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Jak komunikują się agenty, czyli o grze w nazywanie 

 
W ostatnim dwudziestoleciu wyraźnie wzrosło zainteresowanie naukowców z różnych 

dziedzin problemem powstania i rozwoju języka. W prowadzonych badaniach ważną rolę 

odgrywa także modelowanie komputerowe (de Boer, 2006), pozwalając na testowanie hipotez 

dotyczących przyczyn, mechanizmów i procesów rozwoju języka w warunkach wirtualnych 

eksperymentów. W sytuacji gdy nie dysponujemy bezpośrednimi obserwacjami ani 

empirycznymi świadectwami, symulacje komputerowe stają się szczególnie cennym 

narzędziem badawczym (Cangelosi and Parisi, 2002).  

Populację osobników starających się efektywnie komunikować można traktować jako system 

złożony (Steels, 2000). Tworzenie się i zachowanie systemów złożonych daje się często 

wyjaśnić jako wynik procesów adaptacji i samoorganizacji. Bez żadnej odgórnej kontroli czy 

centralnego sterowania, a więc wyłącznie jako wynik lokalnych interakcji między jego 

elementami, system samoorganizuje się i wyłaniają się jego globalne własności (np. wspólne 

dla wszystkich konwencje językowe). Zatem powstanie i rozwój języka możemy objaśniać 

poprzez procesy kulturowej transmisji oraz uczenia się. 

Doskonałą techniką komputerowego symulowania złożonych systemów adaptacyjnych jest 

tzw. modelowanie wieloagentowe (Steels, 1997), dające możliwość badania populacji 

dynamicznie oddziałujących na siebie osobników. Te tak zwane agenty wyposażone są 

w ściśle określone własności i reguły wyznaczające ich zachowanie oraz rozwój. W wyniku 

wielokrotnych interakcji między agentami, a więc oddziaływań wyłącznie lokalnych, 

kształtują się globalne własności systemu.  

Jednym z modeli wieloagentowych wykorzystywanych w badaniach powstania i ewolucji 

języka jest model gry w nazywanie (naming game; Steels, 1995). Agenty próbują ustalić 

wspólne konwencje językowe, a w szczególności słownictwo (Lipowska, 2011). Badane były 

przeróżne warianty tego modelu, np. minimalny (Baronchelli et al., 2006), wieloobiektowy  

(Steels, McIntyre, 1999; Lenaerts et al., 2005), czy modele na różnego rodzaju sieciach  

(Baronchelli et al., 2006; Dall'Asta et al., 2006a, 2006b; Lu et al., 2008). Generalnie 



w symulacjach tych różnorodnych wersji osiągany jest zawsze identyczny stan finalny, 

a mianowicie pełnej lingwistycznej synchronizacji (czyli jednojęzykowy). 

Przedstawione tu zostaną nieco bardziej szczegółowo trzy warianty gry w nazywanie. 

W modelu wieloobiektowym (Lipowski, Lipowska, 2009) badano wyłanianie się synonimów 

i homonimów. W modelu ewolucyjnym (Lipowski, Lipowska, 2008) oprócz procesów 

komunikacyjnych wprowadzono także biologiczne (rozmnażanie, mutacje, śmierć, selekcja). 

Zaobserwowane w ewolucji modelu silne wzajemne sprzężenie tych procesów stanowi 

najprawdopodobniej manifestację tzw. efektu Baldwina, czyli genetycznej asymilacji. 

Natomiast model na sieci adaptatywnej z preferencyjnym wyborem partnerów (Lipowska, 

Lipowski, 2011) może ewoluować w zależności od wartości pewnego parametru kontrolnego 

nie tylko do stanu jednojęzykowego, ale także do wielojęzykowego.  
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