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* Linguagem
® Capacidade diferencial dos seres humanos frente
aos animais

» Evolucao da Linguagem
® Linguagem: Habilidade inata ou emergente ?
> Visao Nativista x Nao-nativista
* Adaptacao do cérebro a linguagem ou adaptacao da
linguagem as possibilidades do cérebro ?
® Periodo Critico -> Janela de Oportunidade

» Bickerton (1990)

® Sistema de Representacao Primario e Secundario
® Protolinguagem x linguagem gramatical
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» Evolucao da Linguagem no Ser Humano
* Até 2 meses: Reconhece a linguagem materna
® 6 a 8 meses: primeiras vocalizacoes

® 8 a 12 meses: voca
® 1 ano: primeiras pa

® 18 meses: estagio ¢
> nome-adjetivo
» Sujeito-verbo
> Verbo-objeto

® 3 anos:

izacoes sofisticadas
avras concretas, com significado
e duas palavras

> Linguagem gramatical simples
» Palavras modificadas: plurais, verbos conjugados
® 6 anos: 14.000 palavras (9 palavras por dia)
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Aquisicacifalhas de linguagem
(psicologia do desenvalvimento,
newropsicologial

Correlatos neurais Estrutura da Linguagem
fneurociéncial (fngulstica, psicolinguistica)

Peicologia Articulatoris Variagao e universais da linguagem

{ciéncias da fala) H / (inguistica)

Evelugao de
Linguagem

Madelos
(ciéncias cognitivas, robatica,
ciéncia da computacaa,
bioologia populacional)

(arquecilogia, antropologia)

Fosséis.endocasts, antefatos H/._/_,_/—Y \

Comunicacas animal
(orimatologia, psicologia

_ Correlatos genéticos
comparativa

{genetica comportamentall




A Modelo de Aprendizagem Iterativo
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Tendéncias no aprendizado

guiam a evolucao linguistica

=

Aprendizado
Individual

Transmissao
Cultural

Evolucao determina Estrutura linguistica

muda a superficie de fithess

mecanismo de aprendizado Evolucao

Biologica
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* Simulagoes Computacionais
* Instrumento de teste de teorias linguisticas

» Duas Grandes Areas
® Grounding de Palavras Isoladas
* Significado de Frases Elaboradas (Gramatica)

* Palavras Isoladas

® Associacao entre palavras e categorias perceptivas
® Palavras com dependéncia de contexto
» Red wine

® Aprendizado infantil de palavras em perspectiva de primeira
pessoa a partir de dados sensoriais

® Verbos e acoes fisicas
® Integracao de Acao e Percepcao
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» Jogos de Linguagem
® Simulacao Multi-Agentes - Ambiente compartilhado
* Interacao comunicativa entre agentes

* Jogos de Imitacao

* estudos de fonética e fonologia
»* Jogos de Nomeacao

® estudos de formacao de léxico
» Jogos de Adivinhacao

® agentes nao sabem que parte do mundo €
referenciada

» Jogo Egoista — sem feedback
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» Como pode emergir comunicacao

® entre criaturas capazes de produzir e responder a
sinais simples ?

» Comunicacao Coordenada
® Emissor emite sinal

® outro membros do grupo ouvem e respondem de
forma apropriada

» Individuos
® Funcoes de envio e de recebimento

* A cada iteracao
® um individuo € retirado e um novo é colocado
® precisao comunicativa da populacao € registrada
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® Comunicacao
® Ferramenta de cooperacao
® Mundo Virtual
. . Local
® organismo simulado Environment
» simorg
» Maquina de estados Global
ﬁnitOS Environment

® Emissoes

® alteram o ambiente global Simorgs
® Acoes

® Estado do ambiente local

® iguais a situagao do ultimo
simorg emissor




S
w¥ MacLennan (1992)

LINICARMP

» Adaptacao de cada Simorg

® Cooperacao entre os individuos

» aumenta para 0 simorg emissor e o receptor

» qundo o receptor realiza a acao correspondente a
situacao do emissor

* A cada geracao
® um simorg € escolhido para morrer
» segundo o fitness associado a cooperacao

* dois outros sao utilizados para gerar um
descendente

» Aprendizado
®* mudanca na tabela de transicoes
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» Vocabulario Referencial
® Experimento sobre origem e aquisicao
® repertorio de sinais associados a referentes

» Comunidade de Agentes

® convergir para um repertorio comum de sinais
> individuos ainda nao possuem repertorio

» Redes Neurais Auto-Associativas
* saida deve ser igual a entrada

® camada intermediaria € exposta

> modulo de entrada/saida verbal
» representacoes que referenciam a imagem de entrada
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A B

teacher learner

backpropagation

. Verbal .
Visual . visual error +
Visual

' Input Input/Output verbal error/ Visual
Scene Layer

Layer } Signa' Scene
Visual verbal

Output \
Layer visual error

backpropagation
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* Agentes incorporados em robos
® Jogos de Linguagem
® Evolucao => Linguagem Emergente

perception

> categorization

ANy

v
discrimination

E—

AN

lexicalisation
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* Robos

wc_len input
digital camera
with pan-tilt control
and built-in motion
tracking and detection
l:urnpq.rter
runnin
too k t

| monitor
' color video
monitor

visualization
LCD computer
display
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* Agentes
® Camadas

> Perceptiva: processamento de baixo nivel do sinal
para segmentacao e coleta de dados

» Conceitual: categorizacao e conceitualizacao
» Lexical: associacoes entre significados e palavras
» Sintatica: gramatica para organizar palavras
> Pragmatica: scripts dos jogos de linguagem
® Dinamicas
> Internas ao agente (ontologia, Iéxicos, gramatica)
» Externa aos agentes (palavras e gramatica)
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* O Jogo de Adivinhacao

speaker hearer

B
&

perceive scene interpret utterance

" il

choose topic perceive scene

fl__ 1., 54
conceptualize Wd_bdkll - apply meaning

?ErbﬂliEE' — point to referent
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» Experimento de Vida Artificial

® populacao de redes neurais em um mundo virtual

> aprender repertorio de sinais para referir-se a
cogumelos que devem comer ou nao

» Camada de Entrada
® dados sobre a direcao do cogumelo mais proximo
® dados perceptivos do cogumelo (caso proximo)
* sinal que esta ouvindo

» Camada de Saida
® acao desejada
® sinal a ser emitido
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movement

2 units

3 units

T~

5 units

1 units 10 units 3 units
object {no input)
location )
signal
2 units 3 units
5 units
1 units 10 units 3 units
object perceptual
properties

location

hearer

speaker
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» 3 Experimentos
®* 1 — sem linguagem
® 2 — linguagem provida externamente
> nao evolui

® 3 — linguagem evolui entre individuos

» individuo aleatorio € escolhido para receber o sinal
sensorial e "nomear” o cogumelo

* Energia dos individuos

® aumenta quando “come” cogumelos bons e diminui
com cogumelos venenosos

* A cada 1000 iteracoes

*® energia € medida e utilizada como fitness
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LINICARMP

» Resultado
® Populacoes com linguagem possuem energia media
maior que os outros
® populacoes com linguagem “forcada” e “aprendida”
nao tém muita diferenca

* Novo experimento
® Populacao inicial para aprender sobre cogumelos
> comiveis/venenosos, pequeno/medio/grande
® Criacao de “filhos”
» andando junto com o pai, e “aprendendo” sobre os
cogumelos
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action learning naming learning imitation learning
signal - signal - _
action to emit ) to emit

Y

children \ / \ / ]1: \ /
[ > [~

!
. |l -
position slgngl features ! mgngl
received ;‘ received .
\\ . ‘ A
~ N lllf - -
!
signal
3 units 8 units
5 units
3 units 18 units 8 units
position

features
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» Comparacao de Diversos Jogos de
Linguagem
® Jogo da Observacao
> falante e ouvinte conhecem o topico
® Jogo da Adivinhacao
> ouvinte deve adivinhar o topico — recebe feedback
* Jogo Egoista
> ouvinte deve adivinhar o topico — sem feedback

®* Modelo de Aprendizagem Iterativa (Kirby &
Hurford)
> populacao contém dois tipos de agentes
> adultos e aprendizes
» pode ser aplicado a cada um dos jogos anteriores
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2 The Symbolic Creatures Simulation ~ = ¥
File View Help
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