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Jak komunikujg si¢ agenty, czyli o grze w nazywanie

W ostatnim dwudziestoleciu wyraznie wzrosto zainteresowanie naukowcoOw z roéznych
dziedzin problemem powstania i rozwoju jezyka. W prowadzonych badaniach wazng role
odgrywa takze modelowanie komputerowe (de Boer, 2006), pozwalajac na testowanie hipotez
dotyczacych przyczyn, mechanizméw i procesow rozwoju jezyka w warunkach wirtualnych
eksperymentow. W sytuacji gdy nie dysponujemy bezposrednimi obserwacjami ani
empirycznymi $wiadectwami, symulacje komputerowe staja si¢ szczegodlnie cennym

narzedziem badawczym (Cangelosi and Parisi, 2002).

Populacje osobnikow starajacych si¢ efektywnie komunikowaé mozna traktowa¢ jako system
ztozony (Steels, 2000). Tworzenie si¢ i zachowanie systemow ztozonych daje si¢ czgsto
wyjasni¢ jako wynik proceséw adaptacji i samoorganizacji. Bez zadnej odgérnej kontroli czy
centralnego sterowania, a wi¢ec wylacznie jako wynik lokalnych interakcji miedzy jego
elementami, system samoorganizuje si¢ i wylaniajg si¢ jego globalne wlasnosci (np. wspdlne
dla wszystkich konwencje jezykowe). Zatem powstanie i rozwdj jezyka mozemy objasniaé

poprzez procesy kulturowej transmisji oraz uczenia sig.

Doskonalg technika komputerowego symulowania ztozonych systemow adaptacyjnych jest
tzw. modelowanie wieloagentowe (Steels, 1997), dajagce mozliwo$¢ badania populacji
dynamicznie oddziatujacych na siebie osobnikéw. Te tak zwane agenty wyposazone sa
w $cisle okreslone whasnosci i reguty wyznaczajace ich zachowanie oraz rozwdj. W wyniku
wielokrotnych interakcji miedzy agentami, a wigc oddziatywan wylgcznie lokalnych,

ksztaltujg si¢ globalne wtasnosci systemu.

Jednym z modeli wieloagentowych wykorzystywanych w badaniach powstania i ewolucji
jezyka jest model gry w nazywanie (naming game; Steels, 1995). Agenty probuja ustali¢
wspolne konwencje jezykowe, a w szczegolnosci stownictwo (Lipowska, 2011). Badane byty
przer6zne warianty tego modelu, np. minimalny (Baronchelli et al., 2006), wieloobiektowy
(Steels, Mclintyre, 1999; Lenaerts et al., 2005), czy modele na réznego rodzaju sieciach
(Baronchelli et al., 2006; Dall'Asta et al., 2006a, 2006b; Lu et al., 2008). Generalnie



w symulacjach tych réznorodnych wersji osiggany jest zawsze identyczny stan finalny,

a mianowicie pelnej lingwistycznej synchronizacji (czyli jednojezykowy).

Przedstawione tu zostang nieco bardziej szczegdélowo trzy warianty gry w nazywanie.
W modelu wieloobiektowym (Lipowski, Lipowska, 2009) badano wylanianie si¢ synonimow
i homoniméow. W modelu ewolucyjnym (Lipowski, Lipowska, 2008) oprocz procesow
komunikacyjnych wprowadzono takze biologiczne (rozmnazanie, mutacje, $mier¢, selekcja).
Zaobserwowane w ewolucji modelu silne wzajemne sprzezenie tych procesow stanowi
najprawdopodobniej manifestacje tzw. efektu Baldwina, czyli genetycznej asymilacji.
Natomiast model na sieci adaptatywnej z preferencyjnym wyborem partneréw (Lipowska,
Lipowski, 2011) moze ewoluowaé w zalezno$ci od warto$ci pewnego parametru kontrolnego
nie tylko do stanu jednoj¢zykowego, ale takze do wiclojezykowego.
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