhodné
k 1dentifikaci objektu

Pracuje s fuzzy koncepty
Fuzzy koncepty jsou kategorie, kter¢ nelze jednodusSe definovat

Doklady: kategorie barev (11 kategorii), jen pro nékteré abstraktni

i II K‘“«-h\; E \\\ Store just the
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Exemplare

Oproti prototypum je potieba vice pf*ikladﬁ zZ rozdilm’/ch

uhla pro spravnou kategorizaci =~ = @V? Sy ‘
o

Koncept zeleniny= Hrach, mrkev, fazole

‘{h ﬁ? -

Je paprika zelenina?

Doklady: rychleji “VlasStovka je ptak” ,5:‘ e ggﬂ
nez “tucnak je ptak” y fﬁg




Exemplare

® Shodny s prototypem

® Reprezentace neni definice
® Rozdiln¢: reprezentace neni abstraktni

® Kategorizace je porovnani ulozenych prikladu

» * K-means
e 3 * ¢ GMM
o

Exemplar vs.prototyp
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" Propojeni prototypu a definujicich
vlastnosti

® Empiricke dukazy pro oboji
® Propojeni ve formé ,,jadra“
® Definujici vlastnosti které prvek musi mit

® Prototyp

® Charakterizuje typicke priklady
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~ Pochopeni definujicich vlastnosti

® Keil & Batterman (1984)
® 5-10 leté dét1 maji vytvorit kategorie

* Spinavy muZ s pistoli ukradl televizi, protoze mu rodice fekli, ze
by ji m¢l mit.

® Pratelska Zena vzala radio a nepomyslela na to, Ze by jej vratila
® Kdo je zlodé&)?

® Az do deseti let nejsou déti schopny oznacit Zenu jako zlod¢je.




Koncepty




Urovné reprezentace

® Abstraktni roven shrnujici

obecné vlastnosti nadrazena

® Nejvetsi pocet vlastnosti zakladni

® NejcCastéj1 pouzivane podrazena




Urovné reprezentace

® [1d¢ pouZivaji nejCastéji zakladni aroven pi1 ulohach s
volnym poymenovanim
® D¢t se uci zakladni aroven drive nez ostatni

® Zakladni Groven je v fe¢1 dospélych vice Casta nez ostatni
® Ruzn¢ kultury pouzivaji stejne zakladni kategorie, nejvice
pro zive bytosti.




® Uzly reprezentuji koncepty v pameéti
® Vztahy reprezentuji hrany mezi jednotlivymi uzly

- Vlastnost







Koncepty:Siieni aktivace

> Aktivace napomaha procesu vyhledavani

> Pokud se koncept stane aktivnim, aktivuji se okolni
koncepty

> Aktivace se Siri do vSech prilehlych uzlu

> Priklad: ,,Drozd je zvite
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Koncepty:SiFeni aktivace

> Pokud se potkaji dva proudy Sifeni aktivace vznikne
prusecik

> Robins ==> BIRD <== Animals

> Pokud neni prinik, nedojde k feSeni

> Pokud nastane prusecik, je provedena vyvozovaci
faze, ktera potvrdi pravdivost
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Koncepty: Testovani Sireni
aktivace

Sentence Verification Times

A Canary is a Bird

A Canary is a Canary

Level

A Canary is an Animal

> Veétsi vzdalenost=
> delSi reakéni Cas




® ZjednodusSeni hierarchie

® Hrany maji rozdilnou délku, coz zajisti efekt typicnosti
® Sifeni aktivace
® Aktivace je troven arousalu v uzlu

® Slouzi k extrakci informaci ze sité
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> Koncepty propojené Sirici se aktivaci

> Prime Probe

Doctor Nurse

Bread Butier
Doctor —— Butter
Bread  Nurse”




Koncepty Slrenl aktivace

> Sifeni aktivace je automaticky proces
> Je tizen pomoci vstupnich dat

> Jak mohou ocekavani ovlivnit vyznam?
» Automatické vs. Védomeé (pozoronostni™) procesy
» Rychl¢ vs. pomalé¢

» Bez usili vs. Volni




Koncepty Dva typy zpracovanl

> Alternativni pristupy:
» Automaticke Sifeni aktivace(ASA)
» Omezena kapacita pozornosti(LCA)

> ASA : Automaticke, Rychl¢é, Bez namahy,
» LCA: Pozornostni, pomal¢, Namaha,




* Reprezentace stereotypnich situaci (schéma)

* Pfirozené sekvence ramcu = scénar
* Hierarchie — statické vlastnosti, dédéni...

— OOP

Polozky délit na fasety (hodnota)
— na faseté démon (akce)

* Kazdy jednoduchy ramec lze
reprezentovat sémantickou siti

Auto
ako: Vozidlo
pahan: molor

T e

O=obni auto

ako: Auto

pohan: motor

Udel: doprava osob

Ford Focus

ako; Osobni auto
pohon; motor

véel: doprava osob
wyrobee: Ford

Hakladni auto
ako: Auta

pohon: motor

el doprava nakladu

Ohr. 4.14 Pfiklad hierarchie ramci




Koncepty Schémata

® Organizuji naSe znalosti .
® Mohou obsahovat jiné schémata
® Pomahaji pi1 kddovani, ukladani a uziti znalosti

® Pomahaji nam vytvaret inference




Bower, Black & Turner (1979)

e Utastnici &etli 18 piibsht —
® |, 2, nebo 3 o urcitém schématu

® ] o navstéve 1ékare

® ] o navstéveé zubare

® Schéma zdravotni péce aktivovano pro oba
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e Ucastnici byli dotazovani, zda se v piibéhu
objevily 3 typy udalosti
® Udalosti, které byly v pribéhu
® Udalosti podobné schématu, ale nepritomné v pribéhu
® Nové¢ udalosti bez kontextu

® Ucastnici také odhadovali miru jistoty vlastnich
vyjadieni




Koncepty: Schemata

= — = A\ = , 3
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® Schémata jsou modely externiho svéta zalozene
predchozi zkuSenosti

® Schémata konceptu pro situace, udalosti nebo sled
akci.

® Abstrakce umoznujici objektum, aby byly
zafazeny do obecnych kategorii.




Bower, Black & Turner (1979)

® [Ucastnici si byli jisti
® Udalosti, které Cetli
® Udalosti, ktere se tykaly schématu, ale nebyly v ptibéhu

® [nterpretace vysledku

® Myslenky obsazené ve schématu, jsou souCasti paméti na aktualné
prozivané udalosti.




Koncepty Skrlpty scénare

® Typy schémat o udalostech

® Struktury zachycujici sled udalosti urcitych stereotypnich
¢1nnosti
® Jidlo v restauraci, navstéva kina, navstéva lékare

® Scénafe maji typicke role

VN aai

® (Zékaznik, CiSnik, kuchar) (doktor sestra, pacient)
I l' - -
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komplexné aktivovan v nasi hlavé

® Muzeme vyvozovat sceny a akce, které nejsou
explicitné pritomnée

Scénare a schémata
tvofi pamét’!




Schank and Abelman (1977)

® Scénaf navstévy restaurace
® Posad’ se

Prohlidni s1 listek

Objedne;j st jidlo

Jez

Zaplat’
* Odejdi

® 73% subjektu popisovalo stejne akce
48% se shodlo na dalSich 9 akcich




| Konceptudlni svazy se poufivaji pro reprezentovani ontologii, pro jejich revizi, zjemfovini a

" sdilent. SR
Attributes T
Concept Types  nonalcoholic  hot alcoholic  caffeinic  sparkling
HerhTea X X S p 1 vk v /dr -
Colfee x x X Vaz: polozZKy uSporadany
Mhﬂ‘;ﬁ“’*’ﬂtﬁf X x Minimalni/maximalni prvek
ine X
Beer X X uspofadani < (tato relace umoZiuje definovat hierarchie)
Cola X X X M (nejvétsi dolni mez neboli infimum)”
Champagne X x U (nejmensi horni mez neboli supremum)

Tab. 4.4 Typy nipoji (extenze) a atributy (intenze) — dle Sowa

s grib=za, armb<sh
* pokude<a ac<b.pakc< anmb
o g<adbh b<adJb

* pokuda<c ab<c.,pak aub<c

Konceptualni analyza

Obr. 4.15 Konceptuilni svaz ndpaoji a jejich atributi (dle Sowa)




* Definované pojmy ne vzdy — spiSe reprezentace typickych véci Ci situaci
* Usporadani jinak nez pravidla - hierarchie

linguistic input

(language)
BA 1SN BA EA iSA B4 B L
Fioe £ Oak () () Rose Daisy () Robin () Canary (7} Q) Sunfish (O Vlsual_"_"pm
s s/ \ws & s s O - (cognition)




Reprezenta¢ni mohutnost

* Definované pojmy ne vzdy — spiSe reprezentace typickych véci Ci situaci

* Usporadani jinak nez pravidla - hierarchie

Whole-object principle Children
. Shape bias
PI'll‘lClpleS Taxonomic principle
Contrast principle
J' Basic-level bias

Probability of

Examples: 1

Structure

Superordinate level

Basic level

Subordinate level

generalization
=S
(=3 wm

3 Sub. 3basic 3 super.

Bl subordinate matches
Bl pasic matches
[ superordinate matches




* Definované pojmy ne vzdy — spiSe reprezentace typickych véci Ci situaci
* Usporadani jinak nez pravidla - hierarchie




Koncepty

Vypoécetni mohutnost B

* Hierarchie — vykonné vypocetni postupy

* Ktera pravidla uplatnovat? - Sifeni aktivace — vybavime si koncept a aktivace $i
jin¢ koncepty co s nim propojeny do sité

* Zhus$téni informace do podoby pojmu — nejlépe v novych situacich

* Reseni problému
* Planovani — obecna pravidla — uspéch — scénat/koncept — aplikace
konceptu, kde Casto opakuje
* Rozhodovani — né¢kdy rychle, zradné
* Vysvétleni — zhusténina, vysveétlujici schémata

* Uceni — pojmy vrozené, ze zkuSenosti ¢1 odvozené od jinych poymi
-induktivni zobecnéni X z mnoha ptikladi

* Jazyk — vétSina pojmi slovo
- mentalni lexikon (soubor pojmi repr. V mysli) — WordNet (hierarchicky)
- u¢ime mluvit — ne jen gram.pravidla, I pojmovy systém

G Sa e e Sy S S




Koncepty

* jak potvrdit mentalni reprezentace? - psych.exp., pocitaCové simulace

Pravidla — simulace, pojmy — psycholog.experiment

Pojmy spiSe typické podminky nez definujici — prototyp (nechali lidi v univerzitni
knihovné bez knih — co tam bylo? (knihy))

Nalezy prototypil odpovidaji konceptiim v ramci

Znalost poymu spjata s puv.piiklady — exemplafe a analogie

Sentence Verification Times

1400 1~

1300 7 A Canary is an Animal

1200 - A Canary is a Bird

1100 -

A Canary is a Canary
1000 -

Reaction Time (M sec)

o
(=3
(=]

0
(=3
(=]

~
(=3
(=]




Neurologicka prijatelnost B

* Siteni aktivace mezi koncepty v konceptualnich sitich — jako aktivace neuronii
* Organizace fe€1 v mozku — skenovani -"’kladivo” - vymezeni oblasti vnimani slov a

produkce
* Poruchy — nezZive, ovoce/zelenina etc.




Prakticka pouzitelnost O

* Rozdil odbornika a zacatecnika — expert poznatky 1épe utiidény
Planovaci problém pojmy repr. Schématy ¢i ramci

Ramce v Ul — systém CYC — m¢l by zakdédovat mnoho b&znych znalosti
* Jen ramce vzacné, nékteré ramce + pravidla




Vyznam kazdého konceptu v siti je reprezentovan také pomoci propozic.

relation

Chases

Eats

Mouse

relation

object

» Catfood

relation

Eats

Made-of

relation




The activation A of a chunk 7 is defined ﬁlll}r as:

A =B+Y WS, +> PM, +¢
oA \
/ : noise
Base activation ]
- - - . Partial
B =13 ;) matching

= Match Scale, P: This reflects the amount of weighting given to the similarity in slot k.

. . By default this is a constant across all slots with the value of 1 and is set with the :mp

n: The number of presentations for chunk 1. parameter.

& The time since the jr/ presentation.

d: The decay parameter almost always setto 0.5. Match Similarities, M, .: The similarity between the value k in the retrieval specification

ki
and the value in the corresponding slot of chunk 1.

Kontext

Sources of Activation: The elements j being s ed over are the chunks which are in

the slots of the goal chunk.
Weighting: W, is the amount of activation from source j.

Strengths of Association: Sﬁ is the strength of association from source j to chunk i.

S, =S—In(fan,)

S: A parameter to be estimated (set with the maximum associative strength, :mas,

parameter)

_ fan;: is the number of chunks in which j is the value of a slot plus one for chunk j being
associated with itself.




* Informace o jednotlivych objektech jsou uloZeny v neuronové siti .
NAME
EDUCATI
ON

® DO D Y

0\00000
® /\ ®

MARITAL STATUS GANG




EDUCATION

MARITAL STATUS




EDUCATION

MARITAL STATUS




EDUCATION

MARITAL STATUS




EDUCATION

MARITAL STATUS




EDUCATION




Reprezentaéni mohutnost O

* Jednoduch¢ — jednotky a spojeni

* Lokalni — neurony interpretaci konkrétnich poymi

* Propojeni jednosmérné

* Distribuovana reprezentace -vstup a vystup nepoji Zadna predem dana interpretace
* Synchronizace

* “black box”




* Vysvétleni mnoha jevli — vnimani slov, stalost kontextovych pismen ovliviiuje

vnimatelnost slova
* Porozuméni diskurzu
* Ucel analogie ovlivni analogické mapovani
* Vytvafeni poznatkil a minéni o lidech
* Backpropagation — model rozpoznavani slov zrakem




Neurologicka prijatelnost T

* Podobn¢ s mozkem, neuronti vic a riizn€ neurotransmitery
Lokalni -jednotka interpretace pojmu — v redlu skupina neuronti
Synapse jednosmérné

Neuron jen bud’ excitacni ¢i inhibi¢ni

Posilovani synapsi u¢enim ano, ne backpropagation




Prakticka pouZitelnost S

* Popis druhli dovednosti potiebnych ke Cteni

* Projekéni a navrhatske Cinnosti, backpropagation — predpovéd’ pnuti materialu

* Inteligentni systémy — vyhledavani bomb, objekty pod vodou, rukopis rozpoznat
* Pfedpovéd’ nastupu nemoci...
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