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Biologicka evolucia

Replikatory urCuju spravanie generacie
Produkty evolucie: funkcné subory replikatorov
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Biologicka evolucia

Replikatory: gény
Produkty: genomy

(druhy)
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Biologicka a kulturna evolucia

Replikatory: gény, mémy
Produkty: genomy (druhy), memplexy (kultury)
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Biologicko-kulturna koevolucia

Biologicka evolucia = Sutaz druhov, produktom su druhy

(genomy)

Preadaptacie pre vznik kulturnej evolucie

imitacia — zakodovanie spravania kopirovanim inych za

y Zivota, spravanie nemusi byt kddované geneticky
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Urychlovanie kulturnej evolucie tak, ze biologicku
mozeme zanedbat

Spravanie je dané najma kulturou

Y

Kultdrna evollcia = Sutaz kultur, produktom su kultury
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B % | (memplexy: jazyky, tradicie, nabozZenstva,
spOsoby spoloCenskej organizkacie, ...)

Language change




Jazyk a teoria mysle

Nastroje na zdielanie obsahov mysle:

Jazyk — l]myselny Prenos (rozpravame ked chceme)
Teoria mysle — podvedomy prenos (gitame automaticky)

Pozn.: autisti maju problém s oboma, v pozadi autizmu
vraj stoji poskodena teoria mysle

Komunikacia — akykolvek prenos vyhodny pre obe
strany (Oliphant: manipulation vs. exploitation)



Prenos, orientacia v obsahu, vyzname odkazu

Preadaptacie: joint attention, imitacia, sekvencéno-
hierarchicky prevod, arbitrarne symboly, arbitrarne
ciele, teoria mysle

Gardenfors: cued vs. detached reprezentacie
Signaly (ikonicke) vs. Symboly (arbitrarne)
Komunikacia o buducich cieloch

Jazykove hry: guessing game, naming game



Teoria mysle

Schopnost prisudzovat spravne mentalne stavy inym
agentom, autistom robi problémy, znaénej miery podvedoma

Joint attention
Pretense play (hra na nieCo/niekoho), klamanie
Chapanie emacii (vlastnych — cudzich)

Orientacia v pravdivosti, doslovnosti odkazu
False belief-task: Sally-Anne, Smarties

Hypotéza: Predstieranie ako povod (katalyzator)
arbitrarnych symbolov

Hypoteza 2: Predstieranie ako memeticky operator
podobny crossoveru (flubovolne spoji dva memy)



Komunikacia — moj pohlad

2 0si: obsah vs. doslovnost’ odkazu

v obsahu sa potrebujeme orientovat pri kooperativnhych ulohach

v doslovnosti (najma pravdivosti) ak existuje sutaz

Teoria mysle
doslovnost’

obsah
Jazyk



Biologicko-kulturna koevolucia
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Language change

| Bio-kult koevollcia >

| Biologicka evolucia > Sitaz druhov, produktom su druhy (genémy)

kooperativhe motivacie vramci skupiny — potreba, resp.
vyhodnost’ komunikacie

Preadaptacie pre vznik kulturnej evolucie:

imitacia, joint attention, mirror neurény

Evolu¢ny uspech — zvySenie poctu jedincov
(skupin) toho istého druhu s pra-kulturou

sut’az vramci druhu (skupiny) zac€ina byt délezita

Exaptacia nastrojov komunikacie, na nastroje
manipulacie a exploitacie

vznik predstierania a teérie mysle
Sutaz kultar, produktom su kultary (memplexy: jazyky,

tradicie, nabozenstva, spésoby spoloCenskej
organizkacie, ...)



Modely

Borenstein, Ruppin — evolucia imitacie
Bonaiuto, Arbib — sebapozorovanie, RL, plany
Chamindale — sebapozorovanie

Sugita, Tani — subsymboloveé reprezentacia

Komunikacia v PD
Cheap talk modely v teorii hier



Borenstein 2002

Evolucia imitacie, hebbovské ucenie, MN

Pevne mapovanie medzi akciou a
demonstratorom

Nahodne mapovanie medzi stavom a akciou

Fithess podla zvladnutia mapovania medzi
stavom a akciou —

Demonstrator

world state
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Moj model: rozsireny Borenstein

Vstup:
Stav — stav + ciel (hasledovny stav)
Demonstrator — akcia + pomenovanie
Sebapozorovanie:
Dopredny model: akcia — nasledovny stav
Postupne komplikovanejsie hry
Koordinacna (imitacia, guessing game)
Antikoordinacna (robit 2 ro6zne veci sucasne)

S potrebou korigovat resp. moznostou vyuzit
rozdiel medzi skutocnostou a stavom mysle iného
agenta (false belief test)



Moj model

A H(t) = MIRROR, CANON -

S(t) T(t) = S(t+1) <« — — AD() <« —  WD(t) -
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