»Kognitivni obrat“ (v psychologii):

K obratu prispélo predevsim:

Teorie informaci — v mentalnim prostoru dochazi ke zpracovani informaci, tento prostor nemuize
byt tudiz tzv. black box. Autofi a oblasti: Freudovo pojeti ega, Bruner a jeho feSeni problém,
Hebbovy neurofyziologické studie (funkéné specializované a hierarchicky uspofadané neurony),
Newellovy a Simonovy pocitacové simulace, Minského zkoumani umélé inteligence, Chomsky a
lingvistika (kompetence, performance jazyka, hloubkové syntaktické struktury jazyka), nenazorné
prvky (pojmy) védomi v podani Kiilpeho, Selzovy vyzkumy reproduktivniho a produktivniho
mysleni, gestaltistické konstanty vnimani, myS§leni apod. (Wertheimer, Lewin, Kohler atd.)
Kognitivni véda se opira o ve&dni discipliny: filozofie, psychologie, kybernetika, biologie,
matematika, lingvistika, pocitacova simulace (programovani).

Vnimani:

RozliSeni ¢iti a vnimani:

Nejelementarnéj$i formou (projevem) psychiky u Cloveka je pocitek, tj. obraz vnéjSiho svéta
v psychice. Pocitek je napt. opticky, akusticky, hmatovy. Pfichazi z vnitfniho nebo vnéjSiho
prostfedi. Vyssi formou projevu psychiky je viem. Vjem je uvédomény (zvédomény) pocitek. Ma
nékolik fazi:

1. detekce (odhaleni)

2. diskriminace (rozliSeni)

3. analyza (rozloZzeni)

4. rozliSeni jemnych detaila

5. syntéza (slozeni)

Vnimani:

Distalni a proximalni podnét

a) zrakové

b) sluchové

C) cichové

d) chutové

e) hmatové

f) kozni (bolest, teplo, chlad, tlak, dotyk)
g) statické (vnitfni ucho)

h) kinestetické (vnitini ucho)

1) organové (zaludek, jatra; télesné schéma)

Slozité vjemy:
Vjem ¢asu

Vjem prostoru
Vnimani velikosti
Vnimani tvaru
Vniméani pohybu

Weberiv a Fechnertiv zakon

Negativni paobrazy

Purkynav fenomén

Cyklus vnimani, schémata

Eideticka predstavivost

Percep¢ni obrana

Gestalt, tvarové faktory a zadkonitosti
Strooptiv efekt: interference pfi vnimani



Teorie ustanovky- Uznadzeho Skola v Tbilisi
Adaptometr

Zpracovani informaci: proximalni podnét, transdukce podnétu do podoby nervového impulsu,
psychologicka stranka (smyslovy vjem); razné smysly (smyslové modality) poskytuji kvalitativné
odlisné smyslové vjemy: je to dano rozdilem v povaze podnétu?

Muller: specificka nervova energie — razné typy podnéti vyvolavaji podrazdéni v riznych
strukturach mozku.

19. stoleti psychofyzika: vztah mezi intenzitou podnétu a intenzitou smyslového vjemu. Zakladatel
psychofyziky Fechner tvrdil, Ze intenzitu smyslového vjemu nemiizeme méfit pfimo, pouze
relativné vzhledem k jinému vjemu: mizeme méfit rozdilovy prah podnétd, ktery vyvola minimalni
pozorovatelny rozdil a absolutni prah, minimélni hodnotu podnétu, ktera je zaznamenana
Fechneriiv zakon: intenzita vjemu je imérna logaritmu intenzity ptisobiciho podnétu.

Webertiv zakon (1834): velikost rozdilového prahu je konstantnim podilem standardniho podnétu:
¢im vyS$§i intenzitu ma pocatecni podnét, tim vEét§i zména musi nastat, aby ji jedinec zaznamenal
Weberova konstanta pro rizné smyslové modality — umoziuje porovnat citlivost riznych
smyslovych modalit.

Roli mohou hrét i psychologické faktory na strané¢ zkoumaného (response bias). V raném obdobi
psychofyziky byly tyto faktory opomijeny, pozdéji ale propracovany v teorii detekce signalu
(signal-detection theory)

Obecné principy senzorického zpracovani:

zpracovani zacina u struktur, které shromazd'uji a zesiluji fyzikalni energii pusobiciho podnétu,
dal§im krokem je transdukce, pfevod energie do formy nervového impulsu — déje se na urovni
receptort. Nervové impulsy jsou kodovany ve formé pocitki — jejich dimenzi mutze byt intenzita
(napf. hlasitost) a kvalita (vyska tonu).

Kazda cast smyslového systému pracuje v interakci s ostatnimi: dochazi napf. k adaptaci na
podnéty (napt. pii del§im puasobeni pfestane chinin pusobit jako hoiky) a ke kontrastu mezi
podnéty (napf. cukr na jedné stran€ jazyka zpusobi, ze sul na druhé stran¢ chutna slanéji)

Vnimani objektu

Helmholtz — mame dva zdroje informaci, které se nau¢ime asociovat, spojovat: velikost obrazu na
sitnici a klice vzdalenosti — odhadneme tak velikost objektu /nevédomym procesem/.

Gibson — organismus je vrozené senzitivni na urCité usporadani podnétd vyssiho fadu (napf. u
velikosti objektll nam pomaha gradient struktury — prvky, které tvori strukturu povrchu, se zdaji byt
s rostouci vzdalenosti blize u sebe a poskytuji tak informace o relativni velikosti objektu).

Figura a pozadi: jejich rozliSeni neni dano jen vlastnostmi podnétu, ale je docileno percepénim
systémem.

Gestaltistické zakony percepce: urcity zplisob a principy usporadani vjemu jsou vrozenou funkci
mozku; pfi vnimani hraje dilezitou tlohu seskupovani objektd: zakon blizkosti, zakon podobnosti,
zakon uzavienosti, zakon spravného pokracovani, zdkon symetrie.

Vnimani velikosti a vzdalenosti objektt: klice vnimani prostoru, hloubky (depth cues): binokularni
a monokularni.

Binokularni: binokularni disparita — zmensuje se s rostouci vzdalenosti objektu

binokularni konvergence —

monokularni: linearni perspektiva, interpozice (prekryvani objektil), gradient struktury, paralaxa
pohybu.

Vnimani pohybu:

stroboskopicky pohyb x fi fenomén — ?

indukovany pohyb — pifi pohybu vétSiho objektu, ktery obklopuje mens$i objekt, vznika dojem
pohybu mensiho objektu, i kdyz ten je nehybny.



Pozornost:

Pozornost je stav (¢i proces?) urovné védomi a zaméfeni (pravdépodobné nepozornost ve védomi
neni, je to pozornost k né€emu jinému...). Vlastnosti pozornosti:

Oscilace (kolisani)

Kapacita (objem)

Koncentrace (zaméteni)

Distribuce (rozdélent)

Vigilance=bdélost — je schopnost detekce (odkryvani) fidce se vyskytujicich a prahu blizkych
signalt.

Vybérova pozornost, shifting, ,,cocktail party*

Teorie pozornosti: Ribotovo pojeti; Broadbentova teorie filtru, pojeti Treismanové, Piageta,
Neissera.

Predstavy:

Klasicka zkoumani pfedstav. Asociacni experiment (Galton, Wundt, Jung). Vizualizace.

Druhy ptedstav — pfedstavy reprodukované (pamétni, vzpominkové) vs. odvozené (fantazijni).
Eidetické predstavy x topograficka pamét = predstavy, které se ostrosti a uplnosti blizi vjemim,
vazou se vSak na pomérné vzacné eidetické schopnosti. Obraz pietrvava dost dlouho v plném
detailu. Dnes vyskyt u asi 5 procent Skolnich déti.

Je mozné, ze obrazotvornost ma subsystémy: obrazivost (pf. jak asi vypada kostka, na kterou se
divame, z druhé strany), predstavy (jak asi vypada kostka, na kterou se nyni nedivame, ale zname
j1), fantazie (jak asi vypada kostka, 1 kdyz jsme kostku nikdy v zivoté nevidéli).

Tvorivost:

Vymezeni tvir¢iho mysleni: tvofivost je pomérné obtizné presné definovat; jde o produkci novych,
originalnich myslenek ¢i napadu, které jsou v jistém smyslu uzitecné nebo néjak prekonavaji
pavodni pojeti; oproti jinym formam mysleni byva pokladano za spise vyjimecné se vyskytujici.
Tradicni pohled na tvofivé mysleni: existuje pouze maly pocet ,vyjimecnych jedinci®, ktefi
pfinaseji kreativni napady - jsou to talentované osoby, Einsteinové ¢i Mozarti, ktefi se svymi
schopnostmi ty¢i vysoko nad ,,primérnymi masami®.

Novéjsi pojeti tvrdi, ze to, co pokladame za projev vyjimeéného nadani, je Casto rovnéz vysledkem
tvrdé prace, a ze jistd mira tvofivosti je pfitomna v kazdém z nas (trochu nadneseng, kognitivni
procesy probihajici pfi vytvatfeni myslenek posléze odménénych Nobelovou cenou se nemusi pfilis
lisit od kognitivnich procest pii vymysleni vtipli u piva)

Nadani a genialita: na genialitu se tradi¢né pohlizelo jako na projev vrozeného nadani, kterym se
géniové odlisuji od vSech ostatnich. Toto pojeti podporuji ptipady tzv. zazraénych déti (napf.
Mozart, nebo déti ovladajici ve 3 letech plynule 5 jazyka atp.). Pii peclivém prozkoumani pripadt
zazraénych déti zjistil Howe (1998), ze na jejich vyjimecnych vysledcich ma €asto podil velké usili
rodicl 1 samotnych déti; v dalSich studiich bylo zjisténo, ze rany vyskyt vyjimecného nadani neni
spolehlivym prediktorem pozdéjsiho uspéchu v daném oboru; dilezité jsou i dalsi faktory, napf.
motivace, vytrvalost, hloubka zajmu, soutézivost atd.

Faze tvarciho procesu:

Wallas (1926) rozlisil tyto faze tviiréiho procesu:

1) ptipravna faze - formulace problému a tivodni pokusy o jeho vyfeseni

2) faze inkubace - problém je odlozen stranou a probiha prace na jinych ukolech



3) faze osviceni - feSeni problému pfichazi ve formé nahlého proniknuti do podstaty problému
(gestaltisté to nazyvaji vhledem)
4) faze ovéfeni - kontrola, zda feSeni skute¢né funguje

Pamét:

Ebbinghausova kiivka

3 metody zkoumani:

metoda ,,podrZenych Clent*

metoda ,,opakovani*

metoda ,uspor®

Sériovy pozi¢ni efekt - nejvice si zapamatujeme latku na zacatku série uréené k zapamatovani a
z jejiho konce.

Efekt Zeigarnikové: neukoncené ukoly v dusledku pretrvavani motivacniho napé€ti maji tendenci se
prosazovat do obsahu védomi tak dlouho, dokud nejsou ukonceny (vyfeseny).

Féaze paméti:

I. vstipeni (impregnace) (noveé nazyvano osvojeni=kodovani)
2. podrzeni (retence) (skladovani)

3. vybaveni (reprodukce)

4. znovuvybaveni (reminiscence)

K témto fazim se vaze pamétovy proces rekognice (znovupoznani)

Struktura paméti

 Casto je uplatiiovana tzv. prostorova metafora — vzpominky a informace jsou skladovany v
urcitych mistech mozku

» podle konekcionistickych modeld nejsou vzpominky skladovany na urcitém misté, ale jsou
tvofeny zpusobem aktivace Sifené na mnoha neuronech a spojenich mezi nimi

Druhy paméti:

ultrakratkodoba pamét’ (senzoricky registr) — jsou specifické pro smyslové modality (ikonicka,
echoicka); senzoricky registr podrzi ptfichozi informace na zlomek sekundy (200 — 300 ms).
Sperlingovo zkoumani ultrakratkodobé paméti.

kratkodoba pamét — (momentalni pfitomnost informaci ve védomi?); velmi omezena kapacita. (7+-
2 prvky (chunks)); pfi zapamatovani se manifestuji ¢asto vlivy poradi (sériovy pozicni efekt), efekt
primarity a efekt novosti (primarni a sekundarni asocia¢ni zakony). Operacni ¢i pracovni pamét’:
srovnej s operacni pameéti pocitacu.

dlouhodobé pamét’ — kapacita v podstaté neomezena, stejné tak i doba ulozeni informaci.
Klasifikace dle pamétového obsahu a zptsobu kodovani:

Deklarativni (dolozitelna) pamét’:

* epizodicka pamét’ - obsahuje vzpominky na udalosti na ur¢itém misté a v urcitém case (napf. co
jsme méli dnes k snidani); je subjektivni a osobni

* sémantickd pamét - obsahuje informace o naSem ,abstraktnim védeéni“ (slova, symboly,
vyznamy slov, vztahy mezi nimi, pravidla, algoritmy; napt. hlavni mésto Rakouska). (Dukazy o
tomto ¢lenéni podporuji PET studie — pfi vyvolavani autobiografickych vzpominek jsou aktivovany
jiné €asti mozku nez pii vyvolavani informaci ze sémantické paméti.)

Nedeklarativni:
* proceduralni pamét, priming, imprinting, podminéné reflexy



Modalné specificka: sluchova, zrakova, ...
Nespecificka — u vSech modalit stejné — obecna tendence

Georg Miller (1956)
Magické 7 +/- 2 prvky a shluky prvki (tzv. chunks)

Teorie zapominani:

. rozpad pamétové stopy — k zapominani dochazi po urcité dobé prirozené vlivem
metabolickych procest, které vedou k rozpadu pamétové stopy

. potlaceni — zdlraznéni role emoci pfi zapominani — nepfijemné, ohrozujici nebo tzkost
vyvolavajici vzpominky jsou potlaceny (takze nejsou pfistupny k vyvolani do védomi)

. interference — vyznamna teorie 20.stoleti; vzpominky nejsou ztraceny, ale nahrazeny jinymi,
které interferuji s ptvodnimi; retroaktivni interference (nové uceni brani vybaveni starého) a
proaktivni interference (stary material interferuje s nau¢enim nového)

. zména vybavovacich kli¢i — informace je v paméti obsazena, ale nemize byt vyvolana;
klice mohou byt externi (napf. zafazeni slova do kategorie, kontext uCeni) ¢i interni (aktualni
nalada)

Mimotadné pamét'ové schopnosti
* n€které osoby s mimotradnou paméti ji ziskaly pomoci intenzivniho a dlouhodobého tréninku, jiné
ji maji ,,pfirozené®.

«  Seresevskij, znamy piipad ruského neurofyziologa Luriji — byl schopen se nau¢it za 3 minuty
matici o 50 islicich a vybavit si ji v jakémkoli sméru; vybavil si naucené dokonale 1 po n€kolika
letech; pouzival n€kolik strategii: Cislice 1 jiné materialy kodoval jako zivé vizuéalni obrazy,
pouzival tzv. metodu loci — jednotlivé informace umistoval na rizna mista; vyuzival i synestézie —
vjem z urcité senzorické modality vyvolava vjemy z jinych modalit.

Pomtucky:

»  zlepsit ukladani informaci lze pomoci chunkovani (napf. az na 80 polozek) — smysluplnym
kédovanim

» dulezité je rovnéz hledat vztahy novych informaci k jiz ulozenym znalostem, ukladat zaroven
vybavovaci klice atd.

Mentalni reprezentace:

a) S. E. Palmer — slozky systému MR a procesy reprezentace:

1. reprezentovany a reprezentujici sveét

1.1.  vycet stranek a slozek reprezentovaného svéta, které mohou byt modelovany

1.2, vycet charakteristik reprezentovaného svéta, prostfednictvim nichz je tento svét
konstruovany

1.3.  vycCet mechanisma zajistujicich korespondenci mezi obéma svéty

b) Halford, Wilson (1980)
MR - je pfedev§im mapovani



c) Ruisel, Ruiselova (1990)
MR - je prusecCikem poznavacich procesti

d) Sedlakova (1992)

MR - finalni vysledek kodovani informaci, ktery je bud’ ulozeny v paméti (dispozi€ni MR),
nebo je soucasti proudu uvédomovanych informaci (aktualni MR)

Spole¢né znaky vyzkumti MR:

1. vycet vlastnosti MR a jejiho podilu na utvareni architektury mysli

2. vymezeni druhu MR

3. urceni modu projeva MR

4. charakteristika arovni MR

S. analyza forem MR

1. vlastnosti MR:

a) emergence (zaji§tovana paralelnimi distribu¢nimi procesy)

b) rekurzivnost (podminéno intencionalitou psychickych obsahti, vysledkem je ustanoveni
jednotlivych instanci (urovni) MR)

c) mapovani (reprezentujici 1 reprezentované oblasti; mapovani je schopnosti subjektu

vztahovat jednu MR k druhé, postupem od reprezentujici k reprezentované — konstrukce ,,obrazu
svéta“. Mapovanim je zajiStovana strukturni podobnost (elementt, vztahd, jednoduchych a
vicenasobnych systémt MR)

d) dimenzionalita (je podminéna strukturaci obsahu informace pomoci propozi¢niho koédu;
utvareni dimenzi zavisi na poCtu argumentd na predikat.
4 dimenze MR:

jednodimenzionalni MR — 1 argument na 1 predikat (napf. zelena véc)
dvojdimenzionalni MR — 2 argumenty na 1 predikat (napf. Petr je vy$si nez Pavlina)
trojdimenzionalni MR — 3 argumenty na 1 predikat

ctytdimenzionalni MR — 4 argumenty na 1 predikat (napf. a.(b+c)=d)

2. druhy MR:

a) dispoziéni MR
na urovni dlouhodobé paméti — deklarativni (sémantické, epizodické); nedeklarativni
(proceduralni, priming, imprinting, podminéné reflexy)

b) aktualni

3. modus projevu MR:
a) explicitni (neni tak naro¢ny na techniky a metody vyzkumu)
b) implicitni

4. urovné MR:

(vymezeno kategorizaci psychickych obsahti MR; predpoklada se dosazeni urcitého stupné
vyvoje poznani, zejména razné slozité operace psychické reflexe. Urovné — oznageny fadem)
a) MR prvniho fadu — MR se vztahuje k reprezentaci ,,skute¢ného® svéta
b) MR druhého a ttetiho fadu — MR vztahujici se k ,,vnitinimu* svétu subjektu (synonymum
metareprezentace; pomoci PC nelze zkoumat MR 2. a 3. fadu)



S. formy MR:

a) externi b) interni
obrazova jazykova symbolicka subsymbolicka
1. jednoducha 1. jednoducha
- kresleni - - imaginativni -
- malovani - Jazyk pfirozeny - propozi¢ni -
- rysovani (matefsky, cizi) - konceptualni -
- - - verbalni -
- jazyk vytvarného - jazyk umély
umeni
2. slozZitéjsi (smisenc) 2. slozZitéjsi (smisenc)
- Jazyk televizniho uméni - scénare
- jazyk filmového uméni - schémata
- - ramce
Druhy kodovani:

J. Fodor — néstrojem MR je verbalni kéd (VK) propozi¢ni povahy (vnitini jazyk se specifickym
slovnikem). Obsah mentalni reprezentace kodovany verbalné ma pravdivostni hodnotu, abstraktni
povahu, jeden argument a syntax; syntax zajiS§tuje pravidla utvafeni MR. VK nereflektuje vztah
Casti a celku urcitého predmétu, ani vzdalenosti predméti, Casti predméti. Ma charakter pojmoveé
predikatovy, digitalni systém prace.

Kosslyn, Shepard — nastrojem MR je imaginativni kéd (IK) - explicitn€ zobrazuje vztahy mezi
predmeéty, pracuje bez argumenttl, bez jasného syntaxu; ma konkrétni charakter, bez pravdivostni
hodnoty reprezentovaného jevu. Obsahuje informace o vzdalenostech a vztazich 1 Casoprostorovych
vlastnostech reprezentovanych predmétd. Manifestace imaginativnich reprezentaci se déje v
pomyslném psychickém prostoru (napf. mentalni rotace, zooming). Analogovy systém.

Pylyshyn — 3. kod, ma propozi¢ni povahu —funkce interakce mezi VK a IK.

Paivio — koncepce dvoji kédovani: dva nezavislé, ale propojené symbolické systémy -

a) verbdlni systém - urCeny pro zpracovani informaci zprostiedkovanych jazykem, zakladni dale
neanalyzovatelna jednotka logogen

b) imaginativni systém - pro zpracovani informaci nesenych nonverbalnimi podnéty, zakladni
jednotka imagen

(Oba systémy jsou rozclenény do subsystému podle smyslovych modalit podnétt (napt. imagen z

vizualniho, auditivniho, chutového, ¢ichového, taktilniho subsystému atd.).

Oba systémy jsou stejnou mérou zakladem lidského poznani a nastroji zpracovani informaci

(kodovani, strukturace, uchovani, znovuvybavent).

Kroll, Yachzel, Carpenter, Sherman (massachusettska skupina psychologi, 1986) proti dualnimu

koédovani zavadi:

1. lexikalni model

2. Kkonceptualni model — pouzivaji nadiazeny (nad VK a IK) konceptualni kéd — nejazykové
objekty kodovany prostiednictvim imagenll — ty posléze transponovany verbalné, pak fixovany



jako slozky verbalniho kodu; tj. evokuji svou verbalni referenci, ale zaroven vyvolavaji
adekvatni korelat v konceptualnim kodu

Mentalni rotace: experimenty Sheparda, Metzlerové: testové podnéty tvofila pismena znazornéna
bud’to v normalni, standardni pozici nebo zrcadlove prevracena. Zkoumané osoby mély posoudit, o
kterou variantu se jedna. Testové figury byly prezentovany v riznych uhlech - nejdelsi reakcni Cas
se objevuje naptiklad u nejvétsich Ghlt — 180 stupriti. Podle autord, testované osoby mentalné rotuji
s obrazem podnétu, dokud neni ve standardni poloze, ve které jsou schopny jej optimalné porovnat
s, v paméti uloZzenymi, vzory obrazu.

Mentélni zooming

Mentalni scanning: experimenty Kosslyna: zkoumané osoby (ZO) dostaly fiktivni mapu ostrova
s vyznaCenymi orienta¢nimi body. Nejprve dostaly za ukol se ji naucit, dokud ji nedokazaly
zpaméti nakreslit. Posléze byl oznafen jeden bod, po péti sekundach dalsi — s instrukci, aby
presunuly sviij vnitini pohled na tento bod. Cim dale byly body od sebe, tim delsi byl reakéni Gas a
pocet chyb. Ze zjisténi vyplyva, ze mentalni obrazy maji podobné prostorové vlastnosti jako realné
objekty.

Mentalni modely:

1. Poprvé uzil tento pojem Kenneth Craik (1943); systematické pouzivani pojmu MM az v 80.
letech ve spojeni s vyzkumem mentalnich rotaci (dale MR)

2. Filip Johnson — Laird (1983) zavadi MM do oblasti uzivani jazyka (kompetence, performance
jazyka, viz Chomsky)

3. D. Genter, A. L. Stevens (1983) MM se utvafeji v procesu poznavani podstaty pfirodnich a
spolecenskych jevu

MM-=vysledek konstruktivnich postupu (operaci, procesi) clovéka v procesu poznavani objektu

Témata vyzkumi MM:
a)

Jazyk:
Sémiotika (védni disciplina, zkoumajici aspekty znaku (také jazyka)) zahrnuje oblasti zkoumani:

1) Vztah jazykového (také graf, index, ikon) znaku (symbolu) k jeho ,,obrazu®
7=7" (Z'= jiny znak, obraz Z)
syntaktika (syntax) — nauka o vytvareni védeckych vypovédi, napf. z matematickych
vypocCtl, logogramil (abstraktni uroveri)

2) Z=P (P=jiné predméty)
sigmatika — jadro metodologie, znaky (symboly) reprezentuji jednotlivé pfedméty (velmi
abstraktni uroverl)

3) Z=R (R=mentalni reprezentace)
sémantika — introspektivni* vztah mezi mentalnimi reprezentacemi znakt (symboli) a
jejich definovanim (pojmenovanim; +socialni reprezentace); véda o vyznamu, konotat,
denotat — urCen definici, terminem



4) Z=L (L=1id¢é)
pragmatika — , extrospektivni* vztah mezi lidmi (rtiznost uzivani znaka —
transkulturni rozdily; +socialni reprezentace) a mezi znakem (symbolem)

Pojem=zakladni jednotka na urovni jazyka?
J. Fodor (1975) — pojmy jsou z velké Casti vrozené (viz Descartes, Leibniz x Locke, Hume)

Podstata ,,concepts” x ,,notions“ (pojmu x konceptlr)
a) pojeti Peirce

znak (slovo) — objekt — interpretace — vyznam (extenze, intenze) — denotace, konotace —
pojem

b) pojeti de Saussure
znak (slovo) — interpretace — vyznam (extenze, intenze) — denotace, konotace — pojem

Znakové situace je mozné rozliSovat na tirovni tésnosti vztahi (ztratou informace, signalu) mezi
znakem — objektem — interpretaci

Pojeti Sappir a Worf; de Saussure

Index = nejtésnéjsi (PX 50, rodné ¢islo atd.)

Ikon = méné té€sny (©, ©, $)

Symbol = nejméné tésny (mec, kiiz atd.)

Minsky (1975) — pojem = mysleni na zaklad¢ ramce (frame)

Abelson, Schank (1977) — mysleni na zakladé skriptu (scénare)=jednotka struktury (jazyka),
vyvolana na zakladé znakt objektu; (aplikace predevsim v oblasti socialnich znalosti)
Piaget, Neisser — mysleni na zakladé schémat=typic¢nost pojmu

Biederman — geon (geometricky iont)=elementarni prvky, z nichz lze poskladat jakykoliv
geometricky objekt (trojrozmérny), ktery je clovék schopen vnimat

Posner — (vizuélni) kédy

Palmer — top down, bottom up strategie (parsing paradox)

P11 Cteni je kazdé slovo (pismeno, slabiky) zfejmé vnimano jako oddéleny celek

Rozpoznéavani slov:
rozpoznavani slov je dosahovano pomoci procest: bottom-up procesy = vyvolané akustickym
signalem; a top-down procesy = vytvarené z lingvistického kontextu

MysSleni:

Teorie mysleni

Reseni probléma: pii feseni problémd vyvstavaji 3 obecné aspekty myslent:

1) jsme si védomi, ze myslime

2) procesy mysleni maji rizny stupen zamétenosti.

3) problémy, které fesime, se 1i§i podle mnozstvi informaci, které jsou k jejich feSeni potreba.
Reproduktivni feseni problému vyuziva zkusenosti z minulosti a nékdy mutize dokonce Uspésnému
feSeni problému zabranit (viz dale - funk¢ni fixace). Produktivni feSeni probléml se vyznacuje
vhledem do problému a produktivni restrukturaci problému. Vhled se Casto dostavuje nahle a je
doprovazen tzv. ,aha zazitkem*. Vhled a restrukturaci problému demonstroval experiment Maiera
(1931): ze stropu visely 2 provazky, nebylo mozno drzet konec jednoho a zarovenl dosahnou na
druhy. Ukolem ZO je svazat oba provazky dohromady. ZO mohou pouzit cokoli v laboratofi -
klests, svorky, ,prodluzovaiku, stojany, tycky. ReSenim je napiiklad uziti prodluzovacky;



originalngjsim feSenim je pouziti klesti jako kyvadla na konci jednoho z provazka - jeho
rozhoupanim se provazky pfiiblizily k sobé Malo ZO pfiSlo na toto feSeni bez napovédy:
experimentator Sel a zavadil o provazek a tak ho rozhoupal. Vzapéti ZO sestavovala kyvadlo.
Presto vétSina ZO tvrdila, Zze na tento napad pfisla sama. Podle Meiera tato nepatrna napovéda
zpusobila reorganizaci Ci restrukturaci problému a umoznila tak nalézt neobvyklé reseni.

Funk¢ni fixace (strnulost) - demonstrovana experimentem Karla Dunckera (1926). ZO byla dana k
dispozici svicka, krabicka rysovacki, sirky a dalsi pfedméty s tim, ze svicka ma byt pfipevnéna na
zed’ (do svislé polohy). ZO se obvykle snazily pfipevnit svicku pomoci rysovackli nebo roztavit
vosk a prilepit ji; jen malo z nich pfislo na napad pouzit krabicku od rysovacki jako drzak na
svicku - pfipichnout ji na zed a na ni postavit svicku. Duncker tvrdil, ze ZO jsou ,.fixovany“ na
obvyklou funkei krabi¢ky (uchovavat rysovacky) a nedokazi tak pfijit na toto feseni problému -
jejich chovani je negativn€ ovlivnéno minulou zkuSenosti (reproduktivni chovani). Podobné v
Maierové experimentu mizeme na neschopnost pouzit klesti jako soucasti kyvadla pohlizet jako na
piipad funk¢ni fixace. Obdobné se funk¢ni fixace projevuje v Scheererové problému deviti bodu.

O nékolik desitek let pozdéji byly myslenky Gestalt psychologie nové rozpracovany a
interpretovany Newelem a Simonem v jejich teorii prostoru problému.

Teorie prostoru problému

Newell a Simon v padesatych letech poskytli prvni pocitatovy model psychickych procesu, ktery se
stal vyznamnym bodem v historii kognitivni psychologie a umélé inteligence.

Na feSeni problémt nahlizeli jako na prozkoumavani riznych cest k feSeni (obdobné jako kdyz
hledame cestu v labyrintu - existuje mnoho alternativnich cest, kterymi se vydat, pro hledani cesty
labyrintem mohou byt pouzity rizné strategie). Vytvorili analogii pro mentalni hledani cesty k
feSeni problému: objektivni struktura problému muze byt popsana jako soubor stavi, pocinaje od
pocatecniho stavu (zadani problému), pfes mnoho , mezistavi“ k cilovému stavu (feSeni problému).
Z jednoho stavu do druhého se presouvame uplatnénim urcitych operatora (jako kdyz v bludisti
zahneme doleva nebo se vratime zpét). V kazdém stavu mizeme uplatnit urcité mnozstvi operatorti
a kazdy z nich povede k presunu do ruznych alternativnich stavii. Existuje cely prostor vSech
moznych stavt a cest timto prostorem. Prostor problému popisuje jeho abstraktni strukturu.

Newell a Simon tvrdili, ze pfi feSeni problému prochazeji lidé riznymi stavy védéni. Za¢nou
zadanim problému - pocateCnim stavem védéni - a patraji v prostoru moznych stavi tak dlouho,
dokud nedojdou k cilovému stavu védéni - feSeni problému. Z jednoho stavu védéni do druhého se
pfesouvaji pomoci mentalnich operatord. Pro pfesun z pivodniho do cilového stavu védéni
pouzivaji nejruznéjsi strategie nebo heuristické metody.

Newell a Simon demonstrovali aplikaci teorie na problému hanojskych vézi: v problému
hanojskych vézi jsou tfi koliky v fad€; na prvnim koliku jsou nasunuty 3 disky v poradi podle
velikosti - dole je nejvétsi disk, pak prostfedni a upln€ nahote je nejmensi (pocatecni stav). Cilem je
premistit vSechny disky na posledni kolik tak, aby tam opét byly ve stejném potadi (nejvétsi disk
dole, neymensi nahote) (cilovy stav). Disky mohou byt presunovany jen podle urcitych pravidel:
nardz je mozno presunout pouze jeden disk a neni mozno polozit vétsi disk na menSi. Z
pocatec¢niho stavu mohou vzniknout dva alternativni mezistavy: pfesuneme nejmensi disk na druhy
nebo na tfeti kolik. Kazdy z téchto mezistavii mize pokraCovat né€kolika dal§imi mezistavy atd.,
celkové jde o pomérné velké mnozstvi moznosti. Pro redukci poctu mezistavi (dosazeni feseni co
nejrychleji a nejefektivnéji) pouzivaji lidé rizné strategie. Newell a Simon je nazvali heuristickymi
metodami. Heuristické metody jsou opakem algoritma. Algoritmus je metoda nebo postup, ktery
zcela jisté vede k feSeni problému (pokud feseni existuje; u hanojskych vézi by bylo napf. mozné
prozkoumat vSechny mozné kroky). ZaruCuje nalezeni feSeni, obvykle vSak trva pftiliS dlouho.
Heuristické metody neobsahuji presny sled kroku, jsou vice intuitivni a nezarucuji nalezeni feseni
problému; Castéji vSak vedou k uspéchu nez netspéchu a Setfi mnoho ¢asu a Gsili.



Kromé specifickych heuristickych strategii (Sifry) jsou i obecné, napt. analyza dilCich cild —
rozlozeni problému na vhodné dil¢i cile (napf. u hry v Sachy je na zac¢atku 10120 moznych hernich
sekvenci, je tfeba stanovit si dil¢i cile — je kral ohrozen? Ne. Co kralovna? Postupné se cil rozklada
na men$i, zvladnutelné Casti, ale neni zde zadna zaruka, ze jsme zvolili spravny tah).

Jinym postupem je analyza prostiedkli a cile (means-ends analysis). Zde jde o porovnani
souCasného stavu s cilovym stavem a pokus najit prostfedek - operator, jak tu mezeru preklenout.
Neni vzdy uzitecna, kdyz pro feSeni je potieba mezeru naopak zvétsit (napf. u problému s misionari
a kanibaly).

Tteti obecna heuristicka strategie je zpétné hledani. (Vhodna napft. pii feSeni problému s lekniny,
které kazdy den zdvojnasobi svou plochu. Na zacatku léta leknin, za 60 dni pokryji celé jezero.
Ktery den je pokryta polovina jezera?).

Silnou strankou teorie je jeji uspéch pii predikci strategii feSeni problému a fungujici pocitatové
simulace. Hlavni slabinou je vSak uzké spektrum problémi, na které byla aplikovana.

Faze feSeni problému:

3 zékladni faze: reprezentace problému, odvozeni strategie feSeni problému a kontrola spravnosti
feSeni.

Reprezentace problému - kli¢ova faze pro rychlost a uspéSnost feSeni. I obtizné problémy mohou
byt vyfeSeny, pokud se na problém podivame ze spravného uhlu. SpéSna reprezentace problému
muze Casto omezit schopnost ho vyfesit; podobné nam v tom muze zabranit funk¢ni fixace nebo
mnozstvi irelevantnich informaci, které pii reprezentaci problému neoddélime od podstatnych
udaju (napf. problém: mate v zasuvce Cerné a hnédé ponozky v poméru 4:5. Kolik ponozek musite
vytahnout, abyste urcité méli dvé stejné barvy?).

Odvozeni strategie feSeni problému - pouziti pravidel nebo rovnic pro feSeni, nutné z divodu
omezené kapacity kratkodobé paméti — pravidla pouzijeme pro usporadani problému do
zvladnutelnych celki. Miizeme postupovat pomoci algoritmt nebo heuristickych metod.

Kontrola spravnosti feseni - je snadna u tzv. dobfe vymezenych problému (well-defined problems),
napf. u lekninového problému. Existuji ale problémy, kde neni cilovy stav tak pfesné vymezeny
(tzv. ill-defined problems). Piikladem miZe byt tento problém: Mame 12 délovych kouli. Vypadaji
vSechny stejné, ale jedna se ve skuteCnosti 1isi. Je bud’ t€z8i nebo leh¢i nez ostatnich 11. Mate k
dispozici jednoramenné vahy, které udrzi na kazdé strané jakykoli pocet délovych kouli. Mate
pomoci pouhych 4 vazeni najit odliSnou kouli. Co bude prvnim krokem feSeni? 90% lidi odpovi
nespravné.

Rozhodovani:

racionalni modely rozhodovani - napfiklad se rozhodujeme, zda se ucit na pisemku nebo zda jet na
vikend na hory lyzovat.

Dvé dimenze uvazovani: uzitek (prospéch) — zhodnoceni moznych disledkii (jak moc radosti z
lyzovani, jak moc radosti z jedniCky, jak moc zklamani?) a pravdépodobnost rtiznych vysledka
(jako je naptiklad pravdépodobnost, ze nebude snih, ze bude tézka pisemka atd.). Rozhodnuti pak
zahrnuje kombinaci hodnoceni obojiho. VétSinou jsou tato dvé hlediska uplatiiovana intuitivné a
casto nevédomé (studie Lea Beache - pozadal sezdané pary posoudit rodicovstvi z téchto dvou
hledisek a predikoval, jestli budou mit déti- za dva roky zjistil, ze se jeho predikce byla v 70%
uspesnd).

Ne vSechna rozhodovani jsou ale racionalni (napf. ndkupy, bezpeCnost — napt. zabezpeceni pied
povodnémi). Pro¢? Nékdy je problém pfili§ slozity, informaci mnoho a tak se zamétfujeme jen na
cast problému. (Pfiklad: dvé hry - ve hie A je 40% pravdépodobnost vyhrat 10 K& a 20%
pravdépodobnost prohrat 20 K¢; ve hfe B je 90% pravdépodobnost vyhrat 10 K& a 40%
pravdépodobnost prohrat 25 K¢&. Vétsina lidi zvoli hru B, ackoli u hry A v 10 pokusech vyhraji 40



K¢ a prohraji 40 K¢, kdezto u B vyhraji 90 a prohraji 100. Tendence zaméfit se jen na jeden aspekt
- na vyhru).

Proc¢ se lidé dopousteji chyb pii odhadu pravdépodobnosti? Pouzivaji heuristické postupy a ty maji
sva omezeni - nevedou vzdy ke spravnému feSeni. Napft. heuristika zalozena na reprezentativnosti
jevu. Priklad: Honza je velice plachy a uzavieny, vzdy ochotny pomoci, ale o lidi se pfili§
nezajima. Je trpélivy a poradny, ma potiebu vnaset do véci poradek a strukturu a zamétuje se na
detaily. Hadejte, jaka je pravdépodobnost, ze Honza je: Cisnik, pilot letadla, fyzik. VétSina lidi
srovna tento popis se svou reprezentaci pilota, CiSnika atd. a podle toho urci pravdépodobnost.
Pfitom bychom méli vzit v uvahu predchozi pravdépodobnost (prior probability), tj. podil
prislusnika jednotlivych profesi v populaci - ¢iSnikt je zdaleka nejvice.

Podobné chyba souvislosti (conjunction fallacy) - pfesvédCeni, ze piiklad s obecnym a
charakterickym rysem je reprezentativnéjsi nez jen priklad s charakteristickym rysem.

Dal§im postupem je heuristika zalozend na pfistupnosti, dosazitelnosti. Napt. pfi odhadovani
pravdépodobnosti autonehody jsme ovlivnéni minulosti (zda jsme ji uz my nebo nékdo blizky
zazili, vidéli jsme praveé kolizi, Casto slySime o nehodach atd.). Co vidime a o ¢em slySime vice a
Castéji, to pokladame za pravdépodobnéjsi (seznam slavnych Zen a neznamych muzi — zda se, Ze je
tam vice zen). Pouzivano také pfi odhadu rizika onemocnéni, nehody, pfirodni katastrofy a otrav
jedy. Pokus — odhadnout pravdépodobnost smrti z riznych pficin, lidi preceriovali medializované
pfi¢iny — tornada, nuklearni katastrofy, vrazdy a podcefiovali skutecné pfiCiny — tuberkulozu,
astma, cukrovku. Podobny mechanismus se uplatiiuje u strachu z BSE.

Vétsinou je heuristika uzitecna, ale nékdy nas Cini slepymi viici relevantnim informacim. Podobné
chyby délaji 1 trénovani statistici.

Rozhodovéani v laboratornich a v redlnych podminkach

V laboratofi se zkoumanym osobam casto kladou neobvyklé otazky, ZO se snazi vyhovét
ocekavani vyzkumnika atd.

Hlavni rozdil: v laboratofi je otdzka o pravdépodobnosti pifedkladana pouze jednou. ZO nemaji
zpravidla zpétnou vazbu a nemohou si tak sviij usudek opravit. V realném Zzivoté je zpétna vazba
pfitomna. Je prokazano, ze pii zkoumani usuzovani v realnych podminkach si lidi vedou Iépe.

Pojmy

Je mozné je usporadat na zaklad€ tfi principa:

uspornosti: délime objekty svéta do kategorii, abychom snizili mnozstvi informaci, které musime
zpracovat. Jakmile jsou vytvofeny pojmy, jsou dale usporadany do hierarchické struktury;
informativnosti: vyvazuje uspornost — kdybychom vSechny objekty tfidili do tfi obecnych kategorii,
nebyl by tento systém pfili§ informativni;

ptirozenosti: nékteré kategorie jsou ,,pfirozenéjsi* nez jiné.

V empirickych vyzkumech kategorizace pojmu byly zkoumany rizné zpisoby pouzivani pojmu:

pfi posuzovani prislusnosti ke kategorii (zda je objekt prikladem urcité kategorie — zda spliiuji
urcita kritéria; odrazeji gradient typicnosti: vrabec je lepSim ptikladem kategorie ptak nez tucnak —
odrazi se to v reakénim Case pfi odpovédi na otazky "je vrabec ptak?" a “je tuciak ptak?; nékteré
kategorie nemayji ostré hranice.

Hierarchické usporadani pojmi — napt. kolik Grovni abstrakce ma systém pojmu? Zda se, ze lidé
uzivaji 3 urovné abstrakce: nadfazenou uroven (velice obecné kategorie — nabytek), podfizenou
uroveni (konkrétni predmét — moje oblibené kfeslo) a mezi nimi je zakladni uroven (kteslo).
Zakladni uroven — mapuje to, co odpovidame, kdyz se nas nékdo pta: co je to? Podobné se déti
pojmy uci. Dalezita je u zakladni urovné maximalni podobnost vramci kategorie vzhledem
k podobnosti mezi kategoriemi, vyvazenost mezi uspornosti (vysokd u obecné urovné) a
informativnosti (vysoka u specifické urovng).



Nestabilita pojmt — pfi kategorizaci pojmu v urcitém kontextu dochazi k aktivaci pouze né€kterych
informaci.

Teorie kategorizace pojmi: mezi nejvyznamnéjsi teorie patfi teorie vymezujicich atributd; teorie
prototypu; teorie kategorizace zalozené na exemplarich, teorie vymezujicich atributa.

Vyznam pojmu muize byt vyjadien konjunktivnim seznamem atributii, kazdy z téchto atributi je
nezbytny a pouze pritomnost vSech najednou dostacuje pro identifikaci objektu jako ptikladu
pojmu.

Prislusnost (a nepfislu$nost) ke kategorii je jasné vymezena. Vsichni pfislusnici kategorie jsou
rovnocenne reprezentativni pro danou kategorii. Jsou-li pojmy uspofadany hierarchicky, pak
vymezeni specifického pojmu (napf. vrabec) obsahuje vSechny vymezujici atributy nadfazeného
pojmu (napf. ptak).

Proti této teorii mluvi nékteré empirické vyzkumy — vSichni pfislusnici kategorie nebyvaji stejné
reprezentativni; pro kazdého prislu§nika kategorie ¢asto lidé vyjmenovavaji jiné atributy; kategorie
mohou mit neostré hranice; neni jasné, co presné jsou vymezujici atributy — nékteré abstraktni
pojmy je nemaji (napf. pojem hra — jednotlivé hry jsou si rodinné¢ podobné, ale neni jasné
vymezeny soubor atributd, které sdileji).

Teorie prototypu

Pojmy vychazeji z prototypu; prototypem muize byt bud soubor charakteristickych atributii nebo
nejlepsi priklad/y pojmu. Neexistuje pfesné vymezeny soubor nutnych a dostateCnych atributi.
Hranice mezi kategoriemi jsou neostré (mrkev = ovoce nebo zelenina). PfisluS§nost ke kategorii je
stanovena na zakladé€ podobnosti atributi objektu s prototypem. Prokazano napt. u pojmenovani a
vnimani barev — ve vSech jazycich je 11 zakladnich barev slouzicich jako prototypy - na téchto
prototypech se lidé shodli (dano fyziologicky?). Typicti predstavitelé dané kategorie byvaji
jmenovani jako prvni. Na druhou stranu ne vSechny pojmy maji prototyp (napt. véda, pravidla,
umélecké dilo).

Teorie kategorizace zalozené na exemplarich

Kategorie jsou vytvareny na zakladé souboru piikladi nebo exemplafi; tyto exemplafe jsou
seskupeny na zakladé podobnosti. Kategorizace a jiné jevy jsou vysvétlovany mechanismem, ktery
vybavuje informace z paméti na zakladé daného klice. Neni-li v paméti nalezen piesny exemplat, je
pouzit nejblizsi podobny exemplaf. Podle této teorie Clovék nema ulozen abstraktni obraz ptéaka,
ktery slouzi jako centralni prototyp pro pojem ptak, ale ma sklad vSech milioni exemplaiti ptakd,
ktery kdy vidél (proto rychleji odpovime na otazky ,,je vrabec ptak? nez na stejnou otazku tykajici
se tuCniaka - obrazl vrabcti mame plny sklad a proto se taky zdaji typictéjsi). Exemplare uchovavaji
variabilitu prikladt kategorie.

Modely inteligence
Guilfordiv model inteligence, modely autort: Thorndike, Thurstone, Sternberg, Cattell, Eysenck,
Jensen, Gardner, Meili.

Tvoftivost:

Vertikalni a lateralni mySleni: autorem tohoto pojeti je Edward de Bono (1967). Vertikalni mySleni
je definovano pfimocCarym postupem k cili a feSeni problému, logickym sledem kroku. Lateralni
mySleni hleda postranni cesty a méné€ ziejma feSeni. de Bono uvadi sviij vyklad piibéhem
ilustrujicim oba tyto zptsoby mysleni. Existovali kdysi stary a osklivy lichvar a obchodnik s
péknou dcerou. Obchodnik se u lichvare zadluzil a nemohl sviij dluh splatit. Lichvar navrhl feseni -
dcera necht losuje: vytdhne-li z klobouku cerny oblazek, provda se za lichvafe a dluh bude
zapomenut, vytahne-li bily oblazek, nemusi se za n¢j vdat a dluh bude také smazan, odmitne-li



tento los, otec pujde do vézeni a ona bude trpét hladem. Otci i dcefi nezbylo nez na tuto volbu
ptistoupit. Lichvar se sehnul a z peSiny vzal dva oblazky a vlozil je do klobouku. Bystré dcefi
neuslo, ze jsou oba Cerné. Co ted? Ten, kdo mysli vertikalné, vidi jen tyto moznosti feseni situace:
1) dcera odmitne volbu; 2) vytahne oblazky oba a odhali lichvafe jako podvodnika; 3) zvoli
libovolny oblazek a obé&tuje se v zajmu svého otce. VSechna tato logicka feSeni nejsou uspokojiva,
bud otec skon¢i ve vézeni nebo dcera v manzelstvi. Vertikdlni mySleni se zabyva pouze
skutecnosti, ze dcera musi u€init volbu tak, jak bylo uvedeno a nést logické nasledky. Lateralni
mysleni si v§ima vsSech ostatnich aspektl a moznych variant feseni. Divka myslela lateralné a tak
sahla do klobouku, vyjmula oblazek a neopatrné jej upustila na pésinu, kde se okamzité ztratil mezi
ostatnimi. Pak obratila pozornost na zbyvajici oblazek v klobouku - byl ¢erny a proto ten, ktery
puvodné vytahla a upustila, musel byt bily.

Jak se stat tvoriveéj§imi?

de Bono doporucuje k rozvoji lateralniho mysleni nasledujici principy:

1) rozpoznavani dominantnich (polaritnich) ideji

2) hledani co nejvétsiho pocCtu jinych pristupt

3) oslabovani rigidniho ptsobeni vertikalniho mysleni

4) pokusit se preformulovat znéni problému, nez marné hledat feSeni pro ptivodni znéni problému
5) neprevadét vSe do slov a logicky souvisejicich myslenek, vyuzivat pociti a obrazné
predstavivosti

6) pokouset se 1 nepfirozené obracet nékteré zieymé vztahy mezi vécmi - jak budou vypadat?

7) ptenést, transformovat problém do jiného prostiedi Ci situace

8) vyuzivat nahody, hry, bezcilného bloumani myslenek.

Pfi lateralnim mySleni neni nutno, aby ve vSech dil¢ich krocich byl postup uvah vzdy spravny.
Potteba, aby vSe bylo v poradku ve vSech jednotlivostech, je patrné nejvétsi piekazkou pro vznik
novych myslenek. Dilezité je vlastné pouze, aby zavér postupu, celkové feSeni problému, bylo
spravng.



