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Mobilné roboty skonstruované
na zaklade subsumcnej
architekudry (1985-93)

ALLEN - prechadzanie priestoru

HERBERT — odnasanie prazdnych plechoviek do kosa
TOTO - budovanie kognitivhe] mapy

METATOTO - prichadzanie na uréené miesto

COG - (humanoidny) uéenie napodobnovanim
(sledovanie pohladu)



Mobilné roboty skonstruované
na zaklade subsumcnej
architekury

ALLEN HERBERT TOTO



Alternativy subsumpcne;j
architektury

RieSenia:
« jemnozrnna alternativa (Rosenblatt, Payton)

— uprednostinuje datovu fuziu, pred moznost'ou
manipulovat’ datami r6znych typov

 Behavioralne systemy (Arkin)

— umoznuju aplikovat’ len supresiu a to len na
vystupe z vrstvy, ¢im sa ziskava hrubozrnejSia
modularita (cela vrstva sa stava jednym
modulom)



jemnozrnna (fine-grained)
architektura

Podobne neurdnovej sieti
Jedina dovolena forma dat je float od -1 do 1

Zapis z dvoch agentov je sychronizovany a
hodnoty sa vahuju, s¢itavaji a normalizuju

Kod ,,agentov* je uplne jednoduchy



Behavioralne systemy

* Vrstva bude tvorena jedinym ,,agentom*,
ktory generuje urCité spravanie (behavior)

« Tym padom su agenty linearne zoradene z
hl'adiska priority

« Kazde spravanie ma podmienku aplikacie, a
dokaze zastavit menej prioritn¢ spravania



priznakovy vektor

Behavioralne systemy

" podmienka N " spravanie N j@

" podmienka 2 " spravanie 2

) —

" podmienka 1 " spravanie 1

akcny vektor




Hybridny systém

« Obmedzenie generovaneho spravania na
akCny vektor

* Umoznenie datove) fuzie roznych akénych
vektorov

spravanie 3

spravanie 2 ———

spravanie 1




Modelovanie mysle

* MdZeme podobnym spdsobom ako hmyz
modelovat’ 1 ¢loveka ?

* V principe mOzeme, ale zatial’ je otazne C1
nam takyto postup nieCo prinesie.
Kazdopadne si mdézeme pomocou
,agentoveho opisu predstavit’ niekol’ko
zaujimavych mechanizmov, ktore
pravdepodobne posobia v nase] mysh



Fodorova teodria
 na zaklade zraneni mozgu a ich nasledov
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Fodorova teoria

* Nevieme, €1 centralny systém existuje, ale ak, tak to vieme
modelovat’”:

Uansduce,-y

moduly % x transducery

modelujeme modelujeme

reaktl’vnyr_ni blokmi typu
agentami ‘\ senzor a aktuator

Spojenia medzi

modulmi a centralny systém
centralnym modelujeme

systemom deliberativnym
modelujeme agentom

blokmi



Fodorove tezy

Moduly st domenovo Specificke
Moduly st mandatérne

Centralne systemy maju limitovany pristup k
datam z modulov

Moduly sa vyznacuju roéznou rychlostou
Spracovania

Moduly su informacne uzavrete

Moduly maju plytky vystup

Moduly maju fixnu neuralnu architekturu
Moduly maju charakteristické funkcie rozpadu




Fodorove tezy

« Odmietanie konekcionistického
(subsymbolickeho) pristupu

 Presadzovanie komputacno-symbolického
pristupu

 Suhlas s Newell — Simonovou hypotézou



Pokial’ je mysel’ spoloCenstvo agentov, ake
Struktury a triky tam mozeme najst’

Vysvetlovanie Piagetovych experimentov

Nie jednotna reprezentacia, ale jednotny
systém ako sklbit’ vel'a roznych typov
reprezentacii.

Ako zabezpecit’ aby sa v globalnom prejave
prejavil prave spravny agent ?



Plagetove experimenty

'V ktorom pohari je viac vody ?

l ﬂ l

* 4-rocné a menej s1 vyberu jeden z poharov

« 5-ro¢n¢ a viac vedia, Ze vody je rovnako

Ako sa zmeni Struktura v mozgu dietat’a medzi Stvrtym a
piatym rokom ?



P = perception
= knowledge

PKA model B

= action




Struktary

Polynemy

Melanémy

Pronomy

Scripty

Ramce

Memorizery

Recognizery

a d’alSie, spolu 18 Struktar



Polynémy

* na zdklade predmetu aktivuju atributy ktoré sa k nemu viazu

ovocie farba tvar vona chut’ kalorie vitamin

ADIKE cervepa  okruh pxijemha vyborns alg \Z/

‘ Polyném jablko



Melanemy

« na zaklade atribtu aktivuju predmety ktoré ho maju

farba tekutina  jedlo zastava krizovatka politka  listie

Servenia krv/ paxadajka Cinz stat/  kowunjsti  esej

‘ Melaném Cervena



Prondmy

jablko zjest’

pronom
¢o-jeme

* umoznuji manipuldciu s
variabilnymi objektami



Scripty

 vykonavaju postupnost’ krokov

preloz najdi vezmi poloz hotovo prelozené

V? Q O/

VV VV VA,

najdenie vzatie polozenie



Ramce

VNV NV VNV VN

7,

A
N
A
N
N
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\4

N

VNV VIV



Memorizer

memorizer Q memory

kontext
» mySlienkova skratka




Recognizer

* opacny polyném

ovocie farba tvar kalorie vitamin

N

QDIKg csrvea  okruh

~,
Iy, 22

Q recognizer jablko



a d’alSie ...

* spolu Minsky opisal cca 18 typov Struktur pozostavajucich
Z agentov, tzv. agentur

* (v ostatnom Case vSak sam pouziva miesto poyjmu agent,
pojem “‘resource*, zjavne kvoli odliSeniu od deliberativnych

C1 kolaborativnych agentov)



sme s tym nieCo schopni
namodelovat’ ?

Urobit’ nejaky celok je nesmierne tazké

Da sa vsak modelovat’ urcita cast’

Keby bola mysel takto koncipovana, robila
by chyby! Ved’ aj robi.

Overovanie na pripadoch zlyhani



» Kolko je do tucta korunacok ?

* A kolko pat'desiathaliernikov ?



FINISHED FILES ARE THE RE-
SULT OF YEARS OF SCIENTIF-
IC STUDY COMBINED WITH THE

EXPERIENCE OF YEARS



Vyberte s1 jednu kartu a uprene sa na nu divajte 1 min






Nechali sme zmiznut’ prave Vasu kartu !



Zlyhania u zvierat

 Priklad situovanosti recognizeru
- Hus prihrabavajlca zobakom
vajcia
- vCely ostrakizujtce vcelu na
ktor( kvapneme kyselinu olejovu

 Priklad zabudovaneho skriptu
— Kutavka pri zakladani potomstva




Vlastnosti mysle

 Nedisponuje jednotnym modelom sveta

« Reprezentacia sveta v mysli nie je
bezosporna

 (Godel, Turing, Penrose, Wiedermann)



OdliSny pristup
K vynimkam

e Traja 'udia sadia stromy: jeden kope jamku, druhy
kladie stromcek, treti zasypava. Druhy zlyha - €o to
spravi ?
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