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1. Praca a zabava na pocitaci



Praca alebo zabava?

Language, Lightbot
proof & logic
~~~~~~~~ Vazne hry
, serious games
Praca na ( J )
pocitaci  vzdelavanie

* vycvik
* planovanie
e terapia

Hry urceneé
hlavne na
zabavu



Lightbot (1) — rozvoj algoritmického myslenia u
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http://lightbot.com/flash.html 20 aloh zdarma (cela hra 5 €)



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (2) — uspesna sekvencia prikazov u
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http://lightbot.com/flash.html



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (3) — Priprava na strukturované myslenie u
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http://lightbot.com/flash.html



http://lightbot.com/flash.html

Lightbot (4) — Nutnost’ strukturovaného myslenia u
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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
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Programovanie je forma planovania http://lightbot.com/flash.html
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http://lightbot.com/flash.html

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

Tarski’'s World Lightbot
(Language,
proof & logic) |+
Vazne hry
, (serious games) N
Praca na : _ Hry urcene
* vycvik zabavu
* planovanie
e terapia

Naco nam je formalna logika? (Zhruba:
Aby sme si neplietli pojmy s dojmami.)




Kde je problém pri vyuCovani vyrokovej logiky u

Vravi sa, ze kto vie programovat, musi oviadat logiku. Ale...
Vysoka abstraktnost, az ,bezobsaznost” logickych vyrokov:

Al B | A=>B | B=>A | A=>(B=>A) Tgutologle: vzdy pravdivé
vyroky (A=>A)

T T T T T

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 bezobsazne vyroKy, pravdive cisto
formalne, a teda (aspon na prvy pohlad) neuzitocnée

11



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
Mnozstvo cviceni a praktickych aktivit.

Niektoré doplnkové aktivity
(Tarski’s World) -

sa charakterom blizia hre.
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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 medzib 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)
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Celkova pedagogicka obt'aznost’
roznych typov logiky (1) u

m vyrokova logika
® matematickd logika (predikatova 1. rddu)

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

m vyrokova logika

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

ZLOZITOST ABSTRAKTNOST PRIEMER
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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.gradegrinder.net/Products/Ipl-index.html

- Bezplatny online kurz logiky zalozeny na tejto ucCebnici:
https.//laqunita.stanford.edu/courses/Philosophy/L PL-SP/SelfPaced/about
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https://www.gradegrinder.net/Products/lpl-index.html
https://lagunita.stanford.edu/courses/Philosophy/LPL-SP/SelfPaced/about

Hlavna téma prednasky g

Vazne hry
, (serious games) Y
Praca na - ) ; Hry urcene
poéitadi * Vycvik bezpecnostnych hlavne na
sil: zabavu

[ Projekt EUSAS ]
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2. Projekt EUSAS



Projekt EUSAS

European Urban Simulation for Asymmetric Scenarios
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EUSAS: Virtualne vycvikové prostredie
pre prislusnikov bezpecnostnych sil

~ o - =
.

17¢ vl

20



vy

3. Realistické simulacie l'udského
spravania



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

Vnimanie:

1. Vytvara a uklada do pamati
mentalne reprezentacie

Pamat’ uchovava:

1. Mentalne reprezentacie objektov

Okolie |e

vonkajSich objektov

. Porovnanim s pamatou
identifikuje “noveé” objekty
a spusta pre ne proces
predpovedi

——

A
v

pry

2. Kognicie, tj. vztahy mezi objektami
alebo osobami: A re/ B
rel = {bliZi sa, ohrozuje...}
A, B = reprezentacie objektov

3. Ocakavania = vysledky mentalnej
simulacie (predstavivost)

. Odfiltruje nevyrazné a vVnimanie <o Pamat
irelevantné vnemy i ,
_ ’ : Moderatory:
. Zameria pozornost na & / : \ /

vyrazné a relevantné
stimuly

<+ \ain flow of
information

<«—— Supporting flow

<« ——— Stress impact

—= Environment

Cognitive module

\ 4 v

[ Modelrétory }

Vyhodnotenie situacie a
volba spravania

}

[ Spravanie

1. Emaécie a emocné vybudenie
2. Fyzické vycerpanie
3. Casovy stres

Vyhodnotenie situacie a
volba spravania:

1. Mnozina pravidiel priradi
kognitivnym uloham stratégie rieSenia

2. Proces predpovedi vyhodnocuje
buduce hrozby mentalnou simulaciou

3. Rozhodovacie stromy pre
spravanie zavislé od okolnosti
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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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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 —)
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4. Ukazky simulacii 2D a 3D
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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:

vbs2 RFA 20
vbs2 RFA 80

27 27


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

Bezpecnostna hliadka

MASON: zmiesSany priebeh

VBS2: skutoc€ni hraci

28


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

Virtualny vycvik prislusnikov francuzskej armady u
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5. Osobitée postavenie informatiky
medzi vednymi disciplinami

,Volnha vstupenka®do mnohych, aj humanitnych odborov:

— Vypoctova sociologia, umela inteligencia
— Vypoctova bioldgia, bioinformatika
— Simulacie:
— Ekonomika, ekosystemy, zivé organizmy
— Pocasie, hydrologia...
— Medicina: nove lieky, materialy, nanocCastice...
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6. Prienik informatiky s umelou inteligenciou:
Dokazeme v pocitaci vytvorit ludskée
vedomie a subjektivne prezivanie?



Redukcionisticky 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 . _ 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 ...

32



Niektori odporcovia redukcionizmu vo vztahu k vedomiu

John Searle (biologicky naturalista):
> VSetky mentalne javy su spdsobené nizSimi neurobiologickymi procesmi v mozgu.
»> 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*

33


http://marcelkvassay.sk/

Dakujem za pozornost’

PodrobnejSie informacie a materialy
suvisiace s prednaskou:

http://marcelkvassay.sk
Email: marcel [dot] kvassay [at] savba [dot] sk



http://marcelkvassay.sk/

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 medzib 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)
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Language, Proof and Logic:
Tarského svet -- rieSenie u

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

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

3. "SameRowih, ¢) v LeftOfth, a)

| | ome | o

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 rovhakom riadku) alebo (b je nalavo od a)
(b je napravo od a) alebo (a je ihlan)

e
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