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Uvod

,Obtizné myslenkové obraty nemusi byt vzdy viditelné komplikované.“[?] Proto
jsou nékteré casti prace napsany vice podrobné, nez-li by na prvni pohled bylo
prislusné; aby byl ¢tenéri lépe popsan kontext autorova pojeti; rozsifen, upfesnén,
pfiblizen (posunut) pojem ¢i cely myslenkovy obrat.

Ideou prace je pouziti vizualni implementace nelinedarniho modelu mentalniho
procesu jako prostiedku pro reprezentaci projekce lidské mysli s tezi, ze tak-
to zapsané myslenky, oproti standardni linearni formé psaného textu, pomohou
v komunikaci zejména slozitych tivah a umozni lepsi pochopeni jejich kontext,
provazanosti a utiibeni.

Inspiraci pfistupu k modelu mentélniho procesu je Herbartovsky béjkovy|[3]
a chvilovy model, nasleduje diskuze nad jejich limity a opravnénosti, a porov-
nani s podobnymi modely: Theater model[4] (model podobny chvilovému mo-
delu pouzity v redlném modelu kognitivnich procesti IDA od Stana Franklina),
MoM[6] (model biologické simulace neuronu od Tomase Straky), ” Carnapiv mo-
del mysli” [§] a NOGA model (model na pomezi bunééné neuronového pohledu a
pohledu védomi od Tomése Bilého).

Formalizaci navrhu modelu a navrhu implementace vznikne softwarova imple-
mentace s diirazem na uzivatelskou privétivost se zamérem o malé ruseni uzivatele
pri praci s programem a pii samotném uvazovani. Ovéfeni ptinosu, resp. tezi for-
mou dotazniku nad otestovanim implementovaného modelu.

Moznosti pouziti modelu:
Bude-li ¢lovék v tomto modelu zaznamenavat své myslenky (model je subjektivis-
ticky), mél by jejich zdznam lépe podporovat nelinearni (pfedpoklad: asociativita
modelu) strukturu reprezentace myslenek oproti standardni linedrni literarni for-
mé. Pokud takto zaznamenavam projekci své mysli, predpokladdm jeji prinos
lepsimu utfibeni myslenek (odtud nézev prace) — podpora mentélnich procest.

Vyuziti jako pomtcky pro predavani ,tézkych“ myslenek. V dialogu lidi, je
nékdy nutné, jesté nezli se mohou obé strany zacit bavit o véci samotné, ,vyjasnit
si pojmy“ — vyjasnéni pojmové struktury. Predé-li ucastnik dialogu v modelu za-
znamenanou myslenku, predava i osobni zptisob chapani dané problematiky. Tim
poskytuje druhé strané dialogu obohacujici informace pro lepsi pochopeni tvahy
(pfedpokladem je, Ze alesponi pochopeni ,jokrajovych“ pojmu je u komunikujicich
stran navzajem blizké).

Model nabizi zpiisob zaznamenavani, pripadné sdileni subjektivni sémantiky
a moznou cestu vytvéareni (i webovych) ontologii.

Diskutovany model podava vysvétleni vzniku pojmu a pojmové struktury. Z ni
poskytuje mozné vysvétleni Sapir-Whorfovy hypotézy jazykového relativismu.



Jak cist tuto praci

Prace je délena do tii zakladnich bloki: teoritické casti, implementacni ¢asti a
zavérecné Casti obsahujici verifikaci tezi, jeji interpretaci a zaverecné shrnuti.

Teoreticka cast zac¢ina kapitolou o modelu prediktiky, ktery vytvari koncept a
kontext pojeti nasledujicich modelti. Predikéni model je diskutovan nahlednutim
filosofickou rovinou modelu Kantového a dale je porovnat s modelem rozdéleni
modeli dle Izhikeviche.

Nésleduje definice dvou modeltt mentalnich procesti, bojkového a chvilového.
Na zéakladé alokaci chvilového modelu je nabidnuto feseni Sapir-Whorfovy hypo-
tézy jazykového relativismu.

Na chvilovy model, ktery je vymezenim svych pojmi, stejné jako model béjko-
vy, filosoficko-psychologicky, navazuje kapitola Mechanics of Mind, ktera nahlizi
na model mentalniho procesu z pohledu matematicko-biologického. Alokaci pozo-
rovani simulaci tohoto modelu jsou provazany pojmy strandardné psychologické
(jako je pojem ,pojem®) s biologickymi, tim je nabidnuta i alokace do pojmu
modeli béjkového a chvilového.

Na zakladé béjkového a chvilového modelu je jejich syntézou zkonstruovan mo-
del chvilové-bdjkovy, ktery je zdkladnim modelem této prace. Model je néasledné
diskutovan a porovnan s alternativnimi modeli Carnapovym a Theater modelem.
Volbu modeli povazuji za chrakterizujici, nebot Carnaptv model nabizi pohled
analytické filosofie a Theater model softwarové implementovany koncept umélé
mysli.

Nasledné popsany matematicky NOGA model nabizi feseni zptisobu vzniku a
modifikace chvilové—bdjkového modelu na zakladé biologické inspirace MoM mo-
delem.

Kapitola slozity problém a dialog definuje pojem slozitého problému z pohle-
du mysli a model lidské komunikace a nasledné model dialogu.

Na zékladé jejich pojeti je s vyuzitim chvilové-bodjkového modelu skonstru-
ovéna idea této prace, vysloveny teze a navrhnuta metoda verifikace. Cimz je
zavrsena teoreticka ¢ast této prace, kterou povazuji za stézejni.

Nasledujici ¢ast implementacéni pojimam jako ,,proof of concept“ realizaci pro-
stredkt pro ovéreni tezi.

Posledni ¢asti je blok zabyvajici se procesem verifikace tezi a interpretaci vy-

sledkti, které jsou prehledové shrnuty v zavéru prace.

Pejorativni pozndmka autora: Vsiménte si prosim, Ze mnoZstvi textu vénované
popisu jednotlivych kapitol, v primé umeére odpovidd jejich duleZitosti.



1. Teoreticka ¢ast

1.1 Prediktika

V diplomové praci je navrhnut model mentalniho procesu, u kterého povazuji
jeho vyznam a zptisob vzniku za ne zcela standardni. Proto v této kapitole popi-
seme model obecného ptistupu k predikcim. Popis plni funkeci vytvofeni kontextu
a nahlédnuti zptsobu a smyslu vzniku modelu mentalniho procesu. Navrhnuty
model na predikce nahlizi v obecné roviné, nasledné je diskutovan s pojetim Izhi-
kevichova rozdéleni modela.

Vymezeni pojmu

Predikci definujeme jako ,,pfedpovéd ¢i progndzu, tvrzeni o tom, co se stane nebo
nestane v budoucnosti. Na rozdil od vésténi nebo hadani se slovo predikce obvykle
uziva pro odhady, opfené o védeckou hypotézu nebo teorii.“[22]

Bazi procesu definujeme jako vSe, co ma na dany proces pii daném pohledu
(pifstupu) viv[]

1.1.1 Teorie prediktiky

Méjme predikované procesy, které rozdélme na dvé kategorie podle znalosti (po-
znatelnosti) baze (podstaty) procesi}

e Procesy s viditelnouf’| & zndmou bdzi, definujme jako ty procesy, u kterjch
je znama ¢i dobre poznatelnd podstata déje.

e Procesy se skrytou bazi, definujme jako ty procesy, u kterych je podstata
déje neznama ¢i nepoznatelna.

Uvazujme nejprve proces se skrytou bazi. Polozme si otazku o popséani a cho-
vani tohoto procesu do budoucna. Z definice procesu se skrytou bazi, nezname
podstatu dé&je a presto chceme proces zachytit. ReSenim miize byt vyvozeni ¢i
definovani baze.

Jednou z moznosti vyvozeni je pozorovani. Avsak z definice procesu se skrytou
bazi, neni plné pozorovani baze mozné.

Mizeme vSak na zdkladé ideje podstaty déje vytvorit pomoci jeji formulace
axiomaticky model, ktery 1ze formalné zachytit. Takto zachyceny forméalni model
je mozné simulovat. Pozorované fenomény (vlastnosti) simulace modelu se miize-
me nasledné snazit vysvétlitlz_f] a porovnat (korelovat, provéazat) je s pozorovanim

!Definice umoziiuje vice iterpretaci, jak je tato definice pojata je vysvétleno déle.

2§ tvrzenim vime (oproti myslime), pfipoustime objektivismus[17].

30znaéeni viditelné v definici pochézi ze senzorické ¢asti teorie, jejiz zakladni myslenkou je
rozdéleni pojmové struktury mysli na fyziologickou, vnéjsi senzorickou a modelovou/dusevni
cast.

4Pro ted ponechejme v intuitivnim pojeti.



puvodniho modelovaného procesu. Proces provazani nazvéme alokaci.

Pri interpretaci pozorovanych jevlli miize nastat situace, kdy pro simulované
procesy neexistuje standardni (slovni) popis ¢ existuje ,,pfiblizny*. V téchto pii-
padech je tieba posunuti vijznamaf| & tvorbé nového pojmu.

U procest se znamou bézi je existence popisu i baze z definice znama.

Za zékladni rozdil v pristupu k procesim se znamou a resp. skrytou bazi
spatiuji: v pripadé procest se skrytou béziﬁ védomé konstruuji model. O némz
navic vim, ze se jeho zadna ¢ast nenachazi v predikovaném procesu. Jde o struk-
turu, po které pozaduji, aby se na dané trovni popisu projevovala podobné jako
predikovany proceq’} Dokonce ,vim“, Ze ani podstata modelu nemusi byt stejné
procesu predikovanému.

Proto v predikénim modelu nemohu popsat samotny proces ¢i fici ,,co opravdu
je“. Mohu vytvorit model, ktery (mnou zvolenym) zptisobem svazu s pozorova-
nim predikovatelného procesu, tedy smysluplny popis procesu néasleduje az po
simulaci.

Disledek: Alokuji-li tento (meta)model rozdéleni predikénich modelt podle
poznatelnosti déje na proces (lidskych) ¢innosti, pak tvrdim, ze existuji ¢innosti,
které nejdiive musim provadét (simulovat) a teprve néasledné je mohu popsat,
namisto (¢asto standardniho) pfistupu: definuji, co délam (cil) a teprve nésledné
déldm (¢innost)

1.1.2 Kantovo paradigma

Nésledujici tvahy vychazi z citace[20]: , Kantav zavér je, Ze pojem priciny (ktery
je podle Kanta z hlediska naseho chapani svéta natolik obecny a natolik fun-
damentalni, ze ho fadi mezi kategorie, jenz uz ovSem chéape trochu jinak nez
Aristoteles) neni né¢im, co bychom nachdazeli ve svété, ale je spiSe néstrojem,
ktery si nas rozum pro tento svét usporadava. Podobné povahy jsou podle Kanta
napiiklad i pojmy prostor a cas — takze svét, tak jak je sdm o sobé, nevidén
prizmatem lidské mysli, neexistuje ani v prostoru ani v case. To vedlo Kanta
k zavéru, ze o vécech, tak jak jsou samy o sobé vlastné nemiizeme viibec nic Tici a
ze to, o cem muzeme skutecné néco védét, jsou pouze veci, tak jak jsou pro nds.“

Kantovo pojeti clovéka ve vztahu k okoli interpetuji, jako fenomén zjedndvd-
ni si sveta skrze lidskou mysl, s uvédomeénim si, ze zadny model, resp. predstava
o svété neexistuje ,,bez hlavy“. Vyvozuji, ze pti uivahach o svété Kant bere v potaz

5Resp. pojmové struktury, viz m

6Pokud o ném vim.

7Vidél nékdo z Vs silu? Dopustim-li se zjednoduseni; v poéitacové simulaci proudéni tekutin
nejsou molekuly této kapaliny a naopak v simulované kapaliné neni procesor ¢i ¢islice vypoctu.

87de vidim problém souc¢asného stavu Evropské védy, resp. systému piidélovani granti, které
byva zpravidla vazan na predem definujici formulafe vyzadujici znalost cile, coz vede k situaci,
ze bud je podand zadost ,nesmyslna“ ¢i je vyzkum hotov a refinancuje se zpétné, a nebo se
jednd o velmi dobry odhad.



hlavu jako nedilnou soucast interpretace svéta, a rozdéluje od sebe chapani svéta
tak jak je, o kterém tvrdi, Ze ho nelze poznat a projekci svéta lidské mysli, ktera
ho dale reprezentuje, coz vnimam v souladu, s predikénim modelem.

1.1.3 Hlava v potaz

Uvazugi-li proces se skrytou bazi, tedy mevim, co je podstatou procesu — bazi,
nemohu 7ici, co vSe do bdze patri. Za predpokladu: pohybuji-li se ve fyzikdlnim
pojeti casu a prostoru. Mohu definovat vymezeni cdsti prostoru v case — ted a tady
(TaT), které predikuji. Nebot vymezeni definuji (jd), jsem determinantem modelu.

Minimalné vnasim do modelu subjektivni pojmovou strukturu, ktera nemu-
si ani dobfe popisovat bazi pozorovaného procesu, dokonce baze nemusi byt ani
v rozliSovaci schopnosti pojmové struktury.ﬂ

Jako elementarni determinant procesu patrim do bdze procesu. A protoze tvo-
7im 1 ¢dst prostoru v case, jsem také soucasti definovaného TaTu, vietné mé
hlavy. Proto i md hlava je soucdsti takto pojaté predikce.

Alternativné: vytvari-li autor model procesu, mél by do modelu predikce pro-
cesu zahrnout i predikei procesu své hlavy, nebot je autorem modelu, tedy deter-
minantem modelyI.1.2] Tim spiSe, ze bez ,modelu hlavy“ neni z vnéjsku jasné,
jak se autor k modelu dostal.

Zminéna alternativa stale pocita s existenci realného svéta sama o sobé. Ex-
tremalnéji; mizeme pojmou, dle ze samotnd hlava (rozuméjme mysl) je
reprezentaci svéta, nosnou strukturou pojeti svéta (a dle Kanta jinou nemame,
nemame ani jiny svét), proto jeji vlastnostﬂ fundamentalné determinuje model
vnimani svéta. Dedukuji: hlava je soucasti baze modelu svéta.

Popsany model brani hlavy v potaz je pojat fyzikdlnim vymezenim prosto-
ru a ¢asu. V jiném nahledu, ktery je naznacen subjektivni pojmovou strukturou
(viz. vySe), mize byt hlava brana z pohledu filosofie mysli, psycholofie ¢i biologie.
Fyzikalni vymezeni umoziuje zachyceni procesu matematickym modelem a na-
slednou simulaci in silico. Zminéné konstatovani neznamené nemoznost simulace
per silicio pfi jiném pristupu. AvSsak domnivam se, ze pravé ,ostré* matematické
formulovani je, alespon na urcité irovni pristupu, pro dnesni vypocetni simulace
z pravidla nutné.

Popsany proces pristupu k predikénim modeliim nazvéme prediktikou.

Dtisledek: Model prekdiktiky pocita s ¢lovekem jako nedilnou soucasti.

9Pfiklad: predikuji-li pohyb automobilu po silnici do kopce, vidim automobil, silnici, avsak
gravitacni silu, kterou nevidim, mohu opomenout, i kdyz je pro danou situaci podstatna. Ostat-
né uz pojem gravitacni sila je myslenkovym modelem.

10Muze existovat piipad, kdy by nosné struktura v z4dném pojeti neovliviiovala reprezentaci
v ni uloZzenou? Domnivam se, Ze ne. AvSak bez dukazu.



Dtsledek: Model prediktiky je subjektivnim modelem.

Dtsledek: Z pohledu prediktiky je tvrzeni o okolnim svété: ,Je to tak.“, ve
smyslu ve vnéjsim svéte je to opravdu tak, nemozné. Mohu naptiklad Fici: ,,Dle
mého modelu, pojeti, paradigmatu, aj., nahlizim na vnéjsi entitu takto.“ Nebot
hlava autora je soucasti modelu. Vyjimkou, mtze byt tvrzeni: , Je to tak.“, ve
smyslu, je to tak pro mnou mysl ¢i memtalni proces. V tomto piipadé jiz vsak
autor bere hlavu v potaz.

Noeticka poznamka — o procesech s viditelnou bazi

Pfistoupim-li na fakt, Ze vSechny modely ¢i alespoti ¢ast jejich zpracovani (inter-
pretace) se uskutecénuji v mé hlavé, tedy subjektivisticky, pak je relevantni otazka
poznatelnosti procesi se znamou bazi; cokoli si myslim i o procesu se znamou ba-
zi, je z didovu subjektivity urcitym modelem. Proto i procesy se znamou bazi
lze nahlédnout jako procesy se skrytou bazi, s tim rozdilem, ze v procesech se
zndmou bazi, oproti procesim se skytou bazi, jiz byla udélana (generalizujici)
alokace.

V nadhledu; model procest se skrytou bazi je kvalitativnim modelem, intuitiv-
né clovek citi, vzhledem ke standardné uznavanému (védeckému, kritickému) mo-
delu, ze nékteré modely jsou vice rozumné nez-li jiné, lze pouzit model verifikova-
telnosti modeli, resp. vzhledem k pfirozené indukei — spiSe falzifikovatelnosti[17].
Tedy:

pozorovdni —» (idea — model — simulace — alokace) popis — predikce

Noeticka poznamka — o idealu

Na konkrétnim pripadu ukazme model pojednavajici o idedlnosti entity vzhledem
k jinym entitam.

Mejmé vedle sebe kupu pisku a dva stejné velké kulaté kameny (chemicky
pochézejici ze stejného materidlu). Budeme-li se ptat po vlastnostech objektt,
intutitivné fekneme, Ze i pfesto, Ze jsou kameny i hromada pisku ze stejného ma-
teridlu, jsou si kameny podobné;jsi.

Predstavme si situaci, kdy kameny opracovavame tak, ze si jsou stale podob-
néjsi a podobnéjsi. Polozme si otazku, budou nakonec kameny stejné? Na jisté
urovni mohou stejné vypadat. Dokazali-li bysme vysoustruzit jeden kdmen do po-
doby druhého, bude idedlné podobny v pripadé, ze bude naprosto totozny. Tedy
neexistuje podobnéjsi objekt, nez-li je objekt o sobé podobny sam sobé.

Proto libovolna jina entita je pouze blizka, danému objektu.
Budeme-li chtit popsat a nasledné predikovat néjakou entitu, je minimalné

predikujici entita v systému, oproti popisované entité, ,navic*, tedy neni idealni
predikované entité sama o sobé.



Dodame-li fyzikalni pojeti, kdy, dle Heisenbergova principu neurcitosti, libo-
volné méfeni (filosoficky — polozeni otazky) ovlivni ptivodni entitu, je zméfend
entita jina nez-li pavodni.

Budeme-li chtit znat, alespon priblizné, chovani ptivodni entity a méfici entita
je determinuje vlastni méfeni, povazuji za nutné ji zahnout do modelu.

Touto tvahou jsme, z analogie, provazali na prvni pohled filosoficko—dusevni
pojeti zaneseni hlavy s fyzikdlnim pohledem fyzikalniho zkoumani (dotazovani).

1.1.4 Srovnani modelu prediktiky s Izhikevichovym poje-
tim modeli1 matematické biologie

Srovnani pfedchoziho modelu pojeti predikci — prediktiky, provedu s Izhikevicho-
vym[Il 2] konceptem modelt matematické biologie.

Autor se zabyva matematickymi simulacemi biologickych neuronil a neuro-
novych tkani. Protoze je v této praci navrhovan model mentalniho procesu a
neuronova tkan je, z biologického hlediska dnesniho stavu poznani, standardné
povazovana za nositele mentalnich schopnosti, povazuji srovnavaci rozdéleni za
relevantni a odpovidajici.

Izhikevich, dle [1], tvrdi, Ze: ,vétSina modelt v neurovédach miize byt doz-
délena do nésledujicich (¢tyf) skupin®“ (pfeklad pojeti modeli dle [I], originél
v priloze @:

Ordinary Language Models (Bé&zné jazykové modely) jsou pouzivany biology
k vysvétleni, jak lidsky mozek nebo jeho ¢asti mohou pracovat. Tyto modely
jsou presné, pokud jsou zndméa data jinak jsou nepiesné.

Comprehensive Models (Komplexni modely) jsou vysledkem pokusu vzit v tva-
hu vSechny znama neurofyziologicka fakta a data. Obvykle jsou tézkopadné
a nejsou snadno pristupné matematické analyze. . .

Empirical Models (Empirické modely, karikaturni modely) vznikaji, kdyz se
¢lovék snazi vytvorit model z jednoho nebo vice vyznamnjch neurofyziolo-
gickych pozorovani, ¢asto bez ohledu na dalsi neurofyziologické skutec¢nos-
ti. ..

Canonical Models (Kanonické modely) vznikaji, kdyz ¢lovék studuje systémy
kritickych rezimi, jako jsou bifurkace v dynamice mozku. Casto je mozné
prevést takto obecny systém, vhodnou zménou proménnych, na kanonicky
model, ktery je obvykle jednodussi, ale vystihuje podstatu déjt. .. Hlavni
vyhodou pfistupu kanonickym modelem je, Ze je mizeme odvodit pro sys-
témy, jejichz rovnice nevime. Hlavni nevyhodou je, Ze kanonické modely
jsou uzitecné pouze v pripadé, kdy systémy pracuji v blizkosti kritickych
rezimu.



Izhikevich dodéava: ,,The division above is artificial, since there are no exact
boundaries between the model types.“[I]

Ordinary Ilustration Empirical
Language Models
Models
(]
£
ah
e
=
2
=
&)
Comprehensive Critical regime Canonical
Models Models

Obrazek 1.1: Vztahy mezi modely v matematické biologii Izhikeviche. [1]

Porovnani je provedeno preformulovanim interpretace Izhikevichova rozdéleni
do jazyka rozdéleni prediktiky:

Obecné z citace Izhikevichova rozdéleni modelt v biologii dovozuji, ze, pro-
ti predikénimu modelu Izhikevich, neuvazuje (proces) autora modelt za soucést
modelt.

Ordinary language models interpretuji jako zptisob popisu modelu priroze-
nym jazykem fungujici u procesu s viditelnou bazi, naopak procesy se skry-
tou bazi povazuje autor za ,,...imprecise“ — nepresné. Za nutnou podmin-
kou presného popisu prirozenym jazykem povazuji existenci vhodné popisné
struktury. Pokud neexistuje, je i popis modelu s viditelnou bazi nepfesny
¢i vagni. Muze se proto stat, ze je nutno takovouto vhodnou pojmovou
strukturu vytvorit, popf. posunout vyznamy struktury soucasné.

Comprehensive Models interpretuji jako modely ,,¢im vice, tim lépe“. V kraj-

nim ptipadé si pod frazi ,,...all known neurophysiological facts and data

. mohu predstavit hodné, véetné modeli prediktiky. Vyvozuji vsak, ze

jsou mysleny pouze viditelna data a fakta, tedy nejednd se o model ob-

sahujici explicitnim pfistupem procesy se skrytou bazi — fakticky nemohu
tvrdit.

Empirical Models interpretuji jako konstrukci modelu pouze ze znamych po-
zorovani, resp. primitivizaci procesi se skrytou bazi na pozorované veli¢iny,
naopak soudim, pfistoupim-li na objektivismus, ze u nékterych plné pozo-
rovatelnych procesi, jde o relevantni model.
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Canonical Model interpretuji potencionalné jako modely se skrytou bazi, ne-
bot z comprehensive modell dovozujeme podstatné, resp. védomeé budujeme
model toho, co povazujeme za podstatné. Mize se tedy jednat i o myslené
modelované baze, zde vsak fabuluji.

Na iterpretaci Izhikevichovo rozdéleni nahlizim ze dvou postojii:

e V prvnim pripadé dovozuji kriticky postoj autora k pouze viditelnym da-
tum, kde je mize brat v potaz, napf. jako inspiraci (korekci, podporu) ke
konstrukci modelu, avSsak model konstruuje i na faktorech ideje modelu,
ktery pak simuluje. V tomto podani by pak mohlo jit o autorovo pojeti ve-
douci k modeliim procesti se skrytou bazi, avsak stale bez védomi hlavy jako
soucasti modelu. Tady si autor uvédomuje, Ze jde o projekci studovanych
procest a védomé konstruuje model, ktery nasledné alokuje na pozorovany
proces v ramci danych méritek a pristupu.

e V druhém pojeti by mohlo jit o selekci pozorovanych veli¢in podle korelace
s chovanim procesu, coz nemusi byt vzdy relevantni.

Vzhledem k autorové nasledujici praci, kde popisuje matematicky model neu-
ronu, determinovany (dle mého dovozeni z ¢lanku[I]) nepozorovanymi parametry,
se priklanim k prvnimu pojeti.

1.1.5 Shrnuti

Definovanim prediktiky jsem vytvorili kontext, ve kterém je déle konstruovan
model mentalniho procesu. Za fundamentalni vyznaceni konceptu prediktiky po-
vazuji:

e (Oddéleni procesii se skrytou a viditelnou bazi.

e Oddéleni konstrukei modelt na zékladé pozorovani (,viditelnych veli¢in“)

oproti definovani modelu na zakladé tvahy a jeji nasledné alokovani (pro-
vazani s pozorovanim).

e Obrat, kdy je mysl ¢loveéka brana v potaz pii konstrukci modelu predikce,
resp. je jeji soucasti.

Srovnamim s pojetim modelt Izhikeviche, povazuji za blizké délici roviny od-
déleni procesi a konstrukei i nepozorovanych bazi procesti. Zatimco pojeti mysli
jako nedilné soucasti modelu predikce, je blizké Kantovu paradigmatu, naopak je
rozdilné u Izhikeviche, nebof toto déleni, dle interpetace, neni explicitné uvedeno.
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1.2 Bodjkovy model

V této casti prace je prodiskutovan bojkovy model mysliEr] popsany Johannem
Friedrichem Herbartem[17] [

V textu prace je uveden popis bdjkového modelu dle Herbarta a nasledné pro-
vedena diskuse. Herbartiv model v praci pouziji jako vychozi (inspira¢ni model),
ktery je dale rozvadén a modifikovan.

Parafrazovany popis Herbartova béjkového modelu: Predstavme si bdje plo-
vouct po hladiné more, jeZ jsou pospojovany lany. Vytdhnu-li jednu bojku nad
hladinu, povytdhnou se, avsak méne, i okolni boje, které jsou na vytahovanou boji
lany primo navdzdny. Vytahlou boji lze vymeénit za jinou boji. Nasledugici vytahld
bojka je jedna z méné vytazZenych boji minulé vytaZené boje. Vytahla bojka re-
prezentuje stav vedomi. Mirné vytdhlé boje podvédomi a boje plovouci na hladiné
jsou reprezentaci nevédomd.

Kriticky vzato; vzhledem k vychozim pojmim (védomi, podvédomi a nevé-
domi) vyvozuji, Ze autor béjkovym modelem mentélniho procesu nahlizi na mysl
filosoficko—psychologickym zpiisobem. Resi otdzky, jakym zptisobem by mentalni
proces mysli z pohledu védomi mohl fungovat. V této doméné se nachézeji i limity
modelu, napt. nemluvi o biologické, chemické ¢i fyzikalni, aj. podstaté.

Mentalni proces je v modelu bran jako sled segmentovanych ¢asti stavi mysli.
Jednotlivé casti mezi sebou prechazeji podle asociacni vazby, kterd je v modelu
znazornéna lany mezi béjemi. Vybér nové védomé casti se provadi z jedné z casti
v podvédomi — z mirn€ povytazené boje. Védoma cast — bdje se stane vytazenou,
jeji okoli definované vezbou - lanem, pfechazi do stavu podvédomé — povytazené
a ostatni klesnou zpét na hladinu.

1.2.1 Rozbor modelu

Pristup k modelu lze rozdélit na dva pohledy a to dynamiku modelu — proces
védomi na struktufre sité a samotnou strukturu site.

Struktura

Strukturou modelu je mysleno slozeni (¢asti) modelu a jejich vzéjemné vztahy.
Strukturu definuji jako dvé zékladni soucasti modelu: baje a vazby mezi bo-
jemi.

Model mentélnich procest. Rozdil mezi pojmem ,model mysli“ a ,,model mentalnich pro-
cest® spatfuji v kvalité modelu. Model mysli, chapu jako model celé samostané myslici entity,
kdezto, v pojeti modelu mentalnich procesi, popisuji jen urcity diléi proces toho, co povazuji
za soucast mysli.

12 Johann Friedrich Herbart (1776 — 1841) byl némecky filozof, psycholog, pedagog a zak J.
G. Fichta. “[17]

13 Nejkomplikovanéjsi pojem byti a jeho kvalitativni uréeni. Dle Herbarta, ktery se v tomto
ohledu blizi G.W. Leibnizovi, se celek skutecnosti sklada z reprezentaci vzdy jedné jednodu-
ché kvality, tzv. realt, které se rizné spojuji a zase oddéluji; tento systém lze oznacit jako
kvalitativni atomismus. H. jej prenesl téz do psychologie, ... “[17].
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Boje
Béje je v modelu zakladnim prvkem segmentu mysli.

Diskuze nad segmentaci

7 prvotniho nahledu sebepoznani v normalnich situacich se zdéllz] mysl spojita.
[1'_5] V protikladu, pti bliz§im, stale psychologickém zkoumani, byla experimental-
né mérena maximalni doba reakce c¢lovéka, kdy je schopny od sebe odlisit dvé
réizné ,nyni* (,aktudlna“, ,ted*) z pohledu védom{™ Interpretace: tato doba
definuje nejvétsi tseky védomi (z pohledu ¢asu), které nelze délit na vice nyni,
proto vyvozuji, Ze segmentace védomi je mozny ptistup nadledu na (védomou)
mysl. Tento koncept je pak rozsifen (predpokladam principem Occamovy bfitvy)
na podvédomi a nevédomi. I piesto segmentace, z pohledu vnimajiciho c¢lovéka,
nemusi nic vypovidat o celkové spojitosti/diskrétnosti védomi jako celku, napf.
z pohledu fyzikalniho.

Pro kontrolni (kontextové) vhlédnuti do situace uvedeme (jeden z moznych)
pohledti prirodnich véd, z néhoz lze nahlédnou k mentalnim procesim v rtznych
meéfitkach; fyzikalnim, v kterém muzeme, dle kvantové teorie, pristoupit ke svétu
diskrétné, anebo chemicky, a to jak z pohledu chemickych ,spojitych® koncentrac-
nich systémi, nebo diskrétnich (ne)existenc¢nich vazeb, tak biologicky z pohledu
bunék ¢ tkani, skldadajicich se opét z ,diskrétnich bunék. Oba mozné (spojité i
diskrétni) principy vysvétlujicich modeld, a¢ z rtiznych pohledt, jsou mozné, tedy
segmentace mentalniho procesu povazuji z toho pohledu za moznou ]

Z pohledu implementace modelu na vypocetnim modelu, typu Turingtv stroj,
je segmentacd™| stavii mysli vypodetnim modelem dana.

Nedefinovany ztistava obsah (pojem) béje. Cim je? Model, dle mé interpreta-
ce, tuto otazku z popisu presné neresi. Predpokladam, ze Herbart bral boji jako
tu jednotku, za kterou lze oznacit vse, co je aktualné ve védomﬁ Charakter béje
je v tomto pojeti neménny, statickﬂ.

Vazby
K vyreseni zbyva otazka lan spojujicich béje, ktera interpretuji jako druh relace

mezi dvéma bdjemi.

V pojeti bédji a relaci bychom mohli strukturu béjkového modelu popsat mo-

14 Alespoii autorovi.

15 Autor si uvédomuje vagnost pojmu. ,Normélni“ pojima jako situaci (pohled), ktera nepo-
skytuje ¢i se nezabyva podrobnym ¢i specidlnim zkoumanim. Podle ideje uvedené [4]: ,, Illusions
of the senses tell us the truth about perception “, tedy ,, pravdu poznavame zkoumanim speci-
alnich (extrémnich) piipada“.

6 Horizont prozivaného ¢asu.[19]

I"Nic vSak neifkd o tom , jak to opravdu je*, diskutuje mozné falzifikace modelt alokaci na
jiné pristupy.

18Diskretizace.

9Coz je sdm o sobé nejasny pojem. Navic vyzaduje jisté predpoklady; ostré hranice mezi
védomimi, pozadavky na velikost segmenti, napt. musi se kazdy segment z podvédomi ,vejit“
do védomi, nedéli se pfi zméné védomi? Aj.

20Rozvedeme dale.
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delem na grafové struktury, se zobrazenim vrchol grafu jsou béje a hrany na
lana (vazby). Lana v modelu apriori nemaji orientaci. Zde je provedena prvni
zména oproti ptidovnimu modelu. Hrany (lana) definujme jako orientované. Zmé-
nu povazuji za legalni, nebot dvémi ,novymi“ hranami lze modelovat ptivodni
neoreientovanou asocia¢ni vazbu.

Dynamika

Diskutujme dynamiku béjkového modelu podle dvou pojeti: mysli jako procesu
pruchodu siti a podle vzniku a zmeény bojkove struktury.

Sjednocenim téchto dvou pojeti definuji dynamiku sité.

Vznik a zanik bdjkové struktury (relaci a béji) Herbartovsky model nef"eéﬂ
Takto definovany boéjkovy model je neménny. V podstaté jde o systém ekviva-
lentni stavovému automatu2

Z pohledu procesii pruchodu je mysl (mentélni proces) v modelu tvofena po-
stupnym stridanim stavi béji ve védomi a v podvédomi podle jejich vzajemnych
relaci. Tento proces nazvéme prochdzenim mysli.

Diskutujme piipad, kdy k jedné védomé béji je asociovano vice podvédomych
béji, pak model nedefinuje zptsob vybéru nasledujici béje do védomi. Mozné
zpusoby FeSeni (namétkou): mohl by byt nahodny, pravidelné se stfidajici mezi
vyzbami, definovany nejblizsi podobnosti (asociaci), coz by znamenalo, zZe by byl
vybér, pfi pevné strukture sité konstantni, za to vSak, pokud by byla struktura
v Case dynamické, pak by hledéni nejblizsitho podobného (asociovaného) mohlo
byt rozumnym piistupem?]

Nadhledem

Chvilovy model je axiomatickym modelem, jehoz pojmy a struktura se nasledné
alokuje na jevy popsanymi pojmy filosoficko—psychologickymi (védomi, podvédo-
mi a nevédomi), které lze zaradit ,,do krabicky* mentdlni proces.

Uvedeni modelu prediktiky v tvodu prace dostava smysl jako predpoklad a
kontext prace s uvedenym bojkovym modelem a dalsimi néasledujicimi modeli.

21Dle mé interpretace.
22Pfedpokladejme, Ze béjkovy model mysli i automat jsou koneéné.
23Viz dale.
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1.3 Chvilovy model

Cilem této kapitoli je definovani a diskutovani chvilového modelu mentéalniho pro-
cesu.

Chvilovy model mysli je axiomaticky model mentalniho procesu, v kterém je
vSe, co tvori mentalni proces, chvile. Chvile je ¢ast mentalniho procesu, kdy bere-
me v potaz to samé@ Alternativné, chvile je ta ¢ast mentalniho procesu, dokud
nedojde ke zméné toho, co bereme v potaﬂ

Pro intuitivni predstavu pojmu chvile uvedme nékolik ptikladt: ,,Chvili to
délej a uvidis,“ ,,Chvili pockam.“ Z piikladu mtzeme usoudit, Ze pojem chvile
muze byt, minimalné v casové slozce, velmi proménlivy.

Jaka je tedy mira, resp. co je tedy tou mérou, kdy se néco neméni? Zménu,
z pohledu védomi, definuji zménu toho, co bereme v potaz, napt. podnét ze sen-
zoru védomi, ktery zaregistrujemelg_gl ¢i logickd tvaha (vyplynuti), tzn. analogie
s matematickym dtikazem: z predpokladi (toho, co bereme v potaz) dokdzeme
vétu (tim pfibude jedna véc, kterou prace bere v potaz) a to uz je jina chvile.

1.3.1 Evokovatelné chvile

FEvokovatelnost chvile je vlastnost chvile, kdy je mozné si tuto chvili vybavit (pfe-
nést evokovanou chvili do védomi)E] pomoci jiné chvile.

Fvokovatelna chvile je tedy chvile, majici evokujici chvili.

Reseni principu evokovatelnosti chvile pojimam dvémi zpiisoby:

Impulsem — princip, kdy je chvile evokované jinou chvili (kdy je tato chvile
oznafend za zcela jinou) ¢i impulzem, tj. malou (Gasové kratkou) chvili
odpovidajici tfeba vnéjsimu podnétu. Pripad I. znazornény na obrazku

Vzorem - princip (pfipominajici autoasocia¢ni rozpoznavani vzori), kdy je pred-
lozena ¢ast vzoru (chvile) a je vybavena celd chvile. Pfipad II. zndzornény
na obrazku [L.2l

Evokovatelné chvile lze rozdélit dle vzniku podnétu k evokaci na vnitrni, kde
je evokujici chvili jina chvile v mysli, resp. z banky chvz’@ ¢i vnéjsi (smyslova, re-
ceptorova), kde je podnétem vnéjsi impuls. Vnéjsi chvile mohou byt brany (jsou)
externimi vstupy do modelu chvil. Z pohledu chvilového modelu jde stale o evo-
kujici chvili.

24Gtatické pojeti.

2>Dynamické pojeti.

26Neni feseno, zdali védomé & nevédomé.

277 pohledu védomi vybavitelnd do védomi, chvile jdou vSak pienést i do jinjch méfitek.
Z pohledu neuroni by mohlo jit o proces, kdy aktivaci neuroni ¢i skupiny neuronti je ,,odpalena‘
vétsi oblast.

28Banka chvil je oznadeni viech chvil uloZzengch v mysli. Pojem vznikl analogii mnoZiny zé-
zitk.
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] Evokujici chvile
[ | Evokovatelnd chvile

Obrazek 1.2: Dvé mozna pojeti evokovatelnosti chvile

Pojeti principu evokovaltenosti zavisi na vychozim piistupu: fyziologicky mi-
ze jit o vnéjsi podnét, ktery dle chvilového modelu pojmeme jako impuls (kratké
chvile). Z pohledu vnéjsiho jde tedy o sekvenci:

vstup — impuls (evokugici chvile) — chuile,

avsak z pohledu procest ¢lovéka, kdy si jsem védom pouze svych védomych chvil
(védomych C¢asti) a ze subjektivistického pohledu, mohu néco fici pouze o svém
prozitku, tedy chvili; sekvenci je pak:

impuls (evokujici chvile) — chuile.

Pro ptipad implementace programu definujeme evokovatelnost chvile v pojeti
impulsem.

Aktualni chvile

Aktudlni chvili definujeme jako ty vsechny chvile, které jsou aktualné v mysli
evokovany evokujici chvili.

Predpokladejme na okamzik evokovatelnost vzorem; predstavme si ¢loveka,
ktery slysi slovo pes, v hlavé se mu vybavi @ chvile spojené se slovem pes: psa
,Zeryka“, kterého maji doma (v momentech se zazitkil snim), myslenku (chvili)
univerzalniho psa, aj. VSechny tyto chvile spolu evokujici tvoii jednu aktuélni
chvili. Z jemnéjsiho pohledu chvil se mohlo jednat o proces: evokujici chvile, chvi-
le na domaciho psa, univerzalniho psa, atd. Z ideje definice chvile vse, co se bere
v potaz, definujme aktudlni chvili v pojeti uzavéru, tzn. vse co se bezprostiedné
vybavi po evokujici chvili az do chvile zmény (vnéjsi napf. jiné slovo ¢ podnét
nebo vnitini vyvozeni nového zavéru z aktuélni chvile).

29 Pfedpokladejme idealni situaci, tj. ¢lovék neni rusen, na nic jiného se nesoustfedi, vie co
bereme v potaz je jeho (idedlni) modelova hlava, a vstup, kterym je pouze Fecené slovo.
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Konstatuji, ze pochopeni pojmu a vymezeni vyznamu aktualni chvile je zavislé
na jemnosti ¢i métitku pohledu. Naptiklad z fyziologického hlediska to mohou byt
i jemné podnéty v fadech desetin sekundy. Z pohledu mysli mtze byt jednotkou
napft. vyvozeni nové uvahy ¢i uvédomeéni si evokace dalsi chvile — pojeti pouzité
pri implementaci programu.

1.3.2 Memento

Mementem nazvéme druh chvile, kterd se (automaticky) vklada (je evokovana)
do (vice chvil) aktudlni chvile.

Muze jit o obecny druh chvil typu: ,Nezapomnél jsem na néco?*, nebo pii
feSeni podobnych tloh (prozivani podobnych chvil) typu ,,Odjistit granit pred
hodem,“, ¢i ,,Urc¢it defini¢ni obor funkce.“ pii feSeni llohy urceni pribéhu funkce.

Chvilovym modelem mtize byt vysvétlen i proces kritického mysleni tfeba tak-
to: proces kritického mysleni je charakteristicky tim, ze se do kazdé chvile vklada
memento chvile kriti¢nosti®’l

Memento je druh podstruktury chvil na struktufe chvil majici specialni vlast-
nosti.

Timto obratem je zminéna moznost smérovani dalsiho vyzkumu na modelu

chvil.

1.3.3 Pojem

Z pohledu chvilového modelu je vSe chvile, tedy i pojem (resp. entita, kterou
pojmem nazyvame) je chvile.

Predstavime-li st pod danym pojmem prislusnou entitu, pak je pojem druh
evokugici chvile chvile entity.

Prislusnost (evokovatelnost) pojmu chvili je definovanim ,o0sobni (subjektiv-
ni) sémantiky“. Proto chvilovym modelem definovand sémantika je subjektivni.
Vysvétleni pomoci chvil urcuje (ve chvilovém modelu) vijznam slova. Oproti po-
jeti analytické filosofie[§] neni cilem studium jazyka a jeho vyznamu, ale studium
lidské sémantiky a slovo i pojem je pro ¢lovéka, z pohledu mysli, chvile.

Definujme, z pohledu procesu, vznik pojmu podle druhu zazitku:

Smyslovy vznik — chvile evokované vnéjsimi vstupy, tzn. k jejimu vytvofeni je
potfeba novy vstup nevyskytujici se v soucasném systému chvil a evokova-
telnosti.

Popisny vznik — chvile na zékladé vnitinich vstupt, resp. evokaci vnitfnich chvil
bez vnéjsich vstupi.

30Napi. zvazeni redlnosti, neopomenuti faktort, pohledu z nadhledu, aj.
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Pro nazorné vysvétleni rozdilu pouziji parafraze prikladu doc. Hedrlina: Mno-
ho déti si mysli, ze delfin je ryba, kazdy preci vidél rybu a vi, jak vypada, jelikoz
delfin vypada podobné. Biologové vsak védi, ze delfin je savec. Avsak vétsina déti
nikdy nevidéla kojiciho delfina. Jejich znalost — delfin je ryba — pochazi z jejich
pozorovani. Pri¢ina rozdilu mezi biology a détmi je v rozdilném vzniku pojmu.
Déti nejprve’]| pozorovali a pozorovanim vytvoiili pojem ryba, ktery kdyz vidé-
li delfina, na néj alokovali. Zatimco biologové nejprve vymysleli popisny systém
tridéni a podle pozorovani, pozorované entity zarazovali do systému.

Popisné pojmy (chvile) vznikaji na zékladé konstrukee jingch vnitfnich chvil a
nasledné se mohou alokovat, kdezto smyslové pojmy vznikaji na zakladé vnéjsich
podnéti.

1.3.4 Pojmova struktura

Je-1¥% pojeti pojmu, resp. sémantiky subjektivni, pak vyvstava otazka: ,Jak je
mozné, ze se lidé navzajem domluvi a porozumi?“ Kazdy jedinec miize mit tplné
jiné pojeti svéta. Na tuto otazku se pokusime najit vysvétleni v nasledujici kapi-
tole.

Pojmem pojmovd struktura nazvéme systém (strukturu i napln) chvil a jejich
vzajemné evokovani.

Polozme si otédzku: ,,Jak by mohl probihat kognitivni proces ¢lovéka?* Necht
¢loveék svymi vstupy vnimé projekci svého okoli. Zamérme se na tu ¢ast kognitiv-
niho procesu, kdy pfijata a senzory predzpracovana informace ,,dojde* do mysli.
Z pohledu chvilového modelu je informace chvili — podnétem, ktery muize evokovat
jiné chvile. Dle evokovanych chvil, které vznikly reakci na podnétyﬁr_g] si vytvarime
(védomou) ptedstavu okolniho svéta. Z pohledu mysli; mysl reagujel?] na evokujici
chvile, tedy dopliuje evokujici chvile na aktualni chvili, tedy mysl do ,reality*
vnasi své chvile a proto je vnimani (reprezentace svéta) determinovdno pojmovou
strukturou mysli.

Konkrétnéji si to ukazeme na prikladu vkladani popisnych pojmi do ¢lovékem
vnimaného obrazu svéta.
Méjme tlohu: spocitejme auta na ulici pred domem. Odpovéd tTi je konstatovani,
0 existenci“ pravé tii aut na ulici, je také vloZeni pojmu (vlastnosti) ,trojko-
vitosti“ do chvile reprezentujici projekci svéta. I samotné pouziti pojmu ,auto”
je vlozeni chvile (sémantiky, pojmové struktury). Vezmeme situaci, ze by nékdo
znal pouze auta na podstavci (tfeba je vidal pouze na vystavéach), pak je mozné,
ze pod pojmem auto znal cely prostor ,auto—s—podstavcem®.

Je-li popis vnimaného procesu determinovan odpovidajicimi chvilemi, pak i

31Biologicky a neuronové, o biologické podstaté dale.
32Jako dtisledek chvilového modelu.

33V zavislosti na predchozich chvilich.

34Pohledem vzorovym.
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pojeti vnimanych procesi mize byt jiné. Ze subjektivity chvil, lze fici, Zze rtizni
lidé si mohou obraz svéta rizné ,vyskladat® svym chapanim pojmi (chvil).

V geometrickém nadhlehu: Pfedstavme si situaci, kdy se pojmova struktu-
ra jednoho cloveéka sklada pouze z kolecek, pak si mtze obraz svéta rozdélit ¢i
pokryt pravé témito kolecky. Nékdo druhy miize svét pokryt naopak ¢tverci, od-
povidajicimi jeho pojmové struktuie. Pfedstavme si pak komunikaci lidi, kde by
jeden mluvil v fe¢i ¢tverct a jeden v feci kol. Komunikace pak mutze byt, co do
pochopeni, nerealnd. Nemusi jit o pouhé piejmenovani slov z jazyka do jazyka,
ale o aplné jinak definovanou gramatiku. Poukazme si na situaci, kdy dva lidé
zahlédnou ruku nejprve prepazenou a pak upazenou. Jeden c¢lovék odpovi ,ruka
misto A, ruka misto B¢, kdezto druhy odpovi ,ruka dolu, ruka doli, ruka dold,
ruka dolt“. Jazyk jednoho ¢lovéka, i kdyz mtze mit stejnou vyjadrovaci silu, ne-
musi mit zddny obraz v jazyce druhém.

Ukézali jsme, Ze proces vnimani reality je podstatné ovlivnén (definovam) exis-
tugici subjektioni poymovou strukturou konkrétniho clovéka.

Diusledek z analogie vede k tvaze, ze i proces tvorby novych pojmi je ovliv-
néna Jiz existujici poymovou strukturou a dale rekurzivné; pojmy — nové chvile se
stavaji soucasti pojmové struktury.

Disledek: Pojmova struktura je lidsky subjektivni.

Vznik pojmové struktury

Popsali jsme zptisob vnimani a interpetaci svéta do mysli. AvSak v soucané po-
dobné modelu by novéa struktura nevznikala. Nové chvile musi aktualni strukturu
chvil ,néjak“ aktualizovat. Z modelu druhti evokovatelnosti (impulsem a vzorem)
se nabizi dvé mozna principialni feseni. Prvni, kdy se ve struktufe vytvori zcela
nova chvile a k ni prislusné relace evokovatelnosti — coz odpovida evokaci jinou
chvili (impulsem).

Druhé, kdy jsou (je) aktualizovany chvile a relace evokovatelnosti v soucasné
struktutfe — coz odpovida evokaci vzorem. V druhém pfipadé probéhne ,néjaka”
operace mezi vstupni chvili a ,starou” strukturou sité ¢i jejich propojeni. O jakou
operaci jde, model nefesi.

Blizkost pojmi

Stale jsme vSak nezodpovédéli otazku vzajemného dorozuméni nékolika jedinct
s potencionalné tplné rozdilnymi vnitinimi sémantickymi svéty.

Dle modelu komunikace, probiha komunikace prekladem z myslenkové formy po-
dobnosti do popisné formy podobnosti a zpét. Proto je informace nesena komu-
nika¢nim kanalem projekci myslenkové formy tedy chvile.
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Jak tedy dojde k porozumnéni? A dojde viibec k porozumnéni? Na otazku
dojde-li k porozumnéni, odpovime na konci tivahy, nebot z ni vyplyne jako di-
sledek. Pripustme, Ze alespon nékdy ano. Vysvétlenim nabizi fenomén blizkost
pogmii.

Blizké smyslove pojmy jsou si blizké pravé tehdy, pokud jsou podobné zdZitky
(chvile) s nimi spojené. Nejedna se o definici kruhem? Zalezi, zda pojem ,podob-
né“ v obou vyskytech je chapan stejné.

Definujme pojem blizké chvile jako pravé ty chvile, které jsou evokovatelné.

Rozdélme komunikaci na tfi formy: komunikaci vedenou pouze v pojmech
smyslovych, pouze v pojmech popisnych a smisenou.

Blizkost na trovni smyslovych chvil

Smyslovy pojem (chvile) je pojem evokujici smyslovou chvili. Smyslova chvi-
le, vznikla na zikladé smyslovych vstupt, pfipustme na chvili objektivitu, na
zékladé realného svéta. Dva lidé maji podobné smyslové chvile, pokud by prozili
v principu podobnyﬁ] zézitek. Tato tivaha je zalozena na predpokladu stejného
(podobného) projevu fyzikalniho svéta[ﬂ, jeho podobného fyziologickych zpraco-
véani a podobného spracovani mysli 7]

Alternativné mizeme na pojem blizkosti smyslovych chvil nahlédnout v po-
jeti, kdy je mysl ¢lovéka pojata jako ,cernd skiitika“f), do které nevidim.

Z objektivistického pojeti definuji miru blizkosti, jako rovnost (podobnost,
blizkost) reakci na stejné vstupy. Z subjektivistického hlediska, pak miru blizkos-
ti definuji jako vysledek dynamického, interakéniho procesu, kdy pro mé blizké
znamend princip, kdy druhé strana odpovida na podnéty podobné (stejné) jako
ja a mira blizkosti se pfimo tmeérné zvysuje s rostoucim pomeérem kladnych shod
ku nestejnym.

Jak dojde k porozumnéni?

Domnivam se, Ze vysvétleni, proc¢ si lidé i pfes moznou riiznost pojmového svéta
rozumi, je blizkost pojmi (chvil).

Osobni podobnost je dana osobnim modelem svéta, resp. pojmovou struktu-
rou.

35Intuitivni pojeti. Exaktné by byla tieba doplnit metrika. AvSak v nasledujici implemtaci je
tato metrika dana uzivatelem, coz vychézi z ideje subjetivity metriky.

36Coz povazuji za relevantni tivahu, nebot si svét popisujeme, smysluplné verifikovatelnymi,
fyzikalnimi zakony. AvSak poustime se na pudu objektivismu.

37Coz vede k tivaze, ze pokud tomu tak neni, pak maji (mohou mit) jinak vybaveni lidé,
napiiklad zrakové postizeni, v principu naprosto jiné pojeti svéta.

38 Angl. Black box.
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Existuje porozumnéni?
V pripadé komunikace v smyslovych pojmech a v pripadé pfiméfené podobné
pojmové struktury povazuji porozumnéni za mozné. Plné porozumneéni vzhledem
k subjektivité pojmové struktury vstupujici do rozhovoru, za velmi nemoénéﬂ
Komunikace mtize vést k lepSimu porozumnéni (blizkosti pojmt a pojmové struk-
tury).

U kominikaci konanych v ¢isté popisnych pojmech povazuji, za vzhledem
k subjektivité a predpokladané lidské bohatosti pojmové struktury, za velmi ne-
pravdépodobné, avsak ne vyloucené. Shoda mize nastat i v pripadé, kdy jsou
pojmové struktury naprosto rozdilné, ale v dané situaci se do kumunikac¢niho ka-
nalu projevuji ve shodé.

Komunikace konana smisenou formou, mize umoznit porozumnéni dobré i
v pripadé popisnych pojmi, za podminky, kdy velikost blizkost a velikost c¢asti
smyslovych pojmovych struktur komunikujicich stran umoznuje vytvoreni blizké
popisné pojmové struktury.

Hereticka tivaha Piipustime-li, Ze Zijeme ve stejném fyzikdlnim svétd™| a
z pohledu biologie je mysl nesena ,stejnymi“ bunkami se stejnymi fyzikalni-
mi, chemickymi a biologickymi zakony, pak by mohli ve smyslu Ramseyovych
vét[10]:,,Snaz se jakkoli, absolutni bordel neudélas.” kostatovat ¢i jako prosty di-
sledek konsekvenci, ze mohou existovat pfirozené se vyskytujici struktury (mysle-
no pojmové struktury). Proto pfipoustim exitenci univerzalnich pojmovych struk-
tur, tedy by lidskd mysl nemusela byt nutné cisté subjektivni ani v pojmové
struktutre. Coz je dudlni pripad i s vysvétlenim procesu vzniku k filosoficky po-
jednanému ,universu pojmu“[g].

1.3.5 Sapir-Whorfova hypotéza

Sapir-Whorfova hypotéza je lingvisticko-antropologicka teze spadajici do katego-
rie lingvistického relativismu[11].

Uvedeme obecnéjsi pojeti lingvistického relativismu a nasledny princip tvrze-
ni, ktery shrnuje myslenky Sapirovy{h Whorfovy{}

Linguvisticky relativismus ,,The structure and lexicon of one’s language influen-
ces how one perceives and conceptualizes the world, and they do so in a systematic
way.“ [11]

Sapir-Whorfova hypotéza: ,,VSechno mysleni se déje prostrednictvim jazyka a
kazdy jazyk rtiznym zptsobem utvaii koncepci reality, ...V extrémni formulaci
teorie lingvistického relativismu mohou tyto rozdily mezi jazyky vést az k nepre-
kroéitelnym rozdilim v mysleni.*[17]

39Tmplicitné predpokladdm rfiznorodost subjektivnich pojmovych strutur.

40K osmologicky princip v interpetaci predpokladu stejnych platnosti fyzikalnich zékont kde-
koli ve vesmiru.

41GQapir Edward (1884-1939) jazykovédec, zabyval se vztahem kultury a jazyka.[17]

42Whorf Benjamin Lee (1897-1941), dokazoval v navaznosti na Sapira, Ze zakladni kategorie
naseho chapani svéta se lisi podle jazyki. [17]
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Sapir-Whorfova hypotéza™|i chvilovy model hovoii, Ze exitence jazykové, resp.
pojmové determinovaného vniméani svéta ma fundamentalni vliv na proces lidské
mysli, proto teorie povazuji za pozitivné korelované s rozdilem; chvilovy model
jasné umoznuje existenci predpojmového mysleni a pojmy jsou az disledkem chvil
(resp. specidlnim druhem), proto budeme-li se divat na ¢lovéka pfes pojmy, jsou
si analogické, avsak obé vychazeji z jiné podstaty.

S-W hypotéza tvrdi, ze pojem je zaklad utvarejici mysl, kdezto pro chvilovy
model je produktem nékterych chvil. Priklanim se k subjektivistickému pojeti
chvilového modelu, nebot proti S-W hypotéze se domnivam hovoti otazka: ,,Co
je to pojem bez mysli?“. Lze vSak pojmout pojem jako alegorii chvile, nebot S-W
tvrdi: ,VSechno mysleni se déje prostfednictvim jazyka,...“[L7] to v8ak neodpo-
vida standardnimu pojeti pojmu jako definici a to ani v intenzivni ani v extenziv-
ni formé.[17] Popi. ,zakladni abstraktni entita umoziujici zobrazeni skutecnosti
v mysleni, avSak na subjektu nezavisla“[17], proto se nedomnivam, Ze by byl tak-
to myslen.

Chvilovy model navic nabizi i vysvétleni Sapir-Whorfovy hypotézy.

1.3.6 Intermezzo - Gustav Le Bon

Nez budeme pokracovat, prozijme podobnou chvili a to pfe¢tenim nasledujici ci-
tace: ,,Le Bon podrobné popisuje, jak se proménuji nabozenstvi a statni zrizeni.
Pokud vétsina naroda zméni nabozenstvi, mé to tspéch pouze tehdy, pokud se
zméni pouze jméno diivéjstho nédbozenstvi a ne nabozenstvi samo — Ze ndzory
prijaté se podrobily ve skutecnosti nezbytnym zmendm, aby se dostaly ve shodé
se starymi ndaboZenskymi ndzory, jejichZ misto chtéji zaujmout, avsak v nichZ ve
skutecnosti jen prosté pokracugi.“[16]

Le Bon se domnivé@ Ze principialni zména nabozenstvi neni mozné, proc¢?
Vysvétleni nabizi alokace chvilového modelu. Ukazali jsme, Ze proces mysleni je
danf®| subjektivni pojmovou strukturou, avsak také, Ze ta byva alesponi v blizké
skupiné a na ur¢itém horizontu lidem podobna (uz proto, zZe se ,domluvi“). Sku-
pina lidi, s modelem definovanou podobnou pojmovou strukturou, si na daném
horizontu rozumi a tuto schopnost porozuméni a generické vlastnosti té struktury
nazvéme spolecnou kulturouf™| Takto je systém sdm o sobé& funkéni, piejmenova-
nim nabozenstvi se, v nadnesu feceno, pouze prebarvi kolecka, tedy systém se
neméni (pojmova struktura se v principech neméni), kdezto principidlni zménou
nabozenstvi vkladame lidem do mysli misto kolecek trojuhelniky, které jim ,ne-
pasuji“.

43Resp. jeji interpetace.

“nterpretuji.

45V pojeti chvilového modelu.

46Definuji a v potaz beru kvalitu evoluénich strategii schopnosti pfizptisobit se: Vyspélost
kultury se stejné jako kvalita pojmové struktury neméii (v tomto pojeti) jednotnosti ¢ unifikaci,
ale schopnosti pojmout, obsdhnout jiné kultury (pojmové struktury), resp. byt bohatou (popf.
riiznorodou).
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Zména nabozenstvi by znamenala zménu pojmové struktury (mysleni) a nale-
zeni nové a na jinych stavebnich kostkach zalozené fungujici struktury — v alegorii
kolecek a trojuhelnikti. Vytvorit takové bloky trojuhelnikii, aby dobie zapadly do
kolecek, je sloiitefﬂ

Z chvile vzniklé prectenim skonceného odstavce definuji pojem posun pojmové
struktury jako proces formovéani nové pojmové struktury z minulé[™|

1.3.7 Intermezzo - Pohled nad Evropskou integraci

Evropskou integraci, ktera je, po ekonomické strance, unifikaci obecnych pravidel
aj., povazuji za rozumnou a efektivni. Na druhé strané, naopak kulturné devastu-
jici, nebof se domnivam, Ze unifikaci neroste bohatost, ale naopak se snizuje a tim
se 1 devalvuje Evropska kulturni bohatost, vztazena ke kriteriju kvality pojmové
struktury. Na prvni pohled pfinosné a (ne)ndsilné prenaseni lokalné optimalnich
struktur jedné kultury do druhé, kdy je v druhé kultuie nahrazena, na prvni lo-
kalni pohled, nefunkéni ¢i méné efektivni, struktura tak, Ze celek nakonec funguje
hiife, je nemoudré.

1.3.8 Intermezzo - Charakteristika mysli

Za zakladni charakteristiku mysli definuji schopnost poymové struktury pojmout
(pochopit) libovolnou jinou pojmovou struktumﬁ

1.4 Mechanics of mind

Mechanics of mind (MoM) je axiomaticky matematicky bunécény model neurono-
vé tkdné publikovany Toméasem Strakou[6]. Pfistupem, dle Izhikevichového roz-
déleni modelti, zafazuji do ,,Canonical model“ pojetil.1.4]

Preklad citace[6] autora popisujici model: ,,Z matematického pohledu jde o vi-
ceskalovy diskrétni model neuronu. Horizontem méritek saha od sub-bunécné
tirovné (jako jsou synapse a receptory) ke konekcionismu skupin neuronti. Caso-
vymi méfitky zacina na skéle mikrosekund (¢as potfebny k pfenosu signélu na
jiny neuron) a kon¢i u hodin, petencionalné dnti (¢asu potFebnému k nauceni celé
nové oblasti vstupti). Teorie je inspirovana readlnymi pozorovanimi neuronti, ac-
koli ne vSechny funkce jsou modelovany (tfeba elektrické signély), v protikladu,
ne vSechny funkce modelu jsou pozorovatelné (napf. stav neuront). Simulace mo-
delu je striktné deterministicka, vylucuje principy statistické, pravdépodobnosti
¢i jinak nedeterministické.®

47Uvédomuji si vdgnost pojmu a ponechavim ho na intuitivni Grovni.

48Nezaméiovat s uéenim novych pojmi v podobé ,zboziznalstvi®, ale komplexni obohaceni
i procesni struktury mysli.

49Tzn. schopnost pracovat s pojmy stejné jako jakkoli jind pojmova struktura. Analogii je
universalni Turingtiv stroj viici libovolnému jinému Turingovu stroji.
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Teorie je vystavéna na modelu neuronu, ktery je zalozen na obecném modelu
eukaryotické buiiky, definovaném doc. Zdetikem HedrlinemP"]
Chovani neuronu je v principu dano pfijimanim a vylu¢ovanim chemickych latek
(ligandti, mediatori) na receptory membrany. Model chovéni neuronu na trovni
buniky je popsén péti ,neuronovymi“ zakony[6]:

Palici zakon — Neuron pali po pfijeti mediatort.

Mediatorovy zakon — Produkované mediatory zavisi na nedavno pfijatych me-
diatorech.

Receptorovy zakon — Neuron si pfidava receptory na membrané na nedavno
prijaté mediatory.

Neuronovy zakon — Pokud existuji nezachycené mediatory, pak je bud pfipojen
neaktivni neuron anebo vytvoren novy.

Synapticky zakon — Pokud dva neurony pali v synergii ve stejny cas, pak je
vytvofena nova synapse mezi neurony.

Na trovni struktury je model popsan (vycet je preklad z definic modelu[6]):

Neuron — ,Neuron je zakladnim stavebnim prvkem teorie. Chovani neuronu je
definovano péti neuronovymi zakony. Béhem simulace se mtize mnozstvi
neurontu zvysit pfidanim novych.“

Mediatory a transmitery — , Mediatory jsou hlavni komunikac¢ni prostfedek
neuront mezi sebou. Kazdy neuron vyrabi své slozeni mediatort, které miize
vylouédit (coz je nazyvano palenim neuronu) a zachytava mediatory jinych
neuronu. Mediatorové slozeni predstavuje typ vysilané informace.“

Receptory — ,,Receptor je vstupem do neuronu a umoznuje mu zachytavat spe-
cifické mediatory. Receptor mtze v pfijmout jemu specificky typ mediatoru,
v jednom okamziku jeden receptor ptrijme jednu jednotku mediatoru. Kaz-
dy neuron v siti ma alespon jeden receptor. Mnozstvi receptorti miize pti
simulaci rtist, ale neklesa.”

Synapse — , Neurony jsou dohromady vzajemné spojeny skrz receptory a vza-
jemné spojeni nazyvané synapse. Synapse je jednosmérné spojena, coz zna-
mend, ze pokud je jeden neuron spojen s druhym neuronem synapsi (Si),
pak neni druhy neuron spojen s prvnim stejnou synapsi S;. Synapse obsa-
huje receptory stejného/rtzného typu. Sit vytvorena sznaptickymi spoji je
predmétem studie.”

Kumulativni stav — ,Kazdy neuron ma vnitini stav nazyvany kumulativni
stav. Kumulativni stavy jsou stejného typu jako mediatory. Neuron se na-
chéazi bud v jednom stavu nebo v pfechodu mezi dvémi stavy.*

Zygoticky graf — , Zygoticky graf je obecné pravidlo, které definuje jak neuron
vytvari mediatory. Zavisi na kumulativnim stavu neuronu a definuje ktery
medidtor a v jakém mnozstvi neuron produkuje. Zygoticky graf je identicky
pro vSechny neurony v simulaci®

%0Doc. Zdenék Hedrlin, matematik a myslitel, MFF UK, Praha.
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MoM model je implementovan do softwarové podoby a nasledné v experimen-
tech (popisovan [0]) simulovan. Vyslednd pozorovani na probéhlé simulaci jsou
popsana a (nékterd) jsou alokovana na pojmy realného svétaﬂf_gl Autor se v mo-
delu, simulaci a nasledné alokaci zabyva zejména casti mentalniho modelu mysli
— paméti.

Cilem srovnani je predstavit alternativni model mentalniho procesu a pouké-
zat na moznost vzajemnych alokaci pozorovani simulace MoMu na pojmy chvilo-
vého modelu. Timto zptsobem je mozné modely provazat a nabidnout vysvétleni
nékterych pojmu psychologicko-filosofickych na exaktnim modelu fyzikalné bu-
nécéném.

Pozorovani 1.6.1 Autor v textu definuje konstantu ,While“ ... (chvile) . .. ,is
a mount of recived strikes ays, which takes a neuron to change the cumulative
state. “[6]]

V generalizaci definici interpretuji jako: existenci meétitelného intervalu, po
kterém dojde ke zméné. Alokaci uvazuji, ze v principu jde o podobny vyznam
jako v definici chvile ve chvilovém modelu, nebot v ni je vyznam chvile inter-
val, ktery konc¢i zménou. V obou pripadech autofi shledavaji nutnymi definovat
diskrétni jednotku oddélujici od sebe stavy modelu, po které dojde ke zmeéneé
v zavislosti na metrice. Oba pojmy jsou v8ak definovany v jinych méfitcich (mi-
lisekundy v modelu MoMu a potencionalné i minuty v chvilovém modelu).

Pozorovani 1.6.2,,(78) Link to real world: The network recognizes input pat-
terns“ a autorovo vysvétleni ,,The network has dedicated neurons related to the
iput neurons, which lire only if a pattern is on the input. The recognition of the
input pattern is in fact recognition of neurons with high fire frequency relative to
the other firing input neurons. 6]

Alokuji-li tvrzeni na chvilovy model, pak ho lze interpretovat jako tvrzeni
existence evokovatelnosti (vzorem). Déle jako existenci ¢asti (oblasti) neuront
odpovidajici vstupnimu vzoru. Pokud bereme vzor jako evokovatelnou chvili, pak
to, co evokuje (uz v pojmech chvilového modelu) je chvile, coz je alokace pojmu
chvile na ,dedicated” neurony.

Pozorovani 1.6.3,(95) Link to real world: There can be neurons specifially
firing only to a corresponding input.“[6]
Alokovano a evokovatelnost chvil jako potvrzeni existence evokovatelnosti (im-
pulsem). Resp. existence chvile (corresponding input), ktera evokuje evokovanou
chvili (neurons).

Pozorovani 1.6.4,(86) Link to real world: If two distinct inputs from dis-
tinct entry neurons are presented at the same time, the distance of the final state

51 Casto psychologického druhu.

52Proces alokace je zde nutnou metodou, dle modelu prediktiky, nebot vie, co se odehrava
v modelu, je definovano v pojmové strukture modelu; lidské pojmy a pozorované jevy modelu
mohou byt na sebe (naptiklad pozorovanou korelaci) alokovany.
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of the network would be closer to one than the other.“[6]

Alokovano: chvile, které se vyskytuji spolu (tzn. soucasné nebo v kratkém case za
sebou) se spojuji, tzn. mize z nich vzniknout jedna spoleéna chvﬂeF_g] Vznikne-li
nova chvile z dvou jinych, pak kazda z nich se muize stat evokujici chvili nové
chvile, coz je mozny princip vzniku evokacni vazby.

Pozorovani 1.6.5,,(87) Link to the Real world: The some repeated input over
time, i.e. during the input learning phase, produces different states of the network,
but their distance is minimal.“[6] ,,(88) Link to the Real world: Two significantly
different inputs produce different stores of the network and their distance is non-
zero and can reach one. “[6] ,,(110) Link to real world: A non—repeated sequence
of inputs can be forgotten.“[6] ,(111) Link to real world: A repeated sequence on
inputs will not be forgotten.“[6]

Alokovano na proces tvorby chvil, chceme-li mit v bance chvil specifickou chvi-
li, musi byt vytvofena specifickym vstupem (chvili) (87 + 88). Chceme-li aby v ni
zustala, musi byt prozivana opakované, evokovana (110 + 111) opakované. Odtud
definujme prodlouZenou chvili (zdZitek), jako opakované proziti chvﬂeE]

1.5 Bojkové—chvilovy model

Bdjkové—chvilovy model (WBM — While Buoy Model) je axiomaticky model men-
talniho procesu mysli inspirovany a vychazejici ze spojeni Herbartovského bdj-
kového modelu s modelem chvilovym. Pfesnéji struktura bojkového modelu je
dodefinovana modelem chvilovym.

Spojeni béjkového modelu s modelem chvilovym je definovano nésledujicimi
vazbami:

e Bdji jako chvili.

e Lana (relace) jako vztah evokovatelnosti mezi evokujici chvili a evokova-

IlOll.[g_S]

e Bdje ve védomi je aktualni chvile.
e Podvédomé béje definujme jako nejblizsi evokovatelné béje aktualni béji.

e Neznamy vybérovy charakter v bojkovém modelu je definovan jako prechod
na evokovanou chvili vzhledem k aktualni chvili a pfipadnym vstuptm.

3V pojeti simulace neuronti a chvil korelujici proces k Hebbovskému uceni[14].

54V nadhledu, alokace na historicky vyvoj narodii: chceme-li, aby se lidé, piipadné celé narody
poudili z historie (zaZitkl), resp. aby méli podobné (alespoii v ramci uréitého vymezeni) nézory,
zkusenosti nebo sémantiku (hrubé feceno: aby si pod pojmem vélka predstavili stejnou valku,
tedy utrpeni lidské, proti valce jako hie) musi prozit stejné nebo alespoii podobné chvile a to
opakované. Teoreticky i jiné chvile tak, aby vytvorily pojmovou strukturu podobnych vlastnosti
jako je pozadovana.

55Timto ztotoznénim je vysvétlena hlavni motivace zorientovani hran v ptivodnim béjkovém
modelu, nebot evokovatelnost mize byt jen , jednosmérnd*, napi. vratme se k prikladu se psem,
to ze uvidim ,Zeryka“, nemusi znamenat, 7e si vybavim jiného psa.
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Definice While Buoy Model (chvilové—bdjkového) modelu

Struktura modelu se skldda z konecného poc¢tu diskrétnich tsekd nazyvanych
chvile a rela¢ni struktury mezi Chvﬂemi[ﬂ mezi nimi. Relace jsou definovany evo-
kovatelnosti chvil. Chvile se nachéazi praveé v jednom ze tii stavi: védomi, podvé-
domi a nevédomi ¢i pfechodu mezi nimi. Ve védomi se nachazi pravé jedna chvile,
nazyvana aktualni chvile. Nasledujici védoma chvile je jedna z podvédomych boji
predchozi védomé chvile. Podvédomé chvile jsou ty chvile, které jsou evokovany
nebo evokujici aktualni chvili. Ostatni chvile jsou v nevédomi.

Takto definovany WBH model je staticky ve smyslu vzniku, zmén a zaniku
relaci a chvil. Model jejich vyvoje je moznost rozvoje této prace. Mozny zptisob
vyvoje fesi NOGA ¢i MoM model.

Dtisledek: Definovany WBM model popisuje védomi jako sekvenci chvil. Je
stale subjektivni a na rozdil od ptivodniho modelu béjkového, zapojenim chvil,
které mohou mit i biologickou interpretaci[gj se rozsifuji jeho aloka¢ni meze.

Disledek: Vysledny model fesi otazky, z ¢eho se sklada bdje a ¢im je lano
(relace) mezi béjemi.

Pro srovnani je WBM model porovnan s dvéma modely mentalniho procesu:
prvni je Carnapiiv model védomi postaveny na popisnych pojmech a druhym je
Theater model Stena Franklinam ¢ast z kognitivniho modelu mysli IDA.

1.5.1 Srovnani WHB modelu s modelem mysli Rudolfa
Carnapa

Model Rudolfa Carnapa[ﬂ zpracovany do[8] Jaroslavem Peregrinem: ,Nase zku-
senost se podle Carnapa na zakladni roviné sklada z toho, ¢emu tika elementdrni
proZitky [Elementarerlebnisse| — to jsou jeho smyslovd data. Kromé nich samot-
nych vsak v zakladé stoji jesté néco — totiz nase schopnost nékteré prozitky shle-
dévat navzajem podobnymi (zatimco jiné nikoliv). Prozitky jsou tedy pro néas
provazany tim, ¢emu Carnap fika vzpominka podobnosti. Sdruzime-li dohromady
vzdy ty prozitky, které takto podobné shledavame, dostaneme to, ¢emu Carnap
tik&d podobnostni okruhy; a na jejich zakladé se pak konstituuji tridy kvalit, .. ..
Carnap se tedy domniva, ze veskeré nase vniméani spoc¢iva na elementdrnich pro-
Zitcich (znazornujeme je jako krouzky), které jsou provazany jistou ekvivalenéni
relaci, totiz ,vzpominkou podobnosti“ (Sipky). Pocit je pak pfislusnou ekviva-
lenc¢ni t¥idou (vymezenou ¢arkované)“

Domnivam se, ze Carnaptiv model je velmi blizky chvilovému modelu. Vy-
jdéme z tvrzeni: ,Nase zkuSenost se podle Carnapa na zakladni roviné sklada

S6Relace nemusi byt reflexivni, symetrické ani netransitivni.

5TPokud jsme si védomi, Ze ménime popisovou strukturu modelu, resp. vychazi se z jejich
pojmd.

% Rudolf Carnap (1891 — 1970) byl némecky filosof, matematik a logik. Vychazel z G. Fregeho
a B. Russella. Byl hlavnim predstavitelem novopozitivismu a filosofie védy a také spolutvircem
programu videnského krouzku, ktery stal u zrodu analytické filosofie. ,VySel z teorie tzv. teze
konstrukéni teorie, ze vSechny koncepty mohu byt odvozeny z minimalniho poctu zdkladnich
konceptt (podobné jako napf. aritmetické koncepty) a Ze takto mize byt analyzovana i realita,
a to pomoci teorie relaci a na bazi solipsismu.“ [17]
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Obréazek 1.3: Carnapovo pojeti mysli (z knihy ,,Kapitoly z analytické filosofie“[§]).

z toho, Cemu tika elementdarni proZitky“. Ztotoznime-li Carnaptuv pojem zkuse-
nost s mysli, za predpokladu, ktery dovozuji, a to, ze Carnap nebere v potaz
primo lidskou hlavu, ale jakousi odosobnénou zkusenost, pak by jeho elementdrni
proZitky mohli odpovidat chvilim.

Dle obrazku, vyvozuji, se proces védomi z diskrétnich tiseki, jejichz sekvence
vytvari proud védomi.

Popis Carnapova modelu nehovoii piimo o paméti, ktera je WBM mode-
lu ddna bankou chvil, resp. chvilovou siti, hovoii o vzniku sdruzeni prozitki—
podobnostnich okruhi, ty tedy (pfedpoklddam), nemuseji byt z elementarnich
prozitk@l v aktudlnim védomi (a piitom existuji)P’} Proto, usuzuji, Ze (s n&jakou)
formou paméti pocita. Je vSak mozné, Ze pamét neni v modelu viibec obsazena,
nebot ji autor z modelu vynechal, resp. je mimo defini¢ni obor modelu a ptat se
na ni nema z pohledu modelu smysl.

Z Carnapova modelu je mozné si polozit otazku, co jsou ony podobnostni rela-
ce? Carnapg®|je presnéji nedefinuje. WHB model je fesi evokovatelnosti, piipadné
alokaci na biologickou tkan.

1.5.2 Srovnani WHM modelu s ,,The Theater Metaphor*
modelem mysli Stana Franklina

Franklinﬁv@ kognitivni model umélé inteligence, resp. ,Human mind“ — IDA[4]
a jeho implementace je realné slouzici program pro Armadu Spojenych stati
americkych, pridélujici vojaky na mise na zakladé databaze podkladt a textové
korespondence, na jednotlivé mise.

IDA model je fenoménem zalozen na teorii Global workspace theory, ktera
dale ¢leni na Theory of Consciousnesss, Theory of Cognition a Theory of Mind.

59Pokud nejsou vytvoreny aktualné a pak zapomenuty. Domnivam se, Ze tuto moznost Carnap
nemyslel.

60 Autor mé stale na védomi, Ze pojmem Carnap rozumi Peregrinovo preformulovani Carna-
povych myslenek.

61Stan Franklin, Americky védec, Research Professor at the University of Memphis.
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Za zajimavy povazuji pristup spojeni—vyuziti vice rtiznych modeli dohroma-
dy, které jsou zaloZeny na riznych paradigmatech a rtiznych zejména biologickych
inspiracich, a to od inspiraci védomi ( Theater model) az po biologicko-fyziologické
(Hebbovskym ucenim inspirovany Pandemonium theory).

Theter model[4]

Je metafora modelu procesu mentalniho procesu@ skladajici se:
Stage - pracovni paméti

Players - procesii v pracovni paméti

Spolight - pozornosti védomi

Backstage - kontextu

Audience — vsech procesy

Stage reprezentuje kratkodobou pracovni pamét s omezenou kapacitou 7 =+ 2
jednotek, ktera obsahuje kontext védomi — v pojeti WBM podvédomé chvile.

Players jsou procesy{zf], nékteré jsou ve védomi a nékteré ne, kazdy je aktiv-
ni a okamzité schopny prejit do védomi — zde vidim rozdil vzhledem k modelu
béjkovému. Chvilovy model vzhledem vlastnosti evokovatelnosti tuto schopnost
obsahoval. Model béjkovy ji na prvni pohled neobsahuje, pofadé prochéazi ak-
tualni chvile. Pohledem WHB modelu; struktura grafu WHM modelu umozinuje
ze struktura bude ,husty graf“, takovy, Ze existuje hrana (evokovatelnost) mezi
skoro vSemi béjemi, byt i velmi slaba. Proto i WBH model z principu umoziiuje
okamzité preneseni libovolné chvile do stavu védomi.

Spotlight je pojat jako mechanismus pozornosti, ktery podle toho ,kam svi-
ti“ vybird procesy do védomi — tento proces je v WBM modelu dan vlastnosti
evokovatelnosti na zakladé podnéti.

Backstage tvorii tzv. ,kontext“, ktery normalné neni ve védomi. Kontextem
v WBM definuji jako nékteré z téch chvil, které vedly k akutalni chvili, aternativné
¢ast posloupnosti minulych aktuélnich chvil.

Audienci tvori vSechny procesy, z nichz nékteré jsou aktivni a jiné ne — v prin-
cipu odpovida siti ¢i bance chvil. Védomi popisuje, jako ty procesory ,kam sviti
spolight®, obecné jich mize byt vice - v WBM modelu je vsak jen jedna aktualni
chvile, coz by mohl byt rozpor, avSsak aktualni chvile je tvorena vSemi chvilemi,
které se berou aktualné v potaz, ¢ili je mozné najit korelaci mezi mnoha procesy a
jednou aktualni chvili. Védomi ma omezenou kapacitu, procesy mohou tvorit koa-
lice (podporuji se); v WBM modelu by mohly adekvatni strukturu tvofit védomi,
podvédomi a vazby mezi védomim a podvédomim.

Porovnanim ¢asti a funkci modeld vyvozuji funkéni ekvivalenci mezi modely,
avsak ne ,plnou“ ekvivalenci, WBM z podstaty mluvi o ¢lovéku a lidské mysli,
kde#to v Theater modelu se apriori jedna o program®}

62Ci také opera¢niho systému.
63Vypodetni procesy poéitace.
64 Alespon dle nazoru autora a [4]
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1.6 NOGA

NOGA (Nutrition of graph)[7] je ozna¢eni modelu vytvoreného Tomasem Bilym,
inspirovany bunéénym modelem MoM a vyuzivajici modelu chvile.

V principu jde o metodu konstrukce sité (grafu), podle paradigmatu: spojeny
¢i posilovany jsou ty hranou, jejichz vrcholy jsou vybrany spolu anebo v krdatkém
case po sobé.

Paradigma modelu povazuji blizkou principu Hebbovského uceni ¢i Synapticke-
mu zadkonu MoM. While modelu umoziuje redefinici blizkosti pro chvile a zpisob
vytvéareni struktury hran v WBM.

Dle autora modelu: ,Two basic properties of neuronal system*[7]:
e Inputs in same time are connected|1.4]
e Inputs that are nearby in time are connected.

Proces tvorby grafu je popsan jako sekvence (G(t), S(t), I(t,IC(t), N(t)) v ¢a-
se t.
Graf v case t je definovan jako:

G(t) = (V(t), E(t), P,C,type(t), col(t),w(t))
kde:

e V(t) jsou vrcholy grafu v case,

E(t) € V(t) x V(t) jsou hrany grafu, pro které plati e € E(t):u,v € V(t),
peP,ceC,ve R e— ((u,v),t,c0),

e P je mnozina stavi (CURRENT,NEXT),

C = (1,...,m) je mnozina barev,

e type(t) : E(t) — P je zobrazeni z hrany e na jeji typ P,

col(t) : E(t) — C je zobrazeni z hrany e na jeji barvu,

w(t) : E(t) x C — R je zobrazeni z hrany e a jeji barvy C' do mnoZiny
realnych cisel (vahova funkce).

Algorimus tvorby grafu (uvedeny v pitiloze je tvoren rekurivnim volanim
procedury update:

G(t+ 1) = update(G(t))

Z algoritmu modelu je patrné, ze hrany jsou vazené vahovou funkei w,(t, c),
aktualné pridanym hranam je nastavena hodnota, ktera pfi jejich dalsim uziti,
tzn. soucasném oznaceni vrchold, zvysuje. Moznou modifikaci algoritmu je po-
stupné klesani nepouzitych hran v kazdém kroku, tzn. vSem, které jsou mezi
vybranymi vrcholy hodnota stoupa a ostatnim klesa.
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7 popisu vlastnosti uvedeného autorem, vyvozuji, ze graf je generickou struk-
turou samo o sobé alokovanou na neuronovy systém a proces jeho vyvoje. Vrcholy
mohou byt pojaty jako neurony. Zde vidim ve vytvareni hran inspiraci MoMem(I.4]
popt. Hebbovym principem|[14].

Alternativné mohou byt vrcholy chvilemi a hranadefinuji evokovatelnost, pak
lze model interpetovat jako zptsob vytvareni hran evokovatelnosti v WBM.

Model interpretuji jako ,,prechodny“ model mezi modelem bunééné-neuronovym
MoMem a modelem, z pohledu mysli, béjkové-chvilovym, ktery obohacuje o pro-
ces vzniku evokovatelnosti.

1.7 Slozity problém

Provedme myslenkovy experiment; definujme (myslenou, idealni) strukturu, ktera
ma nasledujici vlastnosti:

e Sklada se z nenulového poétu diskrétnich casti®]
o Casti sestaven dohromady jako celek ,maji“ urcitou vlastnost.

e Po odebrani i jediné casti se struktura hned a plné rozpadne, resp. zcela
prestane mit onu vlastnost.

e Tuto mez ma struktura jedinou.

Rozsitfme mysleny model tak, Ze jeji rozpad nenastane vzdy pfi odebrani pravé
jedné casti, ale az v pripadé, kdy pocet c¢asti struktury klesne na urcitou mez,
tuto mez nazvéme mez komplezity.

Definovany pojem meze komplexity je vlastnost struktury (systému), kdy
dostane-li se systém do tohoto stavu, pozbyva struktura svych vlastnosti.

Ptedefinujme pojem mez komplexity obecnéji; berme, Ze ona vlastnost struk-
tury, kterou pfi pfekroc¢eni meze komplexity struktura ztraci, je s mezi komplexity
,Svazana“, resp. urc¢itd mez komplexity je brana jako mez komplexity vici dané
vlastnosti struktury. Vzhledem k této vlastnosti ma struktura stéle jedinou mez,
vzhledem k celé strukture s mnozinou vlastnosti jich ma vice, protoze pro kazdou
vlastnost existuje mez.

7 modelu prediktiky, chceme-li s danou entitou pracovat, vyplyva, ze v potaz
je tfeba brat i ,pracujici entitu. Proto, vzhledek k zminéné tvaze, je dobré vy-
tvorit rozsifujici definici.

Definice: Mez komplezity entity A vzhledem k jiné entité B definuji mez kom-
plexity jako projekci vlastnosti entity AA entité B.

65Libovolné ¢asti, bez dalstho pozadavku na jejich vlastnosti.
66Sestaveni tzn. struktura je také Gasti.
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Definice: Relaci entity A byti sloZitéjsi nez-li entita B vzhledem k entité C' de-
finuji jako situaci, kdy je mez komplexity vzhledem k entité C entity vyssi A > B.

vvvvv

né uzndvana mez.

1.7.1 Diskuze

Porovnejme takto definovanou mez komplexity dle nékterych pohledii uvedenych
[12].

V prvnim pfiiblizeni se jednd o atomistické pojeti@[l?] modelu, pii hlubsim
pohledu—interpretaci, povazuji slovo ,¢asti® v definici (meze komplexity) vice
obecnd®| pohledem strukturalistickym{[5, 20, [I7], vztahy mezi ¢dstmi i druh
struktury[r] chapu jako i ty casti celku.

V definici se explicitné nemluvi o tom, zda je mez komplexity neménna (v éase)m
tedy neni apriori statickd ani dynamicka, definujme ji jako implicitné statickou.

Za dobré priblizeni vyznamu pojmu meze komplexity, vzhledem k vyuziti to-

hoto pojmu dale v praci, povazuji citaci z [I3]: ,,...Kolmogorov complexity of
an object, such as a piece of text, is a measure of the computational resources
needed to specify the object.”
Coz interpretuji jako tvrzeni: k dané entité—pristupu neexistuje mensi forma enti-
ty, ktera umozni vzniknout jiné entité ji prislusné. S Komolgorovskou mezi se do
puvodniho modelu meze komplexity zavadi podminka nutnosti neexistence mensi
entity majici danou vlastnost.

1.7.2 Alokace meze komplexity

Piiklad alokace z pohledu bézného lidského vnimani a standardniho pojeti fyzi-
kilniho svéta[™

Méjme bézny funkéni automobil. Alokujme model meze komplexity do béz-
ného svéta, tfeba na zminény automobil a jeho schopnost jizdy. Pii odebrani
jednoho kola by stale automobil mohl byt schopny jizdy, avsak intuitivné citime,
ze jiz ne tak dobré. Pti odebrani dalsiho kola uz pravdépodobné jizdy schopné
nebude[™ Tedy mezi komplexity automobilu vzhledem ke schopnosti jizdy a mo-
delu je stav automobilu po odebrani dvou kol.

67Intuitivné definovano.

68 Atomismus, volné preloZzeno, pojeti piistupu k objekttim, kde se objekt chape jako soudet
jeho casti.

69Ve vyznamu pojmu jsoucnal] v ontologickém pojeti[20] jako pojem oznacujici nadkategorii
pro véci a vlastnosti a vztahy; ,nejvyssi kategorii“.

"0Strukturalismus, volné pielozeno, pojeti piistupu k objekttim, kde vlastnost ¢asti celku je
definovéana (i) pozici ¢asti v celku, ve vlastnostech celku je brana v potaz struktura ¢sti.

"lUsporadani, pozice v celku, aj.

"Dle pojeti [12].

73 Alespoii dle pfedstavy autora.

"4Ptiklad je bran jako ilustraéni v pojeti, kdy se patologické piipady nefesi.
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Dovozuji vsak rozdil mezi zminénym piipadem automobilu a modelem. Defi-
novany model je ryze diskrétni, jak v podobé vlastnosti (ne)miti vlastnost, tak i
v podobé celistvosti odebiranych casti struktury. Z predpokladii: jednali se o mys-
lenou strukturu, povazuji za nutné zanést do modelu cloveéka. Jiz samotné vy-
svétleni je zanesenim urcité pojmové struktury. Nicméné ,pozorovana® situace
automobilu ,,mé“[ﬂ ne cisté diskrétni podstatu; automobil bez jednoho kola by
mohl byt schopen jizdy, avsak ne stejné ,kvalitni‘[ jako s nim. Touto tivahou by
mohlo byt na snadé model poupravit — zespojiti, avSak zminéné porovnani bylo
ucinéno s cilem uvédomeéni si charakteristik modelu a dale bude pouzit tak, jak
»je* navrhnut.

Pozorovani

Budu-li studovat proces na urovni vlastnosti nad Komolgorovské mezi komple-
xity, strukturou pod hranici Komolgorovské komplexity procesu, nebude studium
(popis) plné relevantni.

1.8 Dialog

V této kapitole uvedeme jednoduchy model procesu lidské komunikace, ktery na-
sledné vyuzijeme v modelu simulace mentalniho procese, resp. jeho vyuziti v ko-
munikaci lidi, a definici pojmu dialog.

1.8.1 Model komunikace

Mam-li v mysli ideu, kterou chci sdélit, v principu modelu komunikace provadim
pieklad; z formy v niZ je uloZena v mysli’’| do formy pienosné komunika¢nim ka-
nalemV), tu nasledné ,predam®. Druh4 strana komunikace pak provadi pieklad
z predavané podoby™”| do své myslenkové reprezentace.

Pteklad z mysli do slova a zpét ze slova do mysli budeme nazyvat ptreklad
z myslenkové podobnosti, forma, v niz je myslenka ulozena v mysli, do popis-
né podobnosti, druhu formy prendsené myslenky v komunikac¢nim kanalu, a zpét
z popisné podobnosti do myslenkové podobnosti.

Schéma modelu komunikace:
forma myslenkové podobnosti — forma popisné podobnosti — forma myslen-
kové podobnosti

75J4 vnimam, interpretuji, alokuji a jsem si védom pouziti nékterych faktf, které beru v potaz.
"6Kvalita pro subjekt vnimani.

""Model (na tomto misté zAmérné) specifiétsji nepopisuje formu, resp. co je tou formou.
"8Slov, pisma, kresby, aj.

"Pro jednoduchost ji berme jako formu slovni a mluvenou.
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1.8.2 Dialog

V dialogu lidi, v pojeti blizké pohledu Milana Machovce{?ﬂ shledavam stézejnim
sdélovani myslenek a zajmu ¢lovéka o jejich sdileni. A¢ na prvni pohled muze sdi-
leni myslenek vypadat podobné, povazuji ho principiadlné za rozdilné oproti bézné
¢i ,bezmyslenkovité“ komunikaci. Rozdilem je podstata (motivace) a to obzvlast
zminénym zajmem o ¢lovéka. Diference mezi dialogem a komunikaci se projevi,
dle mého nazoru, zejména pri opravdové snaze o myslenkové obohaceni.

Snahou (dialogugicich) je predat ¢i pochopit myslenku a slova jsou jen pro-

stredkem Bl

Ze zkuSenosti vyvozuji a povazuji za prirozené, ze myslenkova podobnost ko-
munikujicich stran (mtze byt) je rozdﬂné.ﬁ Pojmy, které jsou v mysli jedné strany
chapéany v urcitych kontextech, (nemusi byt) nejsou ve stejnych kontextech repre-
zentované na strané druhé. Chci-li pfedat myslenku reprezentovanou pojmny], je
prinosné zajistit, co nejvice podobné pojeti a kontext chapanych pojmii.

Provedeme intermezzo, k dialogu se vratime, az si pripravime dalsi material
k jeho zkoumani a pristupu k nému.

1.9 Idea prace

V predchozich kapitolach jsme navrhli béjkové-chvilovy model mentalniho pro-
cesu (WBM), ktery jsme prodiskutovali a pripravili si nastroje (pojmy, chvile)
pro dalsi kroky.

Vratme se zpét k dialogu dvou lidi, pfedstavme si, Ze si chté&ji sdélit slozitou
myslenku.

Pfedpoklédejme{ﬂ ze ji sd€luje prvni strana druhé a ze myslenka je slozita
ve vyznamu, systém jeji reprezentace méa vysokou mez komplexity, coz implikuje,
ze na jeji sdéleni je tieba popsat (brat v potaz) mmnoho ¢asti. A co vice, po-
jmy, v kterych je myslenka popsana, jsou druhé strané nezndmé (nejsou obsazeny
v pojmové struktufe). Krom této myslenky si obé strany rozumi (maji podobné

pojmy).

Predstavme si situaci, kdy si ¢lovek zkusi vytvorit WBM model, tfeba na poci-
taci, a za¢ne do né&j chvilové zaznamendavat svoji mysf’} Vytvorenou reprezentaci
projekce c¢asti své mysli nazvéme externi mysli.

Pak miize nastat situace, kdy vytvori-li prvni komunikujici svou externi mysl
tézkého problému s okolim (s chvilemi vazicimi se na tézky problém) dostateéné

80Ceského filosofa: [I8], stat , Dialog®.

81Coz v ramci dnesni komunikace nepovazuji za standard.

82Pojato vagné, zpiesnéni déle.

83Zajimavou otazkou je, zda neexistuje néco, jako lidsky spoleéné a stejné chapané primitivni
pojmy.

84BUNO.

85Projekei mysli.
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velkym tak, Ze krajni pojmy jsou dostatecné podobné, pak z takto vytvorené ex-
terni mysli, druhy komunikujici pochopi tézkou myslenku i nezndmé pojmy.

Ideou prace je pouziti vizualni implementace nelinearniho modelu
mentalniho procesu jako prostfedku pro reprezentaci projekce lidské
mysli s tezi, Ze takto zapsané myslenky, oproti standardni linearni for-
mé psaného textu, pomohou v komunikaci zejména slozitych avah a
umozni lepsi pochopeni jejich kontexti, provazanosti a utiibeni.

Idea vychézi z predpokladu, ze informace v externi mysli, vytvorené na zakla-
dé modelu mentalniho procesu mysli, zaznamenané jsou clovéku blizsi a pouziti
efektivnéjsi.

Blizsi vzhledem k ¢emu? V praci se omezime na vizualni zpusob uchovavani
informaci, ktery je reprezentovan pocitacovou a grafickou vizualni implementaci
modelu mentalniho procesu. Blizi nez-li standardné pouzivané formy zaznamena-
vani informaci, napriklad standardni knizni linearni text, web, aj.

1.9.1 Teze

Na zakladé ideje prace jsou pro jeji ovéreni sestaveny nasledujici teze:

Teze 1: Model zaznamendvani myslenek v (nelz’nedrm’n@ modelu blizkému
fungovani mysli, je lidsky prirozeny a uchopitelny.

Co to znamena a jak se méfi prirozenost a uchopitelnost? Hodnoceno je srov-
nani modelu mentéalniho procesu se standardni komunikac¢ni formou, linearné psa-
nou a se standardnim textovym projevem.

Teze 1.1: Model je prinosny k preddvdani zejména sloZitych myslenek.

Teze 2: Model pomdhd p7i tvoteni externi mysli, tridit autorovi myslenky (mys-
lend).

Predstavme si situaci, kdy ¢lovék nema v néjaké otazce jasno, chape ji neostie
(vagné). Jak bude vypadat jeho proces mysleni, pokud se do WBM modelu, jako
reprezentaci modelu mysli, bude snazit svou mysl zaznamenat 7|
Definujm v WBM modelu relace evokovatelnosti jako relace logického vyplynuti
pak (pfedpoklad), pokud bude ¢lovék chtit svou myslenku zaznamenat do mode-
lu, bude si ji muset logicky urovnat — vyostrit.

Pokud plati vyse uvedené teze, poté povazuji vizualni implementaci modelu
mentalniho procesu za pomucku lidskych mentdlnich procesii.

86predpokladané, zato velmi jisté, nelinearni struktury mysli.
87Pfedpokladame dobrou viili po dobrém zapisu myslenky.
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1.10 Srovnani s existujicimi informac¢nimi mo-

dely

Ptredchozi modely (WBM, MoM, NOGA, Carnaptiv) povazuji primarné za mode-
ly mentalnich procest, pfipadné neuronové tkané. Jejich smyslemP| je vytvoreni
modelu (predikce, teorie) mentalniho procesu. MoZnost jejich vyuziti k reprezen-
taci informaci, povazuji za druhotnou i pfesto, Ze v modelu miize byt schopnost
zpracovavat informace implicitné pritomna.

Pojeti, kdy jde primarné o lidskou mysl, povazuji za nestandardni.

Nasledujici srovnani je porovnani s modely, dle mého nazoru, primarné ur-
¢enymi k reprezentaci dat, z nichz jsou vybrany zastupci forem lidsky blizkych,
resp. modeltim, kdy se ¢lovek ,bere v potaz“@

Protoze WBM bude implementovan v softwarové podobé, povazuji srovnani
se softwarovymi modely za relevantni k poukazani na pripadné shody a rozdily.

Modely délim na (za pomlckou jsou uvedeny piiklady, kterym se prace bude
vénovat):

e Vizualni — ,Mind mapy*“.

e Sémantické — Sémanticky web.

1.10.1 Mind mapy

Popis modelu mind mapy je preklad z [15]: ,,Myslenkova mapa je diagram pouzity
k reprezentovani slov, ideji, kol aj. Slova jsou pospojovana a situovana kolem
centralniho slova. Myslenkové mapy slouzi ke generovani a vizualizaci struktury
myslenek. . . ¢

Relevantnich materiald k tématu nebylo mnoho dohledano. Proto vychézim
ze ti1 zakladnich zdroji a to: relevantniho zastupce v dané doméné, hodnoceno
dle fazeni odkazt vyhledavact a predpokladu jejich relevantnosti, program Fre-
eMz'ndﬂE, Wikipedie[I5] a Google galerie pod heslem ,mind map*.

7 materialt vyvozuji, ze ,,mind mapy* jsou tvoreny dvourozmérnym zobraze-
nim grafi stromové struktury, kdy uzly tvoii pojmy[? a hran, které mohou byt
okomentovany | Obrazek
Stromova struktura zobrazeni (sice nelinedrni, ale necyklickd) mé vede k tezi, ze
zaznamenavany jsou formalni hierarchické pojmy a nikoliv myslenky.

88 Alespoil podle nazoru autora prace.

89Na rozdil t¥eba od standardnich poéitacovich datovych struktur, kde jde zejména o efekti-
vitu vypocetni z pohledu pocitaci.

99FreeMind:http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page

91 A testovani jeho funkci.

92Vétsinou jedno az dvouslovné.

93 Alternativné jsou misto uzlt okomentovany hrany.
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Obrazek 1.4: Priklad ,mind mapy“ z programu FreeMind: http://freemind.
sourceforge.net/wiki/index.php/File:FreeMind-my-health-080.png

1.10.2 Sémanticky web

Problematiku sémantického webu povazuji za Siroké téma, aproto se zde pokusim
nastinit jeho principi a ty nasledné srovnat s modely mysli. ,,Sémanticky Web je
oznaceni pro skupinu technologii, které umoznuji informace na internetu formu-
lovat tak, aby byly srozumitelné nejen pro lidi, ale i pro stroje.“[26]

A dle mého nazoru pomérné rozumné paradigma: ,,The Semantic Web is the
extension of the World Wide Web that enables people to share content beyond the
boundaries of applications and websites. It has been described in rather different
ways: as a utopic vision, as a web of data, or merely as a natural paradigm shift
in our daily use of the Web.“[23]

V problematice sémantického webu jdelfl o uvédomeéni si, ze puvodni infor-
matické paradigma, kdy vychozi jednotkou byl pocita¢ a clovék se chapanim
prizpiisoboval, se otaci a primarnimi se stavaji lidé a technologie se pfizpisobuji
jejich pojeti. Proto se domnivam, Ze v technologii sémantického webu ,informa-
ticky svét“ hleda zejména zptisob porozuménﬁ lidské sémantice tak, aby ji mohl
smysluplné zpracovavat, nebot zpracovani pouze syntaxe je v fadé pripadti nedo-
stateénﬂ A web se by se mohl, dle filosofie sémantického webu, timto smérem
vydat.

Zakladnim pilifem (prostfedkem realizace) sémantického webu jsou ontologie.
Co to jsou ontologie, ptiblizuji nasledujici definice: ,,An ontology is a specification
of a conceptualization.* [24]

94Dle autorova nazoru.
957 4pis, reprezentace, transformace, uvazovani, aj.
96 Napi. vicev§znamové véty pii vyhleddvani.
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a ,Ontologie soubor formalné definovanych relaci mezi objekty. Nejtypictéjsi
webovou ontologii je taxonomie a mnozina odvozovacich pravidel, jak je zna-
me napi. z védomostnich bazi v klasické umélé inteligenci. Odvozovaci pravidla
v ontologii umoznuji odvozovat dalsi vztahy mezi entitami, poptipadé tfidami
entit.“ [25]

7 puvodniho pojeti filosofického je ontologie: ,,...zkouma, jaké kategorie jsou-
cen existuji.“[20]

Autorovym shrnutim jsou ontologie tvorba a vztahy”"| kategorii. V tomto obec-
ném pojeti mohou byti kategoriemi i chvile a vztahy mohou vytvorit sit. Tim
padem by WBM mohl byt podmnozinou ontologii.

Nesrovnalost shledavam v interpretaci a pouziti ontologii ve standardni po-
dobé a dle prezentovanych pouziti[26], 27, 28, 25], jde o metodu formélniho za-
znamu@ Tedy apriori strojovy textovy format, kterym se pokousi popsat lidskou
sémantiku (zpisobem: vim jakou je), se domnivam, Ze tou by se mélo zacit, a
teprve najde-li se model lidské sémantiky, pak teprve muzeme zjistit, jakou ma
mit formu pro svét informacnich technologii.

Zakladni bod problematiky shledavam ve vyfteSeni otazky: ,,Zda-li existuje a
najdeme-li dostatec¢né silny formalni nastroj strojového svéta, ktery bude schopny
pojmout lidsky subjektivni sémantiky, resp. modely mysli lidi (¢lovéka) ¢ bude-
me hledat cestu fundamentem lidskou, pak ji nasledné transformovat do podoby
svéta stroju? "]

97 Jsou viak vztahy i dynamika? Resp. jde o staticka pravidla, nebo probihaji vivojem v &ase,
¢i jde dokonce univerzalni pravidla vyvoj v Case obsahujici?

98Napf. Resource Description Framework (RDF)[27] ¢ Web Ontology Language (OWL)[28].

99Vidim jako mozné obé cesty, nebot odhaduji, Ze se budou obé cesty navzajem piiblizovat.
Myslim vsak, Ze bazicky krok, udéla strana modeld ¢lovéka, resp. slovy prof. Petera Vojtase:
»,Vymyslet matematiku lidi — matematicky aparat schopny uchopit ¢lovéka. Touto cestou, si
myslim postupuji simula¢ni biologické modely skupiny okolo doc. Hedrlina.“
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2. Implementace

2.1 Zadani a pozadavky

Zadanim je grafickd softwarova implementace programu WBM modelu mentalni-
ho procesu v ,,proof of concept® konceptu pro ovéreni hypotéz piinosu této formy
reprezentace (projekce) mysli. Ovladani programu by mélo byt navrzeno tak, aby
v ramci moznosti svym ovladanim malo rusilo uzivatele od samotného uvazovani.
Zékladni funkéni pozadavky:

e Funkce modelu

— vytvoreni a smazani bdje

— drag and drop pohyb béje po plose

— editace textu boje

— grafické znazornéni stavi béje

— vytvoreni a smazani relace

— editace relace

— tvorba a vyvoj relaci dle inspirace modely WBM a NOGA
— prichod grafem dle modelu WBH

e Funkce spravy modelu

— vytvoreni modelu

smazani modelu.

nac¢teni modelu

ulozeni modelu

Specialni pozadavky na zabezpeceni, autorizaci ¢i vykonnost se nepredpokla-
daji.

2.2 Navrh implementace

Vychéazejice ze zadani, uzivatelskych pozadavki a z divodi lehké rozsititelnosti
a predpokladaného budouciho predpokladaného pozadavku na sdileni dat, je zvo-
lena forma dynamicky grafické ,drag and drop“{f| webové aplikace modelu server-
client. V konceptu nejsou obsazeny specialni pozadavky na bezpecnost, autentiza-
ci, vétsi vykonnostni ocekavani ¢i integraci do jinych prostiedi. Z programatorské
metodiky je pouzit objektové orientovany ptistup navrhu kodu.

Vychézejici z predpokladu, ze grafické prostiedi ovladané predevsim gesty je lidsky intu-
itivné prirozené (pfirozenéjsi, nezli textové konzolové ovladani), tedy dle pozadavkl pii praci
s programem, méné rusici samotny mentalni proces uvazovani uzivatele.
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2.2.1 Formalizace ulohy

Strukturalné abstrahuji WBM model béjkovy model do grafové reprezentace
s nadstavbou dynamiky - vznik a modifikace vrcholti, hran a jejich prochazeni
dle modelu WBM. Ideou vizualni podoby je obrazovka zobrazujici ovladaci panel
a sit WBM modelu v 2D zobrazeni, kde jsou zobrazeny bdje podle stavu, v ja-
kém se nachézeji, tj. védomi, povédomi a nevédomi, které jsou spojeny relacemi
reprezentovanymi orientovanymi spojnicemi — Sipkami.

Je tedy tfeba vyfesit, reprezentaci grafu, definovat syntax a sémantiku vrcho-
I, definovat karegorie hran a nasledné dynamiku dle inspiraci modely.

Vrcholy jako chvile
Ze struktury WBM definuji vrcholy jako chvile.

Formalizaci chvile, z podoby definované WBM modelem do softwarové po-
doby, povazuji za stézejni, nebot fesi tlohu reprezentace myslenek. Vzhledem
k ,dlouhovékosti“ Teseni totoho transformacniho problému, jsem se rozhodl pro
vyuziti standardnich a ovéfenychP| prostiedki. Volba probihala mezi zvukovymi,
obrazovymi, hmatovymi apod. reprezentacemi.

Byla vybana vizualni textova podoba, vzhledem k jeji dobré formalizovatelnos-
ti a jednoduchosti strojového zpracovani. Textovou reprezentaci povazuji, vzhle-
dem k pristupu ,,proof of concept® za dostatecnou, v pripadé budouciho vyvoje
modelu, predpokladam prechod a multimedialni obsah realizace chvil, za stézejni
smeér vyvoje. Volba je v korelaci, i kdyz ne, vzhledem k diskutovanym rozdiltim,
plné relevantné, podobnost s textovou reprezentaci v programu FreeMind.

Fundamentalni otazkou je zpiisob transformace chvile z reprezentaci mysl—
text, které, jak predpokladam, jesté blize specifikuje zptisob zaznamu chvili.
Chvile se v mysli, dle béjkového modelu, nachazi ve trech stavech: védomém,
podvédomém, nevédomém, s okrajovou odminkou — ve stavu védomi se miize
nachazet pouze jedina bdje. Zminéné stavy by méla reprezentovat i chvile soft-
warova (v souéinnosti s dynamikou).

Névrh béje realizuji tzv. tritexty(viz , tj. grafickym objektem skladajiciho
se ze ti1 textovych poli. Prvni, nazvéme caption, slouzi k ulozeni nazvu bdje.
Caption (nadpis) mizeme pochopit i jako textovy znak—pojem, ktery je evokuji-
cim pojmem pro ostatni obsah konkrétni béje. Druhy, nazvéme pojmem abstract,
do textového pole se uklada abstrakt, v pojeti: abstract je zhusténa prehledova
informace o obsahu bdje, popt. je zde v nadhledu uvedena souhrnna myslenka
textu béje. Treti textové pole nazvéme textem, jedna se o pole, do kterého se
uklada textova reprezentace chvile (myslenky).

Forma tritextu definuje strukturu béje tedy formalni syntaxi softwarové chvile.

2V intuitivnim pojeti.
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ﬁ Caption Caption ﬁ Caption ]

Abstract Abstract

Text

Obréazek 2.1: Zobrazeni implementovanych béji a jejich stavii: (1) védomi, (2) pod-
védomi, (3) nevédomi.

Hrany

Hrany jsou, dle WBM modelu, orientované spojnice chvil reprezentujici evokova-
telnost a definuji, které hrany jsou aktualné ve védomi, nevédomi a podvédomi.
Hrana je popsana evokujici chvili, z které vychéazi, evokovanou chvili, do které
vstupuje, typem a fuzzy hodnotou.

Typ hrany je ohodnoceni hrany symbolem z mnoziny typt, ktera je zavisla
na implementaci modelu a jeho pojeti uzivatelem. V praxi definuje druh vazby.

V této implementaci definuji vazby jako logickd vyplynuti, tedy z ptvodnich
lidskych relaci (asociaci), resp. dle modelu evokovatelnosti se stanou logické ope-
race. Divodem je idea funkce urovnani myslenek, kdy predpokladam, ze logicka
vyplynuti budou reprezentovat ,dobré“ uvazovani. V praxi je vSak hrana repre-
zentovana barvou a typ je jen nazvem, ¢ili autor modelu, si pod jejich barvou
muze zadefinovat libovolny vztah, véetné autorova pojeti asociace.

Ctyii implementované typy relaci:

Result — pro relaci jednoduchého (jasného) vyplynuti (v implementaci relace
v Cervené barve).

vvvvvv

v zelené barve).

Insight — pro relaci nadhledu nad myslenkou (v implementaci relace v modré
barveé).

Default — pro relaci nedefinovanou (v implementaci relace v Sedivé barvé).

Situaci dokumentuje obrézek: 2.2]
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Dynamika modelu

Dynamiky v modelu rozdélme na prochdzeni modelem (grafem, siti), dynamiku
tvorby hran a dynamiku tvorby tritextd.

Dynamika prochazeni grafem
Definice zobrazeni stavu bdje:

e Je-li béje ve stavu védomém, pak je soucasné uzivateli zobrazen vsechen
textovy obsah této bédje, tedy caption, abstract i text.

e Je-li boje ve stavu podvédomém, pak je soucasné uzivateli zobrazen textovy
obsah casti caption a abstract.

e Je-li boje ve stavu nevédomem, pak je soucasné uzivateli zobrazen textovy
obsah casto caption.

Mame-li definovany model a chceme jim prochézet, pak jako priichod modelem
definujeme nasledujici proces:

e Vsechny bdje jsou v nevédomém stavu pokud, neni bdje evokovana.

e Evokaci mize byt vybrani uZivatelem (umisténi mysi nad plochu zobrazeni
bdje) nebo jinou evokujici béji, podle orientovanych relaci evokovani.

e Bdéje evokovana uzivatelem se prepne do védomého stavu a sama se stane
evokujici béji pro okolni bdje podle relaci a jejich orientace, kdy je védoma
béje evokujici boji.

e Bdje evokované boji ve védomi, se predponou do stavu podvédomi. Dale se
tato ,,vlna“ evokovani nesiri, resp. béje v podvédomi jiné bdje neevokuji.
Pokud neni béje evokovana, vraci se zpét do stavu nevédomi.

Algorimus dokumentuje obrazek:

Popsana situace neodpovida presné WBM modelu, protoze podle néj by mélo
byt mozné uzivatelem presunout do védomi jen ty bdje, které jsou v podvédomi.
Avsak popsana dynamika priichodu hovori o oznaceni uzivatelem, tedy uzivatel
nema definovano jakou bdji se v pristim kroku musi zabyvat. Model mu nabizi
moznosti, které jsou podle autora konkrétniho modelu logické | Stejné tak i volba
prvni, poc¢atecni béje k presunu do védomi je na uzivateli.

Alternativnim pojetim muze byt definovano omezeni v pohybu, napf. pohyb
presné podél hran modelu (aby si uZivatel nedélal myslenkové zkratky), ¢i v ¢a-
se, kdy je uzivatel nucen setrvat na néjaké béji uréity ¢as (napt. aby v rychlosti
nepfeskocil dilezité informace) nebo ptipad, kdy nejsou vidét vSechny béje a uzi-
vatel je nucen ,prozkouméavat“ sit postupné.

V modelu tyto alternativy nejsou implementovany vzhledem k paradigmatuﬁ
aplikace jako neomezujici pomtcky.

3Resp. které povazuje, ze by mély byt evokovany.
4 Autora préace.
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IRealnost barev

Malovat Ize v realnych i nerealistickych
barvach dle presvédéeni autora

Fauvismus

Odmitd pouZivani barev odpovidajicich
skutenosti. Pouzivaji teplé aZ kiiklavé
barvy v kontrasu, k lep&imu wyjadfeni
ocitl autora.

ﬁ Expresionismus

Uméni snaZici zprostredkovat
skutefnost pomoci dojmd. h

Umélci vyjadfuji ve swich dilech Uzkost a
moment vEdomi (splynuti okamziku a
vétnosti plus osamocena lidska

postava). : Impresionismus
Predstavitele: napr. Heckel, Kirchner,
Dix. Smér se snaiici o bezprostiedni a co

nejpravdivéjsi pohled na skuteénostza
pouZiti barev (max. priblizeni k realité a
wvladnuti svétla).

ﬁ Neoimpresionismus

ﬁ Postimpresionismus

Obréazek 2.2: Zobrazeni vzorové sité popisujici n€ktera uméleckd hnuti pocatku
20. stoleti. Znézornéna je dynamika priichodu siti; mys je nad boji reprezentujici
Expresionismus, tim se do podvédomi podle relaci dostaly bdje Impresionismus,
Fauvismus a Realnost barev, ostatni bdje zlistavaji v nevédomi.
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Dynamika vytvareni hran

V implementaci modelu jsou pouzity tii druhy vzniku hran. Nazvany jsou pod-
le typu modelu, ktery poslouzil jako inspiracni zaklad: WBM podle béjkové—
chvilového modelu H-NOGA a Walker podle NOGA modelu.

WBM metoda vytvareni hran

V WBM metodé je pii jedné iteraci uzivatelem vytvofena jedna orientovana hra-
na mezi (diskrétni hodnotou) dvéma béjemi, od evokujici k evokované. V piipadé,
ze hrana mezi bdjemi jiz existuje, nedojde k jeji zméné a nova hrana se netvo-
1. Fuzzy hodnota hrany odpovidé diskrétnimu pojeti evokovatelnosti (asociace)
mezi bojemi, tzn. hrané je definovana konstantni hodnota. Nasledné ji mize byt
pridélen typ. Libovolny nésledujici pribéh pfes hranu ji nijak neméni, ménén
miize byt pouze typ a to uzivatelem ] Ostatni hrany jsou nezménény.

H-NOGA a Walker metoda vytvareni hran

H-NOGA metoda vychazi z NOGA modelu. V jedné iteraci NOGA algoritmu je
relace vytvofena mezi mnozinou aktivnich béji a je ji pritazena nediskrétni hod-
nota. V situaci, kdy hrana jesté nebyla definovana, je vytvorena hrana nova a je
ji prifazena definovana pocatec¢ni hodnota. V piipadé, zZe jiz hrana mezi bdjemi
existuje, je ji zménéna fuzzy hodnota zvySenim jeji soucasné hodnoty.

Ostatni hrany jsou nezménény nebo, coz v modelu neni implementovano, jim
fuzzy hodnota s kazdym cyklem mirné klesa.

Graficky je fuzzy hodnota hran v modelu vyjadiena jejich prithlednosti.

Rozdil mezi metodou H-NOGA a Walker je ve vybéru aktivnich béji. V NO-
GA modelu se z definice tvori hrany mezi, bud aktualné vybranymi vrcholy anebo
mezi vrcholy, které jsou blizko ¢asové za sebou.

Tyto dva principy v modelu délim, H-NOGA metoda pouziva pristup aktualné
vybranych vrcholti a Walker metoda pfistup vrcholi vybranych blizko casové za
sebou. Nebot H-NOGA metoda je realné vyuzitelna i v tomto , proof of concept®
pojeti, navic v ni lze dobfe dodrzet koncept logickych vyplynuti. Oproti tomu,
jak se ukazalo pri praktickém osobnim pouzivani, metoda Walker, zanasela spise
zmatek. Jeji potencional shledavam ve vyuziti pii paralelni konstrukeci sité vice
uzivateli. Kdy by byla konstruovéana jakéasi ,primérné sit“ nebo v situaci, kdy
by se hledalo napojeni vice siti na sebe, coz v této praci nebylo realizovano, ¢i
v pripadé strojového zpracovani — strojové mysli.

Obé dvé naposledy zminéné metody se od puvodniho NOGA modelu lisi
v podstatné konstrukéni kvalité, v NOGA modelu jsou tvofeny neorientované
hrany mezi vSemi aktivnimi vrcholy, kdezto v H-NOGA a Walker metodé jsou

5Pii Cistoté pouzivani této metody, jinak muZe u kazdé hrany piedefinovat typ a fuzzy
hodnotu.
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tvofeny hrany orientované. A to od evokujici k evokované, tento zptusob byl zvo-
len z divodd vyuziti logického vyplyvani jako definovaného typu relaci. Navic
je tento postup vice obecny, nebof ze dvou orientovanych hran hranu orientova-
nou vytvoiim. Tim spise, v logickych vyplyvanichf| by se v NOGA metodé tvo-
fila ,ekvivalence®, kdezto v H-NOGA a Walker metodé ,implikace*. Z divodu
metody tvorby ,polovi¢ni“ hrany, je odliSena H-NOGA metoda pojmenovanim
vychazejici z Half-NOGA, tedy poloviéni NOGA.

2.2.2 Dynamika tvorby tritexta

Text (obsah) tritexti je zaddvan, ménén ¢i mazdn uzivatelem, stejné tak jako
samotné boje, které vytvari uzivatel.

2.2.3 Volba vyvojové platformy

Dle pozadavki, zejména na ,drag and drop“ grafické objekty a na webové pro-
stfedi, jsem omezil skupinu vyvojovych platforem na tzv. RIA (Rich Internet
Application). Ty (kromé& HTMLS) jsou, oproti standardnimu web—browser pro-
sttedi typu HTML+CSS+JavaScript, standardné odlisné tim, ze pro svij béh
vyzaduji specifické béhové prostiedi, které se zpravidla instaluje webovym pro-
hlizec¢t jako zasuvny modul.

Dle pribézné sledovanych informaci (zejména [35], 34]) jsou nejrozvinutéjsimi
platformami Adobe Flex, JavaFX, Microsoft Silverlight a HTML5. Dle dostup-
nych osobnich referenc{’] je nejvyspélejsi platformou Adobe Flex.

Vybér platformy probihal dle nasledujicich kritérif’t
e Schopnosti prostiedi (bohatost a moznosti grafickych komponent, aj.).

e Soucasny stav vyvoje (funkéni, stabilni a provéfené prostiedi, rychlost vy-
voje prostiedi).

e Rozsifenost béhového prostiedi.

e Predpoklad budouciho vyvoje.

e Osobni doporuceni.

e Licenc¢ni ujednani.

e Existence frameworki vyuzitelnych k implementaci programu.
e Néavaznost na serverovou cast.

Zvolen byl Adobe Flex, nebot se domnivam, Ze poskytuje z vybéru nejlepsi
predpoklady pro implementaci daného software. Za nevyhodu, oproti napiiklad

T kdy# v implementaci je logika vyplyvani definovana imyslné vagné, nebot je ponechana
volba na uzivateli, zda upfednostni vice logickou stavbu ¢i asocia¢ni.

7Osobnim sdélenim.

8 Autor prace na poc¢atku vivoje implementace prakticky blize neznal Zadnou z téchto plat-
forem, proto apriori nebyla zddna omezeni.
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Drag and Drop
Schopnosti prostiedi
Souéasny stav vyvoje
Rozifenost béhového

prostiedi
Pfedpoklad budouciho
vyvoje
Licenéni ujednani
Existence frameworku
vyuZitelnych k
implementaci programu
Osobni doporuéeni
Ndvaznost na serverovou
&ast
Vychozi zdroj informaci

+
¥
+

Flex +++ +++ +++ +++ ++ + http://www.adobe.com/cz/products/flex/

JavaFX +H ++ + +++ ++ ++
Microsoft Silverlight +H+ ++ ++ ++ + +
HTMLS ++ ? (+4) ++ + +4++ +++

http://javafx.com/

=
+

https//www.microsoft.com/cze/webfsilverlight/

L~ [~]+ |+
+
+

v
+ o]~
¥

http://www.w3schools.com/

Hodnoceni: (nejlepsi) +++ ++ + 0 -(nejhorsi) (? = nedefinovano)

Obrazek 2.3: Prehledové (laické) hodnoceni RIA platforem

JavaFX, je, ze serverova ¢ast kddu neni napsana v jazyce Flex. Naopak vyhodou je
schopnost autogenerovani zakladnich béhovych kédi na strané serveru. Z voleb
serverové strany ColdFusion, Java Server, PHP, Remote Object, Data Service,
Web Service, BlazeDS, XML, HTTP jsem zvolil PHP vzhledem k pfistupnos-
ti a ovérené kvalité kompilaci PHP, Apache a MySQL serveru. Volba prostiedi
probéhla (pfimétené kvalifikovanym) rozhodnutim na zakladé dostupnych (zmi-
nénych zdroji) informaci a kritérii .

2.2.4 GUI — navrh a implementace

Navrh GUI vychazel z pozadavki uziti, vlastnosti modelt a uzivatelské privéeti-
vosti s diirazem na ,neruseni“ uzivatelova premysleni ovladanim programu.

Pti navrhu GUI vznikly navrhy z nichz byly vybrany dva prototypy viz obra-
zek 2.4

V konceptu (A), ktery byl nasledné vybran k implementaci, je plocha rozdé-
lena na dvé ¢asti. Cést (1) je prostor pro ovladaci prvky aplikace a ¢ast (2) tvoii
vlastni prostor pro rozbrazeni sit¢ WBM modelu. Zobrazenim sité (A) je mysleno
zpusob zobrazeni pohledem z vrchu, kdy je najednou vidét vice boji s vazbami
mezi nimi, které mtze uzivatel ovladat. Boje jsou zobrazeny ve stavu podle WBM
modelu. Za stéZejni vyhodu tohoto pfistupu povazuji celkovy (alespor ¢asteény)
pohled na sit véetné Sirsich kontexti. UZzivatel mize takto vnimat i ,,polohu®
jednotlivych béji a strukturu jejich ,zasifovani®.

V typu (B) je plocha rozbrazeni rozdélena do tii ¢asti. Dominantni je ¢ast
(4), v které jsou uvedeny vsechny tfi textové ¢asti tritextu bdje, kterd se nachazi
ve stavu védomi. Levy panel (3) zobrazuje mnozinu evokujicich béji, resp. béje,
ze kterych vede hrana do bdje védomi. Tyto bdje jsou c¢asti bdji v podvédomi.
Zobrazeny jsou dveé ¢asti jejich tritexti — caption a abstrakt. Podobné je koncipo-
véan pravy panel (5), kde jsou uvedeny ty bdje podvédomi, do kterych vede hrana
z védomé béje. Model (B) je prakticky pro editovani a ¢teni bdji neb velka ¢ast
celé plochy je vénovana védomé boji a sloupcova struktura pripomind novinovou
strukturu. Za handicap (B) konceptu povazuji situace, kdy je hrana obousmérna,
to bud znamen4, Ze ji takto nelze zobrazit a nebo by musela byt uvedena v obou
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krajnich panelech, coz povazuji za matouci.

Obrazek 2.4: Prototypické navrhy GUI

Implementovana podoba GUI

Implementovana podoba GUI programu je zobrazena na obrazku véetné po-
pisu dynamiky priichodu siti.

Do hlavniho okna spusténé aplikace je umisténo GUI programu (1), které se
déli na dvé ¢asti: ¢ast pro vloZzeni reprezentace modelu (2), budeme ji fikat mapa
a Cast pro spravu modelu (4,5,6), nazvéme ji sprdavni.

Do mapy je vlozen fjord, coZ je nosna plocha (3) grafickych objektt modelu
(béji a relaci). Fjord je mozno pfiblizovat (zvétSovat) a oddalovat (zmenSovat).
Posuvnikem (12) zoom v levém hornim rohu mapy, kterym se nastavuje relativni
zvétSeni fjordu oproti zékladni velikosti. Nastavitelny interval je (—10,10), ak-
tualni hodnota posuvniku definuje exponent exponencialni funkce, jejiz funkéni
hodnota je nasobitel relativniho zvétseni (zmenseni) fjordu. Ovladéani mapy posu-
nem podle os X a Y je ,,drag and drop“ — lze s nim pohybovat ,,uchopenim mysi®
¢i, pokud je sit vétsi, nez-li rozbrazovaci plocha fjordu, pohybovat lze pomoci
scrollovacich posuvniki na stranach mapy.

Béje (13) se najetim mysi nad objekt bdje (evokovanim uzivatelem) piepne
to stavu védomi. Tim se, dle svych relaci, stala evokujici pro béje (19, 22 a 23),
které se evokaci béji ve védomi preply do stavu podvédomi. Béje (20) zistavaji
v neevokovaném zakladnim stavu nevédomi.

Béje (18) je zobrazena s oranzové zvyraznénym okrajem, ktery definuje vybra-
ni (oznaceni) bdje jako evokujici bdji v metodé pridani hrany WHM a H-NOGA.
Vybrani se provadi kliknutim na oranzové tlacitko v levém hornim rohu ptislusné
béje. Opétovnym kliknutim na tlac¢itko, se béje vrati zpét do neoznaceného stavu.
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Kliknutim na modré tlacitko v levém hornim rohu bdje se bdje oznaci jako
evokovand, a dojde k vytvoreni (upraveni) hrany z oznacenych evokujicich béji
podle aktualné vybrané metody.

Treti, sedivé tlacitko v levém hornim rohu béje slouzi k jejimu smazani. Po
kliknuti se objevi na obrazovce hlavniho panelu okno potvrzovaciho formulére,
pokud je zvolena volba smazani béje, béje se smaze a s ni vSechny relace, které
z béje vychazi nebo do béje vstupuji.

Objekt (21) je prikladem hrany (relace evokovatelnosti), kde béje (19) je evo-
kujici a béje (23) je evokovanou. Z béje do bdje mize vést pouze jedna hrana
nezavisle na typu.

Hrana (17) je ,vybrana“, vybrani se vizuilné definuje zvétSenim jeji tloustky.
Vybrani hrany se provani kliknutim mysi na grafickou reprezentaci pozadované
béje. ZruSeni vybéru se provede bud opétovnym kliknutim jako pfi jejim vybéru
anebo vybranim jiné hrany. Vlastnosti aktualné vybrané hrany (aktuélné vybra-
na muze byt pouze jedna) se zobrazi v okné vlastnosti hrany (5), kde mohou byt
meénény.

Na védomé bdéji (13) je vidét grafické pojeti tritextu: caption (14), abstract
(15) a text (16). Jednotlivé ¢asti tritextu tvoii pfimo editovatelnd barevné odli-
sené textova pole.

Spravni ¢ast obsahuje editor textu béje (4), okno nastaveni parametrt relace
(5) a panel spravy modelu (6).

V editoru (4) je napsan text, ktery odpovida textu abstract ¢asti béje (13),
okno editoru (uz z nazvu) je druhou moznosti, jak editovat jednotlivé texty tri-
textu bdje. Text se v editoru objevi v pripadé, kdy uzivatel klikne mysi (vybere)
danou ¢ast tritextu v béji anebo zacne editovat text bdje v tritextu. Text v edito-
ru se hned zobrazuje v prislusném textovém poli. V implementaci je podporovan
plain text forméat textové podoby.

Okno nastaveni parametrii relace (5), obsahuje panel vybéru typu aktudlné
vybrané hrany (8), ktery vybira z programem pévné definované mnoziny typu.
Textovy vstup (9) pro zadavani fuzzy hodnoty aktudlné vybrané hrany (dese-
tinnym oddélovacdem je desetinnd tecka). A tlacitko (10) pro smazéani vybrané
hrany, smazani se provede ihned po stisknuti tlacitka (neobjevuje se potvrzovaci
menu na rozdil od pfipadu smazani béje). (11) Je menu pro vybér (pfepnutim)
metody tvorby hrany.

Panel spravy modelu (6) obsahuje tlacitka: Close pro uzavieni aktudlné ote-
vieného fjordu, Save ulozi aktualni fjord, Load nacte fjord ze souboru a New map
vytvoii novy fjord bez béji a relaci. Pole (22) udava adresu vzdéleného serveru,
(23) udava jméno mapy a pole (24) definuje vlastnika mapy. Vsechny tfi pole
jsou uzivatelsky redefininovatelna.
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2.2.5 Priklady uziti

Popis a zobrazeni standardizovanych piikladt pouziti modelu (use case diagra-
mu).

Funkce spravy modelu

V programu jsou implementovany zakladni funkce pro spravu fjordu: vytvofeni
nového, ulozeni aktualniho, nacteni ulozeného a zavieni aktualniho.
BliZe na use case diagramu [2.6),
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Obrazek 2.6: Use case diagram spravy fjordu.

Préce s fjordem reprezentujici model je zobrazena na obrazku use case dia-

gramu 2.7

- i ol
"
i

Prace s hranami

Obrazek 2.7: Use case diagram prace s fjordem.

Modifikace zobrazeni fjordu jsou zobrazeny na obrazku use case diagramu [2.8
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Obrazek 2.8: Use case diagram modifikace plochy fjordu.

Prace s bdjemi je zobrazena na obrazku use case diagramu [2.9
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Obrazek 2.9: Use case diagram prace s béjemi.

Drag and drop pohyb béjl po fjordu (se
zménou pozice bdje se automaticky
presunou i jeji relace}

Préce s relacemi (hranami) je zobrazena na obrazku use case diagramu [2.10]

2.2.6 Objektovy pohled na implementaci

Dekompozice a metodika navrhu programu vychazi z objektového pristupu, béh
programu je event—driven.

Technologické intermezzo

Pro uvedeni do situace uvadim charakteristiku Flexu z oficiadlnich stranek vyrob-
ce [32): ,Flex provides a modern, standards-based language and programming
model that supports common design patterns. MXML, a declarative XML-based
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Obrazek 2.10: Use case diagram prace s relacemi (hranami).

language, is used to describe user interface layout and behaviors, and the object-
oriented ActionScript®) 3.0 programming language is used to create client logic.“

Idea Flexu, jak ji vnimam, je pfineseni graficky silné a implementac¢né jedno-
duché platformy na internet. Principem je pouzivani celych jiz hotovych grafic-
kych komponent (podobné jako C# ¢i jiné), avSak ve webovém prostiedi.

K tomu je primarné urécen MXML programovaci jazyk Flexu struktury XML.
Pomérné jednoduse a to jen vlozenim odpovidajiciho tagu a nékolika atributy
dojde k vlozeni grafickych komponent, takto 1ze lechce naprogramovat graﬁckyﬂ
silny web. Takovyto web je v ramci moznosti komponent graficky dynamicky.

Pokud pottebuje programéator vice prostoru pro kreativitu, mize v ramci
MXML kédu pouzit ActionScript typicky pro jazyk Flash.

Na tomto misté nastava treci plocha. Vzhledem k pomérné rychlému vyvoji a
ne dobré zpétné kompatibilité dochazi k nekonzistencim.
Napriklad nastaveni vlastnosti objekttim se nedéje jen jinym zptisobem, coz vzhle-
dem k rozdilnosti programt neni nic nezvyklého, ale vlastnosti se i jinak chovaji,
resp. stejné vlastnosti maji jind jména, stavy takto definované maji jiné konstan-
ty, atd.

9Ne, 7e by jinak silny nebyl, aviak graficka stranka byva nejvice charakterizuji.
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Navrat k navrhu

Vzhledem k paradigmatu cistoty a modularity navrhu bylo zamysleno oddéleni
dat, metod a grafického zobrazeni u implementovanych objektt. Timto ndhledem
bylo na zacatku vyvoje pristoupeno k objektovému navrhu.

V zapéti se ukazalo, Ze toto pojeti neni uzitecné. Objekty, poskytované Flexem,
které implementace vyuziva, jsou, uz ve svém navrhu spojenim t¥i zminénych od-
déleni, tiida sama nese data (napiiklad RichEditableText[33], kterd je vyuzita
jako modelu reprezentujici testovou ¢ast tritextu), metody svého ovladdani a gra-
fické po registraci na grafické rozhrani, se sama (implicitni graficky kolektor)
stard o své zobrazovani. Proto kdyZz byla navrzena samostatna datova t¥ida re-
prezentujici mapu véetné relaci, béji a jim pfislusnych textovych, grafickych dat,
timto pristupem vzniklo velké zanaseni inherenci do navrhu, které se staly ne-
prehlednymi, zpomalovani béhu programu, zfejmé z diivodu nadmérného volani
seventlistenerti, a proto se nakonec ukazaly kontraproduktivnimi.

Resenim této situace, byla zména navrhu, spocivajici v definovani exporterd
a importeri, z a do kterych umi dana tiida na pozadani nacitat a ukladat sva data.

2.2.7 Dekompozice

Program je dekomponovan na ¢tyti zakladni moduly:

e Modul classManager spravy celého programu, program zavadi a spousti
ostatni moduly a stard se o naslednou spravu (vytvafeni, ukladani, nacitani
a zavirani) t¥idy s reprezentaci WHM modelu cBMMap.

e Modul cGUI, modul, ktery vytvoii zakladni grafické objekty GUI.

e Modul spravy aktudlniho modelu cDataloadSaveServer, nacitd a uklada
data modelu na/z server.

e Modul s cBMMap reprezentaci WHM modelu.

Zavislosti mezi moduly

V konstruktoru zakladni tfidy aplikace spark.components.Application je vy-
tvorena zakladni tfida béhu programu classManager, které je na vstupu predan
odkaz na zédkladni tfidu aplikace. Ttida classManager vytvari a spravuje ostatni
moduly programu, tzn., vytvori je, drzi na né odkazy a spusti béh a nasledné,
classManager se napoji pridanim eventhandlert na prvky spravy modelu v GUI
prostiedi a staréd se o naslednou spravu (vytvareni, ukladani, na¢itani a zavirani)
tfid s reprezentaci WHM modelu cBMMap. Modul cGUI vytvoii grafické objek-
ty GUI rozhrani v okné zékladni aplikace, odkaz piebird od classManageru.
Néasledné classManager vytvori modul cDatalLoadSaveServer, dle pozadavki
classManager nacita ¢i uklada data modelu z/do serveru.
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cBMMap neni jiz statickym modulem programu a je vytvaren az za béhu pro-
gramu dle voleb uzivatele. Modul (tfida) cBMMap se dle svych pozadavki napoji
na objekty cGUI a vytvori fjord cFjord, objekt, na néjz jsou umistovany objekty
modelu, kolekci s objekty reprezentujici boje a relace a implementuje algoritmy
modelu.
Trida cGUI, ktera vytvori GUI rozhrani, model mapModelManager, ktery se napoji
na prvky spravy modelu v GUI prostfedi a stara se o naslednou spravu (vytvareni,
ukladéani, nacitani a zavirani) tfid s reprezentaci WHM modelu cBMMap.

Na objekt cFjord se graficky vkladaji boje cBuoy a relace cRelation, regis-
traci a spravu zajistuje modul cBMMap.

2.2.8 Implementace komponent
Modul classManager

Modul odpovidé tiidé classManager, ktery ridi spravu celého programu. Modul
zavadi a konstruuje a spousti ostatni moduly.

Konstruktor: public function classManager (app:Application) jako pa-
rametr ptijima odkaz na hlavni panel aplikace, nasledné spusti metodu
start () :void,
ktera vytvori, propoji a spusti ostatni moduly tj. cGUI a cDatalLoadSaveServer.
Nakonec vytvoii v GUI na tlacitich spravniho panelu eventy na kliknuti.

Modul cGUI

Konstruktor: cGUI(main:Application, logger:cLogger) Nastavi pozadované
vlastnosti hlavniho okna aplikace a vlozi do ni grafické objekty GUI, nakonec
prida eventy fjordDragEnterHandler (e:DragEvent) :void a
fjordDragDropHandler (e:DragEvent) : void zajistujici podklad pro funkci drag
and drop, které nasledné vyuziva cFjord, ktery se stane tak drag and drop.

Trida v sobé nese definice stylti popt. definujici konstanty. Coz by na prvni
pohled mohlo byt proti pozadavku na ¢istotu kodu avsak [2.2.11]

Modul cBMMap

Je zakladni tfidou WHB modelu, v textu definovana jako mapa.

Konstruktor: cBMMap (mapData:cBMMapData, gui:cGUI, logger:cLogger). TTi-
dé je predana struktura cBMMapData reprezentujici data pro vytvareni nové mapy,
pokud je prazdné vytvori se model bez bdji a relaci. Odkaz na GUI, nebot do
pole cGUI .map vklada graficky element cFjord reprezentujici plochu pro grafické
objekty modelu a vyuziva dalsi prvky nastaveni hran a textu bdji.

Ttida obsahuje tfi fundamentalni ¢asti:
e Kolekce grafickych objekti:

— B6ji (cBuoy): buoyCollection: ArrayCollection

— Relaci (cRelation): relationCollection: ArrayCollection
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— Kolekci vybranych evokujicich béji: fromBuoyCollection: ArrayCollection
— Odkaz na evokovanou boji: selectedRelation: cRelation

— Walker bdje, tzn. odkaz na usporadanou dvojici dvou poslednich boji
ve védomi: walker: cWalker

e Implementaci algoritmid WHB, H-NOGA a Walker

— Metodu pridani relace metodu H-NOGA:
addRe1NOGA (buoyFrom: cBuoy, buoyTo:cBuoy) :void

— Metodu pridani relace metodu WBM:
addRelWBM(buoyFrom: cBuoy, buoyTo:cBuoy) :void

— Metodu pridani relace metodu Walker:
addRelWalker (buoyFrom: cBuoy, buoyTo:cBuoy) :void

e Fjord, graficky DD objekt, kam jsou pfidavany (registrovany) béje a relace:
cFjord.

Metody jako parametry dostavaji buoyFrom: cBuoy odkaz na evokujici béji a
buoyTo: cBuoy odkaz na evokovanou bdji, a jsou volany zakladni metodou volanou
pri volani tvorby hrany (podnét tvori evokovand, béje)
toBuoySelected (buoy:cBuoy), kterd podle vybraného typu metody pridavani
relaci ulozené v proménné cbMMap.methodState vola prislusné vise uvedené me-
tody pridani relaci.

Ttida implementuje exportér exportMapToSQL() :ArrayCollection a im-
portér importSQLToMap () : void reprezentace dat modelu do SQL podoby a zpét.

Déle tfida definuje pocitadla (buoyUIDCounter:uint, relUIDCounter:uint)
a metody getNextBuoyUID() :String, getBuoyUID() analogicky pro relace slou-
zici ke generovani unikatnich identifikdtort pro bdje a relace. Ty jsou tvoreny
znakovymi fetézci vzniklymi transformaci z ¢iselné hodnoty pocitadla.

Ttida definuje konstanty definujici parametry algoritmd vzniku hran. Kon-
stanty by mohly byt i uzivatelskymi parametry, avsak vzhledem k cileni progra-
mu, by, predpokladdm, mohly méast respondenty.

Implementace metody WBM

Uzivatelem oznacené evokujici béje jsou uchovavany v kolekci fromBuoyCollection,
po znaceni evokované béje (tuto akci provadi béje sama) se vold metoda
cBMMap . toBuoySelected (buoy: cBuoy) s evokovanou boji jako parametrem, kte-
ra nasledné vold metodu addRelWBM (buoyFrom: cBuoy, buoyTo:cBuoy).

Ta vytvori hranu z vSech evokujicich béji do evokované. Pokud jiz hrana existu-
je, je této hrané zménéna fuzzy hodnota. Vychozi fuzzy hodnotu nové, popft. jiz
existujici relaci definuje konstanta cbMMap.WHM DEFAULT FUZZY VALUE.
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Implementace metody H-NOGA

Metoda je totoznd s metodou metody WBM, az na volani funkce pro
pfidani  hrany, metoda toBuoySelected(buoy:cBuoy) vold metodu
addRe1NOGA (buoyFrom: cBuoy, buoyTo:cBuoy).

Metoda postupuje nasledovné: pro vSechny evokujici chvile, pokud hrana do
evokované chvile neexistuje, vytvor novou s vychozi fuzzy hodnotou definova-
nou cBMMap.NOGA DEFAULT FUZZY VALUE. V pripad€, ze hrana r jiz existuje je ji
zvysena fuzzhy hodnota podle néasledujiciho vzorce

r.set FuzzyValue(r.get FuzzyValue()+((r-MAX _FUZZY VALU E—r.get FuzzyV alue())

«xNOGA.TOGETHER FUZZY VALUE_MULTIPLY _KOFEF)))

Implementace metody Walker

V piipadé metody Walker je vSe stejné az do volani metody
cBMMap . toBuoySelected(buoy:cBuoy) vcetné, ta nasledné vold metodu
addRelWalker (buoyFrom: cBuoy, buoyTo:cBuoy) :void. Metoda vytvoii novou,
nebo aktualizuje stavajici relaci mezi dvéma naposledy navstivenymi béjemi ulo-
zenymi v pridani relace walker: cWalker stejnymi hodnotami jako v pfipadé
H-NOGA.

Modul cBuoy

Konstruktor: cBuoy(id:String, posX:uint, posY:uint, fjord:cFjord,
bmMap: cBMMap, logger:cLogger), kde id:String je unikatni identifikdtor bdje,
posX a posY, jsou hodnoty x—ové a y—ové soufadnice pozice fjordu, kam je bédje
pridéna, fjord odkaz na fjord, kam se béje vklada, bmMap odkaz na mapu.

cBuoy je grafickd DD tfida implementujici chvili WBM modelu, ta je realizova-
na tritextem, ktery je tvofen tfemi RichEditableText tiidami: cBuoy.captionBox,
cBuoy.abstractBox a cBuoy.textBox.

V tfidé jsou obsazeny metody prepindni stavu bdje podle védomi —
setSTATE_CONSCIOUS(), podvédomi — setSTATE_UNCONSCIOUS(), nevédomi —
setSTATE DEFAULT() a stavii vybrani setRelStateFrom(). Pfi zméné stavu je
volana metoda prekresleni relaci.

Déle definuje proménné (kolekce) hran, které do béje vedou a které vychdzi,
véetné metod tyto kolekce obsluhujici.

Trtida obsahuje eventy na stisk tlacitek bdje, zménu stavu védomi a vybér a
zménu obsahu tritextu, ktery se nasledné objevi v editoru obsahu béje.
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Modul cRelation

Ttida graficky reprezentujici orientovanou relaci.

Konstruktor: cRelation(from:cBuoy, to:cBuoy, bmMap:cBMMap, id:String,
styler:sRelation, fuzzy:Number, logger:cLogger), kde from:cBuoy je od-
kaz na evokujici bdji, to:cBuoy je odkaz na evokovanou bdji, bmMap: cBMMap je
odkaz na mapu, id:String je unikatni identifikator relace, from:cBuoy je od-
kaz na evokujici boji, to:cBuoy je odkaz na evokovanou béji styler:sRelation
je odkaz na tfidu stylil, fuzzy : Number, je vychozi nastavena fuzzy hodnota relace.

Relace obsahuje funkci pro rozpoznani kliknuti, ¢imz se vybere do okna s na-
stavenim. Opétovnym poklikem se ,odznaci“.

Trida vyuziva pro vykresleni Sipky komponentu od Noela BilligaEU] v rozsiteni
Christophera Huyleram ktera je v programu modifikovana rozsifenim konce Sipky
u evokujici boje tak, aby byl vizualné definovan smér Sipky podél jeji linie.

Trida cFjord

Ttida cFjord je nosnym objektem grafickych objektd béji a relaci, tvori plochu
rozsifenim tiidy BorderContainer vkladajici se do mapy v GUI a je vytvorena
v t¥idé cBMMap.

Implementuje metody resizeToBigger (times:Number = BIGGER KOEF) :int
zvétsujici realné rozméry plochy (vyuziva se v ptipadé, kdy je jiz plocha pro béje
nedostatecnd) a metodu zoom(e:SliderEvent) :void, kterd zvétSuje zobrazeni
plochy ne vsak jeji skutecné rozmeéry.

Poznamky k implementaci tiid

Vsechny zékladni tfidy jsou podédénim z tiidy UIComponent. Stylujici parametry
jsou uvedeny v kazdé tiidé, krom tiidy cRelation, pro kterou existuje special-
ni tfida styli sRelation. Vétsiné tfid je predavan odkaz na logger:cLogger
z divodi logovani udalosti slouzicich k ladéni programu.

2.2.9 Server-client komunikace

Serverova c¢ast aplikace je tvorena WAMP kompilaci serveru Apache2, databéze
MySQL a PHP. Client Flexové aplikace pristupuje pfimo do MySQL databéze ptes
komunikac¢ni driver assql Actionscript 3 MySql DriveI{T_ZI. Komunika¢ni mezivrst-
va byla zvolena z divodu primérenosti ,,proof of concept” pojeti validace modelu
mentalniho procesu.

Databaze aplikace

Databéze aplikace na strané serveru je tvorena tifemi tabulkami mySQL, které
reprezentuji mapu tabulka: map, buoy, rel.

10dncompute.com
Uhttp: //www.huyler.net/flexblog/2009/02/18 /drawing-curved-lines-and-arrows-in-flex/
2http://code.google.com/p/assql/
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Tabulka map

Tabulka map reprezentuje data mapy jako celku:
ID_USER varchar(40) — identifikator uzivatele
ID_ MAP _NAME varchar(40) — jméno mapy
SIZE WIDTH int(11) — sifka fjordu
SIZE HEIGHT int(11) — vyska fjordu

COUNTER _BUOY int(11) — po¢itadlo béji z nejz se generuje identifikator
b6ii

COUNTER_REL int(11) —pocitadlo relaci z nejz se generuje identifikator relaci

Tabulka buoy

Tabulka buoy reprezentuje data jednotlivych bdji:
ID_USER varchar(40) — identifikdtor uzivatele
ID_ MAP_NAME varchar(40) — jméno mapy
ID BUOY int(11) — udentifikator béje
POS_X int(11) — X-ovéa pozice béje ve fjordu
POS_Y int(11) — Y-ovéa pozice béje ve fjordu
CAPTION longtext — text ¢asti caption
ABSTRACT longtext — text ¢asti abstract
TEXT longtext — text ¢asti text

Tabulka rel

Tabulka rel reprezentuje data jednotlivych relaci:
ID _USER varchar(40) — identifikdtor uzivatele
ID_ MAP _NAME varchar(40) — jméno mapy
ID_FROM int(11) — identifikdtor evokujici béje
ID_TO int(11) — identifikdtor evokované bdje
STYL varchar(20) — styl relace
FUZZY double — fuzzy hodnota relace

Primarni kli¢ v tabulkach je tvoren kombinaci ID_USER a ID_MAP_NAME.
Skript na vytvoteni databéze je v ptiloze [C|
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Server client komunikace

Client pfi ukladani dat na server vytvori pfimo SQL dotazy, které preda metodé
komunikac¢niho driveru spolecné s pristupovymi udaji, které jsou na server ode-
slany pres volnani metod driveru. V pripadé kolize stejného jména mapy a jména
uzivatele je ulozena mapa piepsana.

Pristupovymi tdaji jsou:
URL databazového serveru které definuje uzivatel piimo v GUI.
Jméno databaze ulozené v kostanté DATABASE NAME tiidy.
Login databaze ulozené v kostanté DATABASE _LOGIN tiidy.

Pristupové heslo k databazi ulozené v kostanté DATABASE_PASSWORD
tridy.

Podobnym zptisobem jsou odeslany i pozadavky na data ze serveru, které jsou
nasledné pristupny v proméné vracené driverem.

Aplikace neobsahuje prvky zabezpeceni.

2.2.10 Mozné cesty budouciho vyvoje

Pro budouci vyuziti programu navrhuji nasledujici modifikace.
e Plnohodnotny server-client model s autentizaci uzivateli a spravou model.

e 7Zména plain—textové formy zédznamu informaci v béji na tagovanou a na-
sledné multimedialni.

e MoZnost okomentovani hran.

e Model v soucasném konceptu, vychazi z paradigmatu, ,dam ti pomicku®,
tzn., nikde nic neskryva a uzivatele do ni¢eho ,nenuti“. Z pedagogickych
diivodt si dokazi prestavit, ze by tyto moznosti omezeni mohly byt vyuzity.

e Moznost reprezentace multigrafu, tzn. z béje do bdje by mohlo vést vice
hran riznych typt. Zminénou moznost shledavam jako potencionélné pri-
nosnou pro rizna kategoricka déleni relaci, avsak nekorespondujici s WBM
modelem, kde je relace evokovatelnosti netypovana.

2.2.11 Zmény v navrhu béhem implementace
Styly

Snahou bylo oddéleni grafického navrhu (styli) od ostatnich objekt, avsak zde
nastal problém. Flex podporuje nékolik druhii definovani styli a pouziti: interni-
mi CSS, externimi CSS, metodou setStyle() a getStyle() na konkrétnim grafickém
objetu a tiidou styleManager.
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Vzhledem k ¢istoté a modularité kédu jsem nejprve oddélil styly do externi-
ho souboru, zde se vSak objevil problém, ve Flex nelze nastavit komponentam
zékladni vlastnosti jako pozice, velikost (nékdy) pomoci CSS stylu, pouze pies
teckovou notaci properties jednotlivych objektti, proto doslo k situaci, kdy byly
styly pro jeden objekt definovany na dvou mistech, coz zpusobilo zna¢nou nepie-
hlednost v kédu. Jako feseni jsem vytvoril specialni ,stylovaci® tfidu obsahujici
ystylovaci“ metody pro styly grafického objektu obsahujici definici stylu pres pro-
perties a CSS[P| V tomto p¥ipadé, vie fungovalo do chvile, kdy bylo tfeba ménit
parametry stylti v zavislosti na vlastnostech jinych komponent. Pak bylo nutné
mit odkaz na vSechny ostatni komponenty registrované v grafické tiidé. To uz
byl vytvoren kdd stejny jako v piivodni tfidé navic s nutnou znalosti struktury
puvodni t¥idy, tedy negenericky. Navic oddélenim tiid vznikl kéd, jehoz vytvotreni
bylo vice prace, a jesté bylo oddélené usporadani nakonec neptrehledné natolik,
ze jsem definici stylt vratil zpét do ptvodni tridy.

2.2.12 Pouzité programy

Pti praci na vyvoji programu byly pouzity nasledujici programy, resp. technologie:
e Vyvojové prostiedi: Adobe® Flash® Builder® 4.6
e Sprava verzi a zalohovani: SVNM| a TortoiseSVNT|
e Kresleni UML: Visual Paradigm Community Edition v 8.2

e Béhové prostiedi aplikace Adobe® Flash® Player v 11.1.102.55 a Adobe®)
AIR® 2.7.1" diagramii

e Generovani palety barev pro GUI: ColomteE]
e Webovy prohlize¢: Firefof'|v 8.0 a Operd™| v 11.60
e Operaéni systém: Windows® 7[217] v 64-bitové verzi

e Komponenta pro vykresleni Sipek: dncompute.con@. v rozsiteni Christo-
phera Huylera??]

e Wamp balicek serverovych aplikaci: Apache 2.2.21, Php 5.3.8 Mysql, Ph-
pMyadmin, aj.

e assql Actionscript 3 MySql DriveIF_g] v 2.8 komunikac¢ni driver umoznujici
piimy ptistup z ActionScriptu do MySQL databéze.

BBylo vyuzito u tiidy cRelation, kde je ,stylovaci“ tiidou tiida sRelation.

Mhttp:/ /subversion.tigris.org/

Shttp:/ /tortoisesvn.tigris.org

http: / /www.adobe.com/cz/products/air/

"http: / /www.colorotate.org/

Bhttp://firefox.mozilla.cz/

Yhttp://http:/ /www.opera.com/

20http://windows.microsoft.com/cs-CZ/windows7 /products /home

2 http:/ /www.dncompute.com/blog/2008/07 /17 /graphicsutil-a-utility-class-for-drawing-
arrows.html

Zhttp: //www.huyler.net /flexblog/2009/02/18 /drawing-curved-lines-and-arrows-in-flex/

Zhttp://code.google.com/p/assql/
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2.3 Instalace a uzivatelska dokumentace

2.3.1 Instalace
Apliakace je vytvorena a odzkousena v prostiedi opera¢niho systému Windows® 7

pro prohlize¢ Firefor s Adobe® Flash® Player v 10.3.181.34 pluginem.

Postup instalace:

1. Instalace WAMP serveru, bez zmén nastaveni, client vyuziva defaulni na-
staveni.

2. Vytvoreni MySQL databaze spusténim scriptu pro jeji vytvofeni viz. [C]
naptiklad v PhpMyadmin. Nastaveni:
e Login k databazi: root

e Heslo: bez hesla
3. Spusténi vlastni aplikace (na DVD) . /bm/bin-debug/bm.html

4. Mate-li nainstalovany server na svém lokalnim pocitaci jako localhost, pak
mtizete vyzkouset testovaci piiklad. Nastaveni parametri aplikace (v GUI):
e URL: localhost,
e Name of map: mapa
o User: Jirka

2.3.2 Uzivatelska dokumentace
Uvod do programu

Program je implementaci bojkové—chvilového (WBM) modelu mentalniho proce-
Su.

Program je zalozen na ideji pouziti vizualni implementace nelinearniho mo-
delu mentalniho procesu jako prostredku pro reprezentaci projekce lidské mysli
s tezi, ze takto zapsané myslenky, oproti standardni linearni formé psaného textu,
pomohou v komunikaci zejména slozitych tivah a umozni lepsi pochopeni jejich
kontexttl, provazanosti a utiibeni.

Aplikace je tedy programovou implementaci modelu mentéalniho procesu pro
ukladani vlastnich mentalnich procesi, nebo také ukladani vlastnich myslenek

struktorovanou formou podporujici jejich lepsi uchopeni a pripadné sdileni.

Program ,nemysli sam“, jde o pomiicku zapisovani myslenek ¢lovéka, cilem je
tedy c¢loveék uzivatel.
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Grafické prostredi

Po spusténi programu se zobrazi grafické prostiedi skladajici se ze dvou oken
slevého“, ve kterém se nachézi sprava aplikace jako je ukladani ¢i nacitani ma-
py a sprava samotné mapy jako je definovani typu hran aj. Pravy vétsi panel je
prostredi pro grafickou realizaci WBM modelu procesu mysli. Podobrobny popis
grafického prosttedi je uveden [2.2.4]

Model popisuje mysl z filosoficko-psychologického pohledu: predstavte si vodni
hladinu, na které plavou béje, jenz jsou pospojovany lany. Povytahnete-li jednu
béji nad hladinu, odpovida obsah béje aktualnimu stavu védomi, béje, které jsou
lehce povytdhlé (v relaci lan), jsou alegorii podvédomi a ostatni bdje jsou v ne-
védomi. Procesem mysleni je pak ”prochazka” po bojkové siti. Predstavte si, ze
v implementaci tohoto modelu zaznamenavate informace. Béje v programu re-
prezentuji myslenky a lana logicka (myslenkova) vyplynuti.

Béje a hrany

Béjemi jsou nazvany mensi okna programu (pfidani bdje - kliknutim prostied-
niho tlac¢itka mysi na ploSe programu). Do bdji se zaznamenava jedna ucelena
myslenka. Béje se skldda ze tii textovych ¢asti (od vrchu dolt); do prvni se za-
znamenava nadpis, ¢i slovo charakterizujici celou boji, druhé odpovida strucné a
vystizné hlavni myslence, nadhledu ¢i prehledu dila (abstrakt), tfeti je zdznam
samotné myslenky vcéetné detailti. Béje jsou na sebe navazany hranami Sipky,
které jsou orientované podle sméru asociace, maji svou vahu a typ.

V programu jsou pouzity tii zakladni typy hran, které odpovidaji logickému
vyplynuti. Zelena odpovida prostému jednoduchému vyplynuti, cervena odpovida

vvvvvv

zobecnéni.

Tvorba hran

Tvorba hran probiha nékolika metodami: ru¢né, kdy se tvori jedna hrana s maxi-
méalni hodnotou, to modeluje proces logického vyplynuti (WHM), ruéné metodou
vychazejici z neuronové sité, kdy si ¢lovek oznaci vse, co bere v potaz tedy vsech-
ny potfebné bdje a vytvori hranu z béji do jedné boje.

Oba tyto pripady se provedou pfepnutim mdédu béje kliknutim na oranzové
tlaciku v levém hornim rohu bdje, z které pozadujeme, aby vedla hrana, a ukonci
se stiskem modrého tlacitka (pod oranzovym tla¢itkem) béje, do které chceme,
aby hrana(y) vedly, poté se provede vytvoreni hran. Vybrand bdje je znazornéna
zménou barvy jejiho okraje. Zpétné odznaceni vybrané béje se provede opétov-
nym stiskem oranzového tlacitka.

Tteti metodou je Walker metoda, kterd automaticky tvori hrany podle pri-
chodti, tzn. zobrazeni béji v poradi tak jak jdou za sebou. Posledni dvé metody
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netvori diskrétni hranu, ale prifadi ji fuzzy hodnotu, ktera se pii dalsich pricho-
dech zvysuje s analogii posilovani vazby mezi neurony.

Pfepinani mezi metodami se provadi vybérem metody ve spravni ¢asti panelu
Relation setting. V tomto panelu je mozné definovat typ hrany a jeji fuzzy hod-
notu, pod kterou si lze predstavit ,silu“ relace. Vybeér relace, kterou lze takto
upravovat se provede vybérem mysi - kliknutim na pfislusnou hranu. Vybérem
hrany je znazornén jejim rozsifenim. Takto vybranou hranu lze i smazat. Mazat
je mozné boje, odstranéni bdje se provede stiskem Sedého tlacitka v levém rohu
prislusné béje hned pod tlacitky na oznaceni bdje.

Prichod mapou

Po najeti kurzoru nad plochu béje dojde k jejimu ,,pfeneseni“ do stavu védomi —
rozvinuti, kdy jsou vidét vSechny textové ¢asti béje. Okolni béje jsou podle relaci
rozvinuty jen ¢astecnd. Castecné rozvinuti reprezentuje stav podvédomi. Zbylé
béje jsou ve stavu nevédomi, kdy je Citelny pouze nadpis bdje. Nasledujici béji
by mél uzivatel vybrat z béji povytazenych do védomi. Timto prichodem se si-
muluje mentalni proces védomi blizky lidskému podani vzhledem k WBM modelu.

Kliknutim do textového prostoru bdje je umistén kurzor do textu, kde je ho
mozné editovat. Editovany text je automaticky prenesen do Buoy text editor, kde
je ho mozné upravovat.

Béje i mapa jsou drag and drop, tzn. lze s nimi manipulovat pomoci mysi.
Hrany mezi béjemy jsou preneseny automaticky.

Sprava mapy

Vytvareni nové mapy se provede stiskem tlacitka New map, poté je ihned uzavie-
na aktualné oteviend mapa (pozor: nedochazi k jejimu uklozeni) a vytvoii se nova
¢istd mapa. Vypracovanou mapu je mozné ulozit stiskem tlacitka Save, kdy se
client aplikace spoji se vzdalenym serverem, jehoz adresa je uvedena v poli URL
a ulozi mapu pod Vami definovanym jménem, uvedenym v poli Name of map, a
Vami definovanym nézvem mapy uvedenym v poli User. Existuje-li jiz ulozena
mapa daného jména a uzivatele je s ulozenim premazana.

Nacetni mapy se provede stickem tlacitka Load, dle Vami zadanych informaci
z poli URL, Name of map, User.

Jednotlivé moznosti standardniho pouziti WBM modelu jsou uvedeny zde

225
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3. Dotaznik a vysledky

Ke zhodnoceni pfinosu (tezi) jsem pozadal nékolik osob, aby si vyzkousely praci
s programem a nasledné vyplnily dotaznik[f]

3.1 Konstrukce dotazniku

Dotaznik by mél polozit relevantni otazky k pokryti tezi uvedenych v teoretic-
ké ¢asti [1.9.1] Jsou-li v modelu uvedeny relativni otdzky (hodnoceni lepsi nez)
vztahuje se hodnoceni vzhledem k formé zaznamu ve standardni textové linearni
podobéﬂ. Forma osloveni respondentt byla zejména (15 oslovenych respondenti,
z toho dva dostali dotaznik v papirové formé a 13 v elektronické) elektronicka.
Vytisk dotazniku je uveden v pfiloze [A]

Dotaznik se sklada z ¢asti:

e Uvodné-informaé¢ni, kde je dotazovanym osobam v nastinu vysvétlen WBM
model, jeho pouziti, jako modelu resp. programu na ném zalozeného, tak
jako pomitcky pro podporu mentalnich proces, a ovladani programu.

e Dotazovaci

— Otazky charakterizujici respondenta, pro nasledné zhodnoceni vzorku
(tyto otézky nebyly povinné jen doporuéené).

— Otazky tykajici se programu a respondenta.

Respondentim byl s dotaznikem odeslan i implementovany program (odkaz
na stazeni programu) a vzorovy priklad sité, popisujici ¢ast uméleckych styla
pocatku 20. stoleti, ktery neni nijak podrobny (proto neni uveden srovnavaci li-
nearni piiklad, nebot se, predpokladam, jedna o zndmé informace).

V otéazkach na respondenta se dotaznik informuje na vek, pohlavi a nejvyssi
dokonéené vzdélani. Dalsi mozné otéazky, které byff| méli byt v piipadé rozsahle;jsi-
ho vyzkumu, zahrnuty, povazuji otazku na znalost ovladani pocitace a pripadné
handicapy ve vnimani.

Celkova predpokladana doba vypracovani dotazniku by neméla prekrocit 30 mi-
nut.

1Resp. byla pouzita metoda dotazniku.
2Kniha, skriptum, atd.
3Dle mého nézoru.
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3.1.1 Otazky testovani tezi

Otazky testovani tezi, tedy otazky odpovidajici na vztah respondent—program
byly rozdéleny to tii ¢asti:

1. Otazky pokryvajici srozumitelnost a schopnost pochopeni modelem repre-
zentované informace.

2. Otéazky pokryvajici schopnost 1épe utiidit vlastni myslenky pfi praci s pro-
gramem (formou tvorby vlastni malé sité s pozadavkem na alespon 5 béji).

3. Otéazky pokryvajici schopnost lépe predavat zejména tézké myslenky:.
Odpovédi na otazky jsou skélovany do péti bodové stupnice:

1. Ano.

2. Spise ano.

3. Stejné, neutralné.

4. Spise ne.

5. Ne.

Ptipadné byly odpovédi doplnény upiesnujici informaci.

Otazky pokryvajici srozumitelnost a schopnost pochopeni reprezento-
vané informace

Na zakladé prace s programem a s na¢tenym vzorovym piikladem sité (pricho-
dem siti) ¢asti uméleckych styli poc¢atku 20. stoleti byly poloZeny nésledujici
otazky (pfesné formulace tikolu a formy odpovédi jsou uvedeny v kopii dotazniku
v priloze |A)):

e 1.1 Je Vam tato forma zdznamu srozumitelna (vzhledem k standardni tex-
tové podobé)?«

e 1.2 Myslite si, ze Vam tato forma zdznamu predd informace lépe (vzhledem
ke standardni textové podobé)?«
Otazky pokryvajici schopnost 1épe utfidit vlastni myslenky pfi praci
S programem

V této ¢asti méli respondenti za kol vytvorit si svoji vlastni sit z alespon 5—ti
béji a nasledné zhodnotit schopnost tiibeni myslenek respondenta.
Respondenti uvadeéli hodnoceni vzhledem tezim:

e 2.1 Prace s modelem mi pomohla vyjasnéni (utfidéni) zaznamenanych mys-
lenek.“

e 2.2 Myslite si, ze lépe, nezli pii psani linedrniho textu?“
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Otazky pokryvajici schopnost lépe predavat zejména tézké myslenky

V tomto bodé po predchozi zkusenosti s programem respondenti fabulovali. Méli
si predstavit slozity problém definovany jako: ,situaci, kdy mate znalost, ktera
je velmi specificka, kterou bez toho, abyste ji zazili popt. nad ni delsi dobu pre-
mysleli, nedovedete jednoduse sdélit, popf. si myslite, ze druha strana ji (lehce)
nepochopi.” a nasledné odpovédét na otazky:

e . Dokazali byste informaci formulovat textoveé?“
Kdy je testovana schopnost respondenta formulovat tuto tlohu.

e . Dokézali byste informaci zaznamenat v programu (modelu)?“
Testuje se, zdali ji je dotazovany schopny formulovat a programu.

e , Myslite si, Ze ji ¢itatel 1épe pochopi (oproti béznému textu)?«
Ovérovani teze lepsiho predani myslenky.

e  Miyslite si, ze z modelu 1épe pochopite v modelu zaznamenané nelinearni
informace (informace vyrazné na sebe odkazujici a zavislé)?“
Podobné, jako v predchozim pripadé, konkretizované specialné na nelinearni

pripady.

3.2 Hodnoceni a interpretace dotazniku

3.2.1 Struktura vzorku respondentt

Celkem bylo osloveno 15 respondentti (5 Zen a 10 muzi), z nichZ bylo vyplnéno
11 dotaznikt (4 zeny a 7 muzt) Slo predevsim o magisterské studenty vysokych
skol s primérnym vékem 27,09 se smérodatnou odchylkou 3,08 let.

Z osloveného vzorku, dle mé znalosti respondentti, byli vsichni respondenti bez
handicapti a s minimalné dobrou uzivatelskou znalosti pocitace a jeho ovladani.

vevs

S nékterymi (6 respondentti z odpovidajicich 11 doslych dotazniku) jsem o pro-
blematice modelu a programu hovoril jiz dfive (pfed dotazovanim). U 4 z 6ti
téchto respondentii jsem byl piitomen dotazovani.

3.2.2 Vysledky
Vysledky dotazniku jsou uvedeny v tabulce [3.1]

3.2.3 Interpretace

Odpovéd na otazku (1.1) o srozumitelnosti zdznamu vzhledem k lineérni textové
formé je na pomezi odpovédi ano a spise ano, vyvozuji, ze je (kvalitativng) lepsi.
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Dotazniké. | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7| 8| 9 |1w0]|1]e ]S q
— - - —t— - 15 8153
Pohlavi zena | muz | muz | muz | Zena | muz | zena | muz | muz | Zena | muz :E, .§ g £
vék 25| 28|35 | 26| 25| 28| 27| 23| 30| 26| 25 |x*c)E K
1.1 2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 1 | 1,45 | 0,50

1.2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 | 218] 0,39

) 2.1 1 2 1 2 1 1 3 1 2 2 1 | 1,55 | 0,66
] 2.2 2 1 2 1 2 1 3 2 1 2 1 | 1,64 | 0,64
8 3.1 2 2 2 2 2 2 3 1 2 2 2 | 2,00 0,43
o 3.2 3 2 3 1 2 2 3 2 2 3 3 | 23] 064
3.3 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 173 0,45

3.4 1 1 2 1 1 1 2 1 1 2 2 | 136] 0,48

Obrazek 3.1: Vysledky dotazniku

Odpovéd na otazku (1.2) o schopnosti predat lépe informace je spise ano se
smérodatnou odchylkou 0, 6 i sni je vysledek lehce lepsi, i kdyz, vzhledem k smé-
rodatné odchylce, tuto hodnotu interpretuji, jako konstatovani o neprokazané
kvalité, byti horsi.

Odpovéd na otazku (2.1) o schopnosti utfibeni myslenek pfi praci s programem
(modelem) vysla pozitivné 1,55 na rozhrani odpovédi ano a spise ano, vyvozuji,
7e (kvalitativng) pomaha tiibit myslenkyf’]

Odpovéd na otézku (2.2) o porovnani schopnosti utfibeni myslenek pii praci
s programem (modelem) vzhledem k linedrnimu textu, vysla 1,66 — opét pozitiv-
né. Tedy lépe, nezli linearni text. Rozdily mezi predeslymi hodnotami 1,55 a 1, 66,
vzhledem k velikosti vzorku respondentti, povazuji za statisticky nevyznamny.

Pozorovani 3.2.2.1 Pozoroval jsem zna¢ny posun k lepsimu pochopeni o pra-
ci s programem pied a po pouziti programu.

Pozorovani 3.2.2.2 Pozoroval jsem posun v predstavé respondenti o své
utfibenosti myslenek v hlavé, od predstavy relativni ut¥ibenosti k jejich (vétsi-
mu?) novému pietiibeni pfi jejich zaznamendvani v programu.

Odpovéd na otézku (3.1) o schopnosti formulovat tézkou myslenku v textové
podobé je spise ano, vyvozuji, Ze je (kvalitativné), respondenti si ve formulaci ta-
kové otazky (kvantitativné) véri. Relevantni namitkou, takto formulované (fabu-
lujici otézce), je chybéjici srovnani pojmu ,tézké myslenka“ a odpovédni metriky.

Odpovéd na otézku (3.2) o schopnosti formulovat tézkou myslenku v progra-
mu je ve vysledcich nejvice negativni (s pfihlédnutim ke smérodatné odchylce),
i pres to je hodnocena stupném spise ano. Dle rozhovoru s respondenty do
této otazky podstatné zasahuje ,nechut* (vzhledem k predpokladané pracnosti)
tvorby modelu. Interpretuji, Ze tato odpovéd je vychylena. Avsak jeji pfinos po-

4Poméh4 i procesu mysleni? Dle chvilového modelu jde v obou piipadech o strukturu chvil,
proto vyvozuji, ze by mohlo.
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vazuji za zna¢ny, nebot potenciondlné vypovida o redlnosti vyuzivani programu.

Odpovéd na otézku (3.3) o lepsim pochopeni tézké myslenky interpretuji jako
spise ano, a otazkou zlistava, nakolik si respondenti byli schopni predstavit tlohu,
kterou zatim pravdépodobné nedélali (zaznamenavéani tézkych myslenek v tomto
modelu) a porovnat nakolik byli skepti¢ti/optimisticti.

Odpovéd na otazku (3.4) o lepsim pochopeni tézké myslenky explicitné vy-
razné nelinedrni, oproti linedrnimu textu je odpovéd nejpozitivnéjsi. Na trovni
odpovédi rozhrani ano a spise ano. Interpretuji jako tvrzeni o uvédomeéni respon-
dentil existenci nelinearity nékterych tivah, limitd zdznamu informaci v linearni
podobé a mozného piinosu formy zaznamu modelu.

Konstatuji, ze do interpretace je relevantni zahrnout vliv subjektivitu respon-
dentit v pochopeni otazek, zejména pak hodnotici stupnice a samotny vybér hod-
noticich.

Pfinos modelu a implementace souhrnné interpretuji pozitivné v ramci vsech
otazek. Reprezentace dat WHM modelem je dle vysledki lepsi a spise lepsi nezli
linearni forma textu. Za zajimavy povazuji samotny prubéh vypracovani dotaz-
niku, respondenti, ktefl poctivéji s programem, i pfes vSeobecnou prvotni nechut,
pracovali, o poznani 1épe ocenovali pochopeni a smysluplnost nelinearni reprezen-
tace. Interpretuji, zZe respondenti i z osobniho vysvétleni, si nebyli plné schopni
predstavit danou c¢innost prace s modelem. Nejprekvapivéjsim zjisténim pro re-
spondenty (4 z respondenti, s kterymi jsem hovoril osobné) bylo vytvofeni si
vlastni sité, i pfes vSeobecnou volbu blizkého tématu se ukazovalo, ze ,,bylo co
rozmyslet“. Toto zjisténi interpretuji lehce kriticky, nebot by nemuselo byt zpi-
sobeno jen neurovnanim myslenky v mysli, ale nedobrou konstrukci modelu ¢i
programu.

Vysledky, vzhledem k nizkému poctu respondentti, jejich vékovému a vzdé-
lanostnimu charakteru povazuji za pomérné specifické, tedy potencionalné (vy-
chylené). Proto vysledky hodnotim jako orientacni a se shrnujici interpretaci, ze
v malém vzorku respondentii se nenalezl falzifikujici resp. negujici priklad vyvra-
cejici hypotézy.
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Z.avér

V praci byl navrzen novy béjkové—chvilovy model (WBM) mentalnich procest
na urovni védomi, ktery vychazi ze starsich modeld béjkového a chvilového, s in-
spiraci v NOGA modelu a ktery naléza korelace pozorovanych jevi i na trovni
biologické (srovnénim s modelem Mechanics of Mind). StéZejni ¢ast ,piipravné
prace“: chvilovy model, model prediktiky je vysledkem dlouholeté prace odvede-
né skupinou okolo doc. Hedrlina (v¢.) na jeho seminafich. Praci autora je ndvrh
spojeni modell, vyjasnéni nianci, nebot problematika je stale ziva a rozvijejici
se. Nasledné navrh implementace, implementace softwaru, formulovani hypotéz,
stfidmé ovéreni a porovnani modelu s jinymi riznorodymi modely mentalnich
procest.

V porovnani se ukézalo, ze WHM model je vzhledem k porovnavanym mode-
lim, pomérné ,,silny“E], popf. ekvivalentni Theater modelu Stana Franklina.

WBM kategorizuji jako subjektivisticky model vychézejici z filosoficko—psycho-
lo—ého pojeti pojmi mysli a vychazejici z podstaty clovéka, na rozdil od vétsiny
porovnananych modeli, které prvotné stavi prevazné na slovech ¢i pojmech.
Dalsi rozvinuti modelu vzniklo pfidanim metody NOGA fesici zptisob vzniku sité.

S modelem je konfrontovano nékolik piikladt z praxe: lingvistické Safir—-Whor-
fovi hypotézy jazykového relativismu, kde je navrzeno jeji vysvétleni WBM mo-
delem, a c¢ast pojeti La Boneho nabozenstvi narodi.

Zéavér vyvozeny z vysledki dotazniku ovéfujici stanovené teze konstatuje, ze
nebyla prokazana nevalidnost modelu vzhledem k tezim. V ramci interpretace
ziskanych informaci, zejména vzhledem k predpokladané vychylenosti a nepo-
¢etnosti vzorku respondentti, vyvozuji kladny trend ve vsech tezich pozitivniho
prinosu modelu.

I proto povazuji myslenku reprezentace znalosti modeli, inspirovanymi men-
talnimi procesy mysli, tedy blize ¢lovéku (oproti stroji), za nosnou.

Na zavér komentar doplnény respondentem k odevzadému dotazniku: ,,...je
to dobry nastroj, kdyz by se s tim cloveék vic snazil, dal by se v tom rozjet vétsi
model. Rekl bych, Ze v¥hody se za¢nou ukazovat, kdyz je tam tak deset béji.«

SWBM modelem lze vysvétlit, resp. lze alokovat jevy porovnavanjych modeld.
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A. Dotaznik

Dotaznik k testovani tezi myslenkové inspirovaného modelu zaznamenavani info-
maci.

Dotaznik k testovani tezi myslenkoveé inspirovaného modelu
zaznamenavani infomaci

Pfedpokladana doba vyplnéni do 30 minut

Program je implementaci-bojkové chvilového modelu mysli.

Model popisuje mysl z filosoficko-psychologického pohledu: predstavte si vodni hladinu, na které plavou béje,
jenZ jsou pospojovany lany. Povytahnete-li jednu bdji nad hladinu, odpovida obsah bdje aktudlnimu stavu
védomi, boje, které jsou lehce povytahlé (v relaci lan), jsou alegorii podvédomi a ostatni bdje jsou v nevédomi.
Procesem mysleni je pak "prochdzka" po bodjkové siti. Predstavte si, Ze v implementaci tohoto modelu
zaznaménavate informace. Bdje v programu reprezentuji myslenky a lana logicka (myslenkova) vyplynuti.

Struény pfehled programu: Béjemi jsou nazvany mensi okna programu (pfidani bdje - kliknutim prostfedniho
tla¢itka mysi na plose programu). Do nich se zaznamenava jedna ucelena myslenka. Béje ma tfi textové Casti
(zhora dolt); do prvni se zaznamenavé nadpis (popf. slovo, které kdyz si prectety, tak si vybavite obsah bdje),
druhd odpovida (stru¢né a vystizné) hlavni myslence, nadhledu ¢i prehledu dila (abstraktu), treti je zéznam
samotné myslenky (vSe v textové podobé). Bdje jsou na sebe navazany hranami Sipky, které jsou orientované
podle sméru asociace, maji svou vahu a typ. V programu jsou pouZity tfi zakladni typy hran, které odpovidaji
logickému vyplynuti. Zelend odpovida prostému jednoduchému vyplynuti, ¢ervena odpovida slozitému vyplynuti
rucné, kdy se tvoii jedna hrana s maximalni hodnotou, tento pfipad modeluje proces logického vyplynuti (WHB),
ruéné metodou vychazejici z neuronové sité, kdy si ¢lovek oznaci vse, co bere v potaz , tedy vechny potiebné
bdje, a vytvori hranu z bdji do jedné bdje. Oba tyto pfipady se provedou prepnutim médu a nasledné kliknutim
na oranzové tlacitko v bdji, z které povede hrana a ukon¢i se stiskem modrého tladitka na bdji, do které povedou
hrany, néasledné se provede vytvoreni hran. Treti metodou je Walker metoda, kterd automaticky tvofi hrany
podle prichod tzn. zobrazeni boji v poradi "tak jak jdou za sebou". Posledni dvé metody netvofi hranu s pevné
danou hodnotou, ale pfifadi ji fuzzy hodnotu, ktera se pfi dalsich prichodech zvySuje a analogii s posilovanim
vazby mezi neurony.

Typickd prace pfi ¢teni sité: po najeti na pfisluSnou startovni béji (osobni subjektivni volba) se bdje rozvine
(modeluje védomi) a okolni béje se porozvinou (podvédomi). Ostatni zlistavaji v nezménéné podobé. Podle toho

jaka informace Vas zaujala, se pohybujete na dalsi "podvédomou" bdj, ktera se tak stane védomou.

Prosim vyplrite nasledujici infomace (tykajici se Vés) (neni povinné pokud nechcete, ale uZite¢né nebot poskytuje
informaci o vzorku respondent)

Vék (roky)

Pohlavi (muZ/zena)

Nejvyssi dokonéené vzdélani

Inigl

Obrazek A.1: Vytisk elektronické verze dotazniku — strana 1.
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Prosim odpovézte na nasledujici otazky (teze) vybérem a zapsanim odpovédi do svétle zeleného policka

pfislusného otazce z moZnosti vypsanych vpravo od otazky.

1. Informace jsou zaznamendny v nelinedrni struktufe (oproti standardni knizni - linedrni) a z
predpokladu modelu mysli, ktery povaZzuje mysl za nelinearni (pro potieby pfedstavy programu
asociacni), by méli takto ulozené informace byt lépe (lidské) mysli srozumitelné.

Na prezentaci je sit popisujici nékteré umélecké styly 20. stoleti (popis neni nijak podobrobny, proto
neni uveden linedrni protipfiklad, nebot se bude, pfedpoklddam, jednat o zndmé informace)

Je Vam tato forma zdznamu srozumitelna
(vzhledem k standardni textové podobé)?

1.2 Myslite si, Ze Vam tato forma zaznamu IZ'

preda informace lépe (vzhledem ke
standardni textové podobé)?

N

[C R ITUR I

A WN e

Ano

. Spise ano

Podobné

. SpiSe ne, ale stale ji porozumim
. Ne, nesrozumitelna forma

Ano

. SpiSe ano

Stejné

. Hife, ale stale ji porozumim
. Ne, nesrozumitelné podani

. Tezi je: samotnou praci s programem-modelem (resp. zaznamenavdanim informaci) dochazi k lepsimu

utfibeni vlastnich zaznaménavabych myslenek. (Prosim zkuste si vytvofit alespon 5 bdji a zanamenat

si do nich myslenky a nasledné provazat)

2.1 Prace s modelem mi pomohla vyjasnéni IZI

(utfidéni) zaznamenanych myslenek.

|

s wN R

2.2 Myslite si, Ze lépe neZ-li pfi psani linedrniho
textu?

w

A WN R

. Velmi pomohla

. Pomohla

. Nezaznamel jsem zménu

. Udélala mi v nich vétsi neporadek

Ano

. SpiSe ano
Nevim

. Spise ne
. Nevim

. Predstavte si situaci, kdy mate znalost, ktera je velmi specificka, kterou bez toho, aby jste ji zazili

popf. nad ni delsi dobu pfemysleli, nedovete jednoduse sdélit popt. si myslite, Ze druha strana ji

(lehce) nepochopi. Avsak tuto informaci je tfeba sdélit.

3.1 Dokazali byste informaci formulovat IZI

textové?

O WwWN e

Ano

. Spise ano
. Nevim

. Spise ne
. Nevim

Obrazek A.2: Vytisk elektronické verze dotazniku — strana 2.
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|

s WN P

3.2 Dokazali byste informaci zaznamenat v
programu (modelu)?

3.3 Myslite si, Ze je Citatel Iépe pochopi (oproti
beznému textu)

[

s WN P

[

s WN P

3.4 Myslite si, Ze z modelu lépe pochopite v
modelu zaznamenané nelinedrni informace
(infomace vyrazné na sebe odkazujici a
zavislé)?

Obrazek A.3: Vytisk elektronické verze
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Ano

. SpiSe ano

Nevim

. Spise ne
. Nevim

Ano

. SpiSe ano

Nevim

. Spise ne
. Nevim

Ano

. Spise ano

Nevim

. Spise ne
. Nevim

dotazniku — strana 3.



B. Obsah prilozeného DVD

DVD obsahuje text diplomové préace, zdrojové a zkompilované soubory implemen-
tace programu a testovaci priklad siteé.

Adresarova struktura bakalaiské prace na DVD.

./text text diplomové préce
./bm slozka s programem

./src zdrojové soubory

./bm zdrojové soubory aplikace
./mysql zdrojové soubory databéze vcetné testovaciho piikladu

./bin-debug zkompilovany program

./install instala¢ni soubory
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C. Skript vytvoreni databaze

Script je také v prilozenim DVD viz. [Bl Zde uvedena podstatna c¢ast.

—— BM application server part My5QL database script with example
—— Jiri Sejnoha (c} 2011
—— Thes=i=s work, MFF UK

CEEATE DATABASE “bm™ DEFAULT CHARACTER SET utfg COLLATE utf2 bin;
USE "bm” ;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “buov: |
*ID USER" varchar(<0) CHARACTER SET utf8 COLLATE utf& bin NOT NULL,
"ID MAP NAME® varchar(<0) CHARACTER SET utff COLLATE utfg2 bin NOT NULL,
*ID BUCY' int(11) NOT NULL,
"POS_X° int(11) NOT NULL,
"POS_Y¥° int{l11l) NOT NULL,
"CAPTION longtext CHARACTER SET utf& COLLATE utf8 bin NOT NULL,
"ABSTRACT® longtext CHARACTER SET utfg8 COLLATE utfg bin NOT NULL,
"TEXT® longtext CHARACTER SET utf8 COLLATE utf& bin NOT NULL,
KEY ‘ID USER® (°ID USER",'ID MAF NAME")

) ENGINE=InnoDE DEFAULT CHARSET—utfs;

CEEATE TABLE IF NOT EXISTS "map” |
"ID USER® wvarchar(<0) CHARACTER SET utfg COLLATE utff bin NOT HULL,
"ID MAP NAME® warchar(<0) CHARACTER SET utfg COLLATE utff& bin NOT NHULL,
"S5IZE WIDTH® int(1l) NOT NULL,
"SIZE_HEIGHT® int(11) NOT NULL,
TCOUNTER_BUOY® int(11) NOT NULL,
"COUNTER REL"™ int({l11) NOT NULL,
EEY "ID USER® ("ID USER", "ID MAP MAME")
) ENGINE=InnoDE DEFAULT CHARSET=utf§:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “rel® |
"ID USER™ varchar(<0) CHARACTER SET utfg COLLATE utfg bin NOT NULL,
*ID MAP NAME® varchar(40) CHARACTER SET utff COLLATE utfg2 bin NOT NULL,
"ID FROM® int(11) NOT NOULL,
"ID TC" int{l11l) NOT NULL,
*STYL® wvarchar(20) CHARACTER SET utf& COLLATE utf8 bin NOT NULL,
"FUZZY' double WOT NULL,
REY ‘ID USER® (°ID USER",'ID MAF NAME")
) ENGINE=InnoDE DEFAULT CHARSET=utf®;

Obrazek C.1: Definice tabulek v serverové ¢asti databaze - ¢ast skriptu
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D. Presna citace rozdéleni
biologickych modelt dle
Izhikeviche

Citace: ,, Most models in neuroscience can be divided into the following groups:

e Ordinary Language Models are used by biologists to explain how the human
brain or some of its structures might work. These models are precise where
data are known but otherwise are suitably imprecise.

e Comprehensive Models are the result of an attempt to take into account
all known neurophysiological facts and data. Usually they are cumbersome
and are not easily amenable to mathematical analysis. ...

o Empirical Models, or caricature models, occur when one tries to construct
a model reflecting one or more important neurophysiological observations,
often without regard to other neurophysiological facts. ...

e Canonical Models arise when one studies critical regimes, such as bifurcati-
ons in brain dynamics. It is often the case that general systems at a critical
regime can be transformed by a suitable change of variables to a canonical
model that is usually simplier, but that captures the essence of the regime.
Such a transformation shifts attention from the plausibility of a model to
the plausibility of the critical regime. The major advantage of the canonical
model approach is that we can derive canonical models for systems whose
equations we do not know. The major drawback is that the canonical mo-
dels are useful only when the systems operate near the critical regimes. We
derive several canonical models in this book.

The division above is artificial, since there are no exact boundaries between
the model types. ... “[]
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E. Zdrojovy kod procedury
update v NOGA algoritmu

Do one step of process on noga

noga - incidence matrix of noga (created by new_noga)

state current state list of active vertices

inputs — vertices that become active from outside — list of vertices
cols — colors that are currently active - list of colors

A T

returns new state

4

function update (noga, state, input, cols, inc)
{
var new_state = new Array ().concat (input);
var ind = new Array (noga [0].length);
var i, j, k;

; 1 < ind.length; i++)
i] = false; }

1 < new_state.length; i++)
ew_state [1]] = true; }

5o~

ation over next edges
for (i = 0; 1 < state.length; i++)
= 0; j < nogalstate[i]].length; j++)
(k = 0; k < cols.length; k ++)
var m = noga [state[i]]([Jj].length / 2;
if (!ind[j] && (noga [state[i]][j][cols[k] + m] > 0))

ind [j] = true;
new_state.push (J);

1
S

// improve current edges
for (i = 0; 1 < input.length; i++)
for (j = 0; j < input.length; j++)
for (k = 0; k < cols.length; k++)
{
if (input[i] != input[j])

noga [input[i]][input[jl]lcols([k]] += inc;
1
// improve next edges
for (i = 0; 1 < state.length; i++)
for (j = 0; j < new_state.length; j++)
for (k = 0; k < cols.length; k++)
if (state[i] != new_state[j])
{
var m = noga [state[i]] [new_statel[j]l].length / 2;
noga [state[i]] [new_state([]]][cols[k] + m] += inc;
}

return new_state;

Obrazek E.1: Zdrojovy kod procedury update v NOGA algoritmu, na-

psal Mgr. Tomas Bily http://atrey.karlin.mff.cuni.cz/ tomby/noga/noga.
html
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