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Introducere

Cursul este destinat, in principal, studentilor Facultatii de Psihologie din cadrul

Universitatii Ecologice din Bucuresti.

a. Date despre disciplina

Anul de

studiu: a

Semestrul: I

b. Obiectivele disciplinei

Obiectivul | Cursul urmareste procesarile la care este supusa informatia intre in-put-ul senzorial
general al si out-put-ul motor sau comportamental
disciplinei

Obiective informationale

- Familiarizarea cu o abordare cognitiva a fenomenelor si proceselor psihice si cu
Obiectivele | terminologia specifica paradigmelor psihologiei cognitive;

specifice Obiective operationale

- Formarea deprinderilor si abilitatilor necesare construirii instrumentelor adecvate
cercetarii in cadrul psihologiei cognitive.




C. Competente acumulate dupa parcurgerea cursului

CP1. Operarea cu concepte fundamentale domeniului psihologiei
cognitive

CP2. Proiectarea si realizarea unui demers de cercetare Tn viziunea
psihologiei cognitive

CP3. Utilizarea adecvata a conceptelor, teoriilor si metodelor de baza
specifice psihologiei cognitive in vederea evaluarii critice a situatiilor
problematice si a solutiilor posibile in psihologie

CP4. Elaborarea de interpretari psihologice ale comportamentului si
ale proceselor mentale prin analiza procesarilor de informatie in
sistemul cognitiv

CP5. Utilizarea adecvata a conceptelor, teoriilor si metodelor de baza
specifice psihologiei cognitive in vederea proiectarii si realizarii
interventiilor psihologice

CP6. Relationarea si comunicarea interpersonala specifica domeniului
psihologiei cognitive

CT7. Executarea responsabila a sarcinilor profesionale conform
principiilor deontologice specifice in exercitarea profesiei
Competente | CT8. Aplicarea tehnicilor de munca eficienta in echipa

transversale | multidisciplinara pe diverse paliere ierarhice

CT9. Autoevaluarea nevoilor de formare continua in vederea adaptarii
competentelor profesionale la dinamica oricarui context social

Competente
profesionale

d. Resurse si mijloace de lucru
Pentru o pregatire temeinica, va sugeram sa efectuati testele de evaluare, astfel incat

rezultatul pregatirii dumneavoastra sa fie cat mai obiectiv. De asemenea, va sugeram sa va
alcatuiti propriile dumneavoastra planuri si scheme, acestea ajutdndu-va la o mai buna
sistematizare a cunostintelor dobandite.

Fiecare curs debuteaza cu prezentarea obiectivelor pe care trebuie sa le atingeti — din
punctul de vedere al nivelului de cunostinte — prin studierea temei respective. Va recomandam
sa le cititi cu atentie si apoi, la sfarsitul cursului, sa le revedeti pentru a verifica daca le-ati
atins in intregime.

Testul de evaluare de la final va vor ajuta sa verificati modalitatea specifica de
invatare si sa va imbunatatiti cunostintele. Timpul recomandat rezolvarii testului este de 60 de
minute. Rezolvati testul numai dupa studierea in intregime a unui curs si hu va uitati la
raspunsuri decat dupa rezolvarea testului si numai daca nu reusiti sa gasiti raspunsul prin
recitirea cursului.

La fiecare curs existd indicatd o bibliografie selectivi pe care va sfatuim sia o

parcurgeti.

e. Structura cursulului
Cursul Psihologie cognitiva este format din cinci module si 14 unitati de invatare.



La sfarsitul suportului de curs sunt prezentate raspunsurile corecte la testul de
autoevaluare a cunostintelor.

Este formulata o tema de control: Alegeti una dintre urmatoarele teme si dezvoltati-o:
- Definiti sintagma de impenetrabilitate cognitiva” si exemplificati;

-

- Definiti sintagma de “penetrabilitate cognitiva” si exemplificati;

- Definiti nivelurile de analiza ale sistemului cognitiv si dezvoltati unul dintre acestea;

- Definiti sistemele mnezice si tipurile de memorie si dezvoltati un tip de memorie sau
un sistem mnezic.
Tema de control se prezinta de catre fiecare student, iar rezultatele acestei evaluari se

comunica de catre cadrul didactic in mod direct si nemijlocit studentilor.

Cursul de Psihologie cognitiva poate fi studiat atat in intregime, potrivit ordinii
prestabilite a capitolelor, dar se poate si fragmenta in functie de interesul propriu mai
accentuat pentru anumite teme. Tn vederea sustinerii examenului este obligatorie parcurgerea

tuturor celor 14 unitati de invatare si efectuarea temelor si testului prezentat.

f. Cerinte preliminare

Psihologia cognitiva este o disciplina care se studiaza in anul 111, semestru Il si are
preconditii de curriculum si competente.

- Preconditii de curriculum: Psihologia personalitatii
- Preconditii de competente: Deprinderi de operare cu notiunile si conceptele psihologiei

generale

g. Durata medie de studiu individual

Durata medie de invatare estimam a fi de aproximativ 28 de ore.
Studierea fiecarei unitati de invatare necesita un efort de cca. 2 ore, astfel incat

cunostintele specifice acestui domeniu sa se fixeze temeinic.

h. Evaluarea

La Tncheierea studierii cursului, este obligatorie realizareareferatului si a temei de

control.



Forma de evaluare

(E-examen, C-colocviu/test final, LP-lucrari de control) Ex
- evaluarea finala 50%
Stabilirea notei - activitati aplicative /laborator/lucrari practice/proiect etc. 20%
finale (procentaje) | - teste pe parcursul semestrului 20%
- teme de control 10%




MODULUL I. PROBLEME TEORETICO-METODOLOGICE
UNITATEA DE INVATARE 1

T O PRIMA INTALNIRE CU PSIHOLOGIA COGNITIVA

«®  Planul cursului

1. Definitia psihologiei cognitive.

2. Locul psihologiei cognitive in cadrul stiintelor cognitive si al psihologiei.
2.1. Constituirea stiintelor cognitive.
2.2. Psihologia cognitiva si stiintele cognitive.
2.3. Psihologia cognitiva si stiintele psihologice;

3. Ideile fundamentale ale psihologiei cognitive.

4. Psihologia cognitiva la ora actuala.

OBIECTIVE

La sfarsitul acestui curs veti fi capabili:
a) Sa definiti psihologia cognitiva n sens restrans si in sens larg.
b) Sa descrieti abordarea cognitiva a psihologiei.

c) Sa explicati impactul stiintelor cognitive asupra psihologiei cognitive.
d) Sa faceti predictii asupra viitorului psihologiei cognitive.
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Continut

1. DEFINITIA PSIHOLOGIEI COGNITIVE.

Sintagma de "psihologie cognitiva" are doua acceptiuni.

a) In sens restrans, ea semnifica studiul detaliat al sistemului cognitiv uman si al
subsistemelor sale (memorie, gandire, perceptie etc). In acest sens:

Psihologia cognitiva studiaza procesarile la care este supusa informatia intre input-ul
senzorial si output-ul motor sau comportamental.

De aceea, urmarind sa descrie cat mai acurat prelucrarile de informatie din sistemul
cognitiv, psihologia cognitiva si-a elaborat un limbaj propriu si utilizeaza o metodologie
specifica.

b) Tn sens extins, ea poate fi definita ca:

Abordarea tuturor fenomenelor psihice si comportamentale din perspectiva
mecanismelor informationale subiacente.

Tn prezent s-au creat teorii cognitive ale emoyiei si stress-ului (care incearca sa
stabileasca modul Tn care procesele cognitive determina emotiile sau reactia de stress), teorii
cognitive ale motivatiei (centrate pe detectarea prelucrarilor de informatie in motivatie),
psihologia sociala cognitiva (care incearca sa explice comportamentul social prin prisma
factorilor informationali subiacenti), terapii de sorginte cognitiva etc.

Sub raport tematic, psihologia cognitiva este o prelugire a psihologiei gestaltiste si
asociagioniste, de la care a preluat multe teme de cercetare, dar pe care le trateaza cu o
metodologie mult mai riguroasa, prin paradigma conceptuala a teoriei informatiei.

Exemplu. Din psihologia gestaltista s-au preluat principiile
gestaltiste (principiile proximitatii, similaritatii, al bunei inchideri
etc.) si au fost integrate in procesarea secundara a informatiei vizuale.
De asemenea, a fost preluatd ideea de baza a asociationismului,
potrivit careia continuturile psihice formeaza lanturi asociative
organizate ierarhic. Ea a fost concretizata in cateva modalitati
specifice de reprezentare a cunostintelor cum ar fi retelele
semantice sau schemele cognitive.

Psihologia cognitiva are un caracter bipolar. Ea este n acelasi timp:
a) o disciplina stiintifica din cadrul stiintelor cognitive;
b) o ramura sau directie de specializare a Insasi psihologiei.

2. LOCUL PSIHOLOGIEI COGNITIVE IN CADRUL STIINTELOR COGNITIVE SI
AL PSIHOLOGIEI

2.1. Constituirea stiintelor cognitive.

Familia stiintelor cognitive este formata din:

- filosofie (dar nu existentialismul, ci filosofia analitica, logicile filosofice si
epistemologia);

- lingvistica (dar numai lingvistica teoretica);
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- inteligenya artificiala;

- neurostiinge cognitive;

- antropologie (dar numai antropologia culturala);

- psihologie cognitiva.

Relatiile dintre stiintele cognitive au fost schimbatoare. Multa vreme filosofia si
neurostiintele nu au avut relatii foarte bune, dar modelarea neoconexionista a proceselor
cognitive a favorizat apropierea dintre ele. In schimb, antropologia se plaseaza inca pe un loc
secund. Aceasta uitare va fi reparatda numai cand se vor recunoaste contributiile aduse de
psihologia sociala, caci nu se poate uita importanta factorilor sociali, afectivi, istorici si
culturali Tn explicarea cognitiei.

Nasterea stiintelor cognitive a fost posibila datorita realizarilor din domeniul logicii
matematice, a ciberneticii si teoriei informatiei. Trei evenimente si-au adus 0 contributie
speciala:

- crearea sistemelor formale si definirea calculabilitatii;

- construirea masinii Turing

- centrarea atentiei asupra fluxurilor informationale.

a) Intr-un sistem formal manipularea simbolurilor se face pe baza unor reguli pur
sintactice, ceea ce permite demonstrarea teoremelor din axiome, pe baza unor calcule mecanice.

Orice functie este calculabila daca este general-recursiva, adica daca ea poate fi
specificata in mod clar si descompusa intr-un numar finit de componente.

Datorita acestei definitii, devenea evident faptul ca nu numai functiile numerice sunt
calculabile ci si orice functie general-recusiva, de la functiile logice elementare pana la
combinatiile lingvistice sau comportamentele de rezolvare de probleme. Ca urmare, daca se
descopera o relatie functionala intre input-ul si output-ul sau comportamentul unui individ si,
daca aceasta functie este general-recursiva, adica se poate specifica intr-un numar finit de
pasi, functia respectiva poate fi reprodusa cu mijloace mecanice.

b) O contributie deosebita a adus-o si logicianul A. Turing, cel care in al doilea razboi
mondial a lucrat pentru spargerea codurilor secrete germane. El a construit 0 magina teoretica
cu computabilitate universala, numita masina Turing si a indicat modalitatea operativa de
stabilire a inteligentei unui sistem artificial. Aceasta procedura cunoscuta sub numele de testul
Turing stipuleza ca un sistem artificial este inteligent daca raspunsurile pe care le da unui
observator extern nu pot fi deosebite de raspunsurile pe care le-ar fi dat un subiect uman.

¢) In sfarsit, cibernetica si teoria informatiei au atras atentia lumii stiintifice asupra
importantei fluxurilor informationale. Pana in acel moment cercetatorii au vizat numai aspectele
substantiale si energetice ale realitatii, neglijand dimensiunea informationala. In aceasta
perioada, s-a constientizat faptul ca investigarea informatiei este nu numai necesara dar si
posibila, elaborandu-se primele teorii matematice ale informatiei (Shannon) si primele masini
de procesare a informatiei (von Neumann). Formalizata si convertita in functii calculabile,
informatia a facut posibila aparitia calculatoarelor.

Acestor conditii li se adauga si faptul ca in psihologie, behaviorismul isi epuizase
potentialul explicativ, ceea ce a determinat o reconsiderare a "cutiei negre". S-a proiectat
astfel o viziune asupra psihicului ca sistem de procesare a informatiilor.

Tn acest context studiul fenomenelor psihice a devenit studiul prelucrdarilor pe care le
suferd informatia intre input-ul senzoral si output-ul motor. (U. Neisser, 1967)

Tn vara anului 1956 se conturasera deja doua grupuri de cercetare a mecanismelor de
procesare a informatiilor: unul la Masachusetts Institute of Technology (MIT), celalalt la
Camegie-Mellon. Un eveniment remarcabil I-a constituit simpozionul organizat de MIT intre
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10-12 septembrie din acelasi an. Ultima zi a simpozionului, 12 septembrie 1956 este
considerata ziua de nagstere a stiingelor cognitive.

Tn acea zi au fost prezentate trei comunicari stiintifice de referinta:

- H. A. Simon si A. Newel au prezentat prima demonstratie pe calculator a unei
teoreme logice;

- N. Chomsky a criticat behaviorismul si a initiat lingvistica teoretica;

- G. Miller a prezentat celebrul sau studiu referitor la numarul 7+/-2.

Termenul de "psihologie cognitiva™ a fost consacrat de catre U. Neisser, care in 1967
a publicat un volum intitulat: Cognitive Psychology.

2.2. Psihologia cognitiva si stiintele cognitive.

Impactul stiintelor cognitive asupra psihologiei cognitive este vizibil sub cel putin trei
aspecte:

- nivelul de analiza al fenomenelor cognitive;

- aparatul conceptual utilizat;

- instrumentarul metodologic folosit.

a) Tn ceea ce priveste nivelul de analiza al fenomenelor cognitive, acesta este mult mai
detaliat fata de abordarea tradigionala.

Daca psihologia traditionala realizeaza o analiza molara a proceselor cognitive,
psihologia cognitiva intreprinde o analiza moleculara.

Exemplu. Tn mod traditional, memoria era vazuti ca o facultate
psihica unitara, guvernata de cateva legi generale, legile memoriei
si putea fi masurata prin teste de recunostere si reproducere. O analiza
minutionasa a memoriei cu instrumentarul tehnic si conceptual al
psihologiei cognitive a infirmat si teza caracterului unitar al
memoriei si pretinsa universalitate a recunosterii si reproducerii ca
metode de evaluare a acesteia.

Au fost puse astfel n evidenta memoriile diferite de care dispune
subiectul uman (memorii senzoriale, memorie de lucru, memorie de
lunga durata, memorie episodica, memorie semantica, memorie
explicita, memorie implicita), fiecare cu legitati si mecanisme proprii
si cu corelate neurobiologice specifice.

Optiunea pentru acest tip de analiza detaliata, moleculara a proceselor cognitive a fost
rezultatul a doua presiuni care s-au exercitat asupra psihologiei cognitive. Prima, a fost o
presiune de sus, din partea inteligenfei artificiale. In tentativa ei de a construi sisteme
inteligente, ea s-a declarat insatisfacuta de oferta psihologiei traditionale, a conceptelor
clasice, facultationiste, pentru ca numai o analiza Tn detaliu, componentiala putea fi relevanta
pentru constructia unor programe de inteligenta artificiala. Apoi, a existat o presiune de jos,
din parte neurostiintelor. In urma descoperirii neurotransmitatorilor, a neuromodulatorilor, a
neurohormonilor, a sinapselor electrice, a utilizarii tomografiei computerizate, a
magnetoencefalografiei etc, s-a creat un decalaj enorm fintre nivelul de analiza infracelular,
extrem de detaliat, practicat de neurostiiinte si analiza molara, Tn termeni facultationisti
practicata de psihologia traditionala. De aceea a fost necesar sa se recurga la o analiza
componentiala, moleculara a proceselor cognitive, analiza a carei rezultate sa poata fi
relevante atat pentru constructia de software inteligent cat si pentru stabilirea unor
corespondente adecvate cu procesele neurobiologice.

13



b) Tn ceea ce priveste limbajul reclamat de acest nou nivel de analiza al sistemului
cognitiv, psihologia cognitiva a fost nevoita sa-si dezvolte un nou aparat conceptual. Astfel, sunt

curent folositi termeni ca: "spatiul problemei”, "mediul problemei”, "proces modular", "geon",
"prototipicalitate”, "analiza ascendenta”, "analiza decendenta”, "reguli de producere”, "retele
semantice", "retele neuromimetice", "regula retropropagarii erorii”," "regula delta generalizata",
"prelucrari distribuite™, "scenariu cognitiv”, "test implicit”, "rest de activare”, “procesari

subsimbolice", "chunks-uri" etc.

Nu este vorba despre o simpla modificare de limbaj, despre o reformulare a unor vechi
concepte, ci despre o mutagie conceprualda, care a permis abordarea sistemului cognitiv uman
dintr-o noua perspectiva si la un nou nivel de analiza.

Tn plus, repertoriul conceptual al psihologiei cognitive variaza in functie de cele doua
paradigme in cadrele carora se realizeaza investigarea sistemului cognitiv uman (paradigma
clasic-simbolica si pradigma (neo)conexionista).

c) Tn ceea ce priveste instrumentarul metodologic utilizat, fara indoiald ca
experimentul, ca metoda de producere si de validare a noilor cunostinte a ramas axa
metodologica principala. Dar, se recurge in mod curent si la o alta axa metodologica formata
din tripletul modelare-formalizare-simulare pe calculator.

Un model este o constructie teoretica ce specifica componentele suficiente ale unui
mecanism, care genereaza output-uri specifice din procesarea unor input-uri specifice.
Modelul este astfel o ipoteza elaborata care va fi ulterior testata experimental. Aceste
procesari, odata specificate sunt formalizate, adica transcrise Tntr-un limbaj logico-matematic
sau de programare. Odata formalizat, procesul cognitiv este implementat pe calculator. Daca
modelarea si formalizarea au fost corecte, atunci calculatorul va simula procesul respectiv, adica
va avea aceleasi performante ca si subiectul uman.

Cele doua axe metodologice, experimentul si modelarea-formalizarea-simularea, nu
epuizeaza Tnsa ntregul repertoriu metodologic la care recurge psihologia cognitiva. Alte
metode utilizate sunt: analiza protocolului gandirii cu voce tare, inregistrarea migcarilor
oculare, ascultarea dihotomica (diotica) etc.

Nota specifica a psihologiei cognitive, ca stiinta cognitiva, o constituie Tmbinarea
experimentului cu modelarea, formalizarea si simularea pe calculator.

2.3. Psihologia cognitiva si stiintele psihologice

Tn masura in care sunt interesate de modul in care personalitatea umana proceseaza
informatiile, toate ramurile psihologiei sunt marcate de prezenta psihologiei cognitive.

- psihologia clinica nu se mai poate dispensa de cercetaarile pe care le-a facut psihologia
cognitiva asupra procesarii informatiei Tn cazul depresiei, anxietatii, fobiilor, schizofreniei etc.

- psihologia muncii si psihologia organizationala profita din plin de cercetarile de
psihologie cognitiva asupra luarii deciziei, reprezentarii cunostintelor, rezolvarii de probleme.

- psihologia educayiei recurge din ce in ce mai mult la cercetarile de psihologie
cognitiva asupra memoriei de lucru, strategiilor rezolutive, reprezentarii cunostintelor etc.

Tn plus, au aparut noi directii de specializare Tn interiorul acestor ramuri.

Trebuie sa retinem nsa ca influenta contingentelor (intariri pozitive sau negative) asupra
comportamentului, expresivitatea emotiilor, motivatia, relatiile interpersonale nu pot fi reduse
integral la structuri si prelucrari cognitive.

Teoriile si modelele psihologiei cognitive trebuie sa aiba validitate predictiva, adica sa
genereze predictii valide sau cel putin testabile despre comportamentul uman in situatii
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naturale, cotidiene. Formalizarea si simularea pe calculator nu sunt cerinte naturale si/sau
suficiente pentru ca un model al psihologiei cognitive sa fie acceptat de comunitatea
psihologilor. Se pretinde ca modelul in cauza sa genereze predictii testabile si relevante pentru
comportamentul uman. In schimb, validitatea ecologica a unei teorii a psihologiei cognitive
nu prezinta interes deosebit pentru celelalte stiinte cognitive, in special pentru inteligenta
artificiala. Masura in care un model elaborat satisface unul sau celalalt dintre aceste standarde
1l apropie mai mult de stiintele cognitive sau de psihologie.

3. IDEILE FUNDAMENTALE ALE PSIHOLOGIEI COGNITIVE

Cateva idei se desprind din analiza lucrarilor de specialitate:

a) Subiectul uman, Tn general si sistemul cognitiv, Tn special, sunt sisteme de
prelucrare a informatiilor.

b) Un sistem de prelucrare a informatiilor este, n esenta, un sistem de prelucrare a
reprezentarilor (simbolice sau subsimbolice).

c) Sistemul cognitiv dispune de o arhitectura proprie ce poate fi stabilita prin analogie
cu arhitectura functionala a computerului (metafora "computer™) sau prin analogie cu
functionarea creierului (metafora "creier").

d) Arhitectura sistemului cognitiv se compune din trei elemente: reprezentari
cognitive, structuri sau scheme cognitive, operatii sau prelucrari cognitive, interrelationate.

e) Performantele unui subiect uman pot fi modelate artificial si Tncredintate spre
realizare masinilor (asa -numitul "sistem expert™).

f) In constructia sistemelor expert, formate din baza de cunostinte, masina de
inferente, modul de Tnvatare si interfata, psihologia cognitiva se intalneste cu inteligenta
artificiala.

4. PSIHOLOGIA COGNITIVA LA ORA ACTUALA

Tn prezent, psihologia cognitiva este extrem de diversificata si neunitara. Astfel, pot fi
puse Tn evidenta cel putin patru variante de cognitivism (Marc Richelle, 1987, cf. M. Zlate,
2000, p.236):

- prima varianta descrie si explici mecanismele psihice intervenite intre input si
output, aducand corecturile necesare behaviorismului actual. Aceasta varianta are implicatii
teoretice si metodologice;

- a doua varianta, numita cognitivism radical, considera fenomenele interne ca obiect
al psihologiei, reducand comportamentul la statutul de simplu indicator al proceselor mentale
si avandu-si corespondentul Tn unele terapii cognitive care interpreteaza comportamentul ca
simptom al unei stari interne. Aceasta varianta are implicatii epistemologice;

- a treia varianta insista asupra reabilitarii subiectului ca initiator al propriilor sale
conduite, de unde si frecventa utilizarii unor termeni ca "decizie", "alegere"”, "selectie" etc.
Aceasta varianta are implicatii filosofico-morale;

- a patra varianta se concentreaza asupra studierii mecanismelor cognitive prin opozitie
cu cele afective, deschizand astfel drumul catre cercetarea inteligenpei artificiale. Aceasta
ultima varianta are impact asupra manierei in care se asimileaza si se practica psihologia.

Autorul citat ne asigura ca prima varianta reprezinta un progres firesc al psihologiei, desi
ea nu a schimbat radical obiectul acesteia. A doua varianta ridica semne de intrebare referitoare
la articularea cercetarii fundamentale cu practica clinica, pentru ca proclama ruptura de
psihologia comportamentului. Daca cea de-a treia varianta este considerata de Marc
Richelle tonifianta pentru ca ne ajuta sa intelegem unicitatea persoanei, cea de-a patra varianta
este considerata unilaterala.

Un alt autor, George Vignaux arata ca "multiplele lucrari din ultima vreme evoca o mare
controversa referitoare la sensul, natura si arhitectura cognitiei. Aceste dezbateri se
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rezuma la opozitia dintre cognitivismul clasic si cel conexionist, primul facand deja scoala, al
doilea abia afirmandu-se. Nici o paradigma unificatoare nu a depasit aceasta opozitie” (G.
Vignaux, 1992, p.311). El vorbeste despre "declinul cognitivismului clasic”, despre "ruptura
dintre el si conexionism".

Tn legaturd cu psihologia cognitiva persista intrebarea daca este 0 moda sau este mai
mult de atat. Pentru a raspunde la aceasta intrebare este necesara o trecere in revista a
criticilor ce se aduc psihologiei cognitive.

a) O prima categorie de critici vine din partea celor care desi clameaza natura
informationala a psihicului, atribuie psihologiei cognitive statutul de curent psihologic, alaturi
de altele, harazit disparitiei. Aceste critici se caracterizeaza prin inconsecventa logica pentru
ca recunosterea importantei prelucrarilor informationale implica automat admiterea
psihologiei cognitive ca demers stiingific peren.

b) O a doua categorie de critici invoca lipsa de plauzibilitate neuronala a modelelor
psihologiei cognitive. De exemplu, se reproseaza imposiblitatea gasirii unui corespondent
neurofiziologic pentru regulile de producere (perechi de tipul "daca.....atunci”, unde in
antecedent este o conditie, iar in consecvent 0 actiunea sau operatie care se executa daca conditia
este indeplinitd). Aceste critici confunda nivelele de analiza ale sistemului cognitiv, caci
informatia procesata si structurile anatomice care o realizeaza sunt lucruri diferite. In plus,
modelarile neoconexoniste sunt de inspiratie neuronala evidenta, plauzibilitatea
neurofiziologica fiind unul dintre atuurile lor fundamentale.

¢) Tn fine, o a treia categorie de critici vine din partea behavioristilor. Fara a nega
existenta unor prelucrari interne a stimulilor, behavioristii actuali neaga posibilitatea cunoasterii
lor prin instrumentarul metodologic utilizat sau neaga rolul cauzal al factorilor
cognitivi in inducerea unor comportamente. In ultimul timp insa, tot mai multi behavioristi se
recunosc in noile modelari neoconexioniste ale proceselor cognitive, retelele neuromimetice
fiind considerate de unii ca "un behaviorism mascat" sau "un behaviorism in haine
computationale™. In acelasi timp, psihologia cognitiva a Thceput sa asimilez tot mai multe din
rezultatele experimentale ale behaviorismului, situatie care este posibil sa favorizeze sinteze,
complementaritati si asimilari reciproce.

Pe de alta parte, despre psihologia cognitiva se poate afirma ca in masura in care sistemul
bio-psihic uman este un sistem deschis, realizand cu mediul sau nu numai un schimb energetic
si substantial ci si unul informational, ea va avea Tntotdeauna propriul sau obiect de studiu.

Cat timp lumea stiintifica va fi de acord ca sistemul bio-psihic uman este un sistem de
prelucrare a informatiei, psihologia cognitiva este stiinta care studiaza mecanismele acestei
prelucrari, adica modul in care un anumit input induce un output specfic.

Se poate afirma, de asemenea, ca viabilitatea sa este sustinuta si de caracterul
cumulativ si inegrationist. Psihologia cognitiva a preluat nu numai rezultatele viabile din
curentele psihologice anterioare ci si sugestii vagi, dar fertile, pe care le-a supus apoi unui
examen experimental si metodologic riguros. In prezent ea poate explica tot ceea ce a putut fi
explicat pe baza teoriilor anterioare dar, in plus, poate sa explic si ceea ce acestea nu au
reusit sa explice.

Opinii asemanatoare sunt sustinute de specialisti reputati din alte domenii. Roger W.
Sperry, neurobiolog, laureat al premiului Nobel considera revolutia cognitiva o revolutie a
stiintei Tn general. In incertitudinea provocata de multitudinea interpretarilor contestate,
spunea el "revolutia cognitiva ramane o certitudine reala, solida si reprezinta ceva cu totul
special pentru psihologie.

16



Un lucru este insa limpede, si anume ca atat comportamentul uman cét si multe alte
fenomene psihice interne nu sunt reductibile la procesarea informatiei. Aceasta inseamna ca
oricat de importanta ar fi, componenta cognitiva nu epuizeaza complexitatea fenomenelor
psihice. Deci, daca intreaga varietate a fenomenelor psiho-comportamentale nu se poate rezuma
la procesari de informatie, atunci nici psihologia cognitiva nu se poate substitui psihologiei.
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MODULUL I. PROBLEME TEORETICO-METODOLOGICE
UNITATEA DE INVATARE 2

SISTEMUL COGNITIV SI PARADIGMELE PSIHOLOGIEI
COGNITIVE

@ planul cursului:

1. Sistemul cognitiv.
1.1. Definirea sistemului cognitiv.
1.2. Niveluri de analiza ale sistemului cognitiv.
1.2.1. Nivelul cunostintelor.
1.2.2. Nivelul computational.
1.2.3. Nivelul algoritmici-reprezentational.
1.2.4. Nivelul implementational.
2. Paradigmele psihologiei cognitive.
2.1. Paradigma clasic-simbolica.
2.2. Paradigma (neo)conexionista.
2.2.1. Structura retelelor neuromimetice.
2.2.2. Exemplu de retea neuromimetica.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui curs veti fi capabili:

a) Sa definiti un sistem cognitiv si nivelurile sale de analiza.

b) Sa descrieti cele doua paradigme ale psihologiei cognitive, cea clasic-
simbolica si cea neoconexionista.

C) Sa cunoasteti structura unei retele neuromimetice si modul ei de
functionare.

d) Sa diferentiati modalitatile de procesare ascendenta si descendenta, sa
diferentiati procesarea in serie de cea in paralel.
: e) Sa cunoasteti care sunt domeniile de cercetare la care se aplica
modelele de sorginte simbolica si cele de sorginte subsimbolica.
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ﬂ%i Continut
-
1.SISTEMUL COGNITIV

1.1. Definirea sistemului cognitiv

Sistemul cognitiv este un sistem fizic care poseda doua proprietati: de reprezentare si
de calcul.

Sistem fizic. Orice sistem cognitiv are o realitate fizica. Aceasta afirmatie este solitara
cu teza dependentei informatiei de substratul sau substantial sau energetic. Ca urmare, nu exista
informatie pura, independenta de suportul material si nici sistem cognitiv eliberat de orice
constrangere impusa de legile fizicii.

Calculatorul, inteligenta artificiala, creierul uman sunt sisteme cognitive realizate de
structuri fizice diferite. O aceiasi operatie logica poate fi executata la fel de bine de o retea
neuronala, de o retea de cipuri de siliciu sau de supraconductori. Deci, acelasi tip de procesare
a informatiei poate fi implementata in sisteme fizice total diferite.

Reprezentare. Psihologia cognitiva a renuntat la sensul traditional al notiunii de
"reprezentare” ca "imagine schematica a unui obiect in absenta actiunii acestuia asupra
organelor de simt™.

In psihologia cognitiva reprezentarea este o reflectare intr-un mediu intern a realitatii
exterioare.

Exemplu. Daca in mediul extern apare un eveniment, adica o
variabila X se transforma intr-o variabila Y, putem nota acest proces:
X-T-Y (T=transformare). O reprezentare a evenimentului X-T-Y
intr-un mediu intern se realizeaza atunci cand o proiectie x a lui X si
o0 proiectie t a lui T in acest mediu pot genera o variabila y care sa
corespunda lui Y.

Reprezentarea este similara, dar nu identica cu evenimentul din exterior. Cea mai
puternica forma de similitudine este izomorfismul.

Reprezentarile utilizate de sistemul cognitiv pot fi de doua tipuri conform paradigmei
adoptate (vezi cursul 2, pct.2):

a) simbolice, cum ar fi imaginile sau continuturile semantice;

b) subsimbolice sau neuro-mimetice adica valori si patternuri de activare a retelelor
neuro-mimetice;

Calcul.

Calculul consta in manipularea reprezentarilor pe baza unor reguli.

Regulile de manipulare a simbolurilor depind si ele de paradigma utilizata (vezi cursul
2, pct.2). Astfel:

a) pentru reprezentarile simbolice avem regulile de manipulare a simbolurilor, cum ar
fi: reguli de efectuare a operatiilor matematice, reguli semantice etc.
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b) pentru reprezentarile subsimbolice sau neuro-mimetice avem reguli de modificare a
valorilor de activare (regula lui Hebb, regula retropropagarii erorii, regula delta generalizata).

Reprezentarea si calculul sunt necesare si suficiente pentru ca un sistem fizic sa posede
inteligentd. De aceea, stiinta cognitiva poate studia orice inteligenta naturala sau artificiala,
terestra sau extraterestra.

1.2. Niveluri de analiza ale sistemului cognitiv

Abordarea multinivelara a sistemului cognitiv este reclamata pe de-o parte de explicarea
comportamentului uman iar, pe de alta, de Tntelegerea si proiectarea unui sistem cognitiv.
Nivelele de analiza a unui sistem cognitiv sunt urmatoarele:

a) nivelul cunostintelor;

b) nivelul computational;

c) nivelul algoritmic-reprezentational;

d) nivelul implementational.

a) Nivelul cunestintelor cuprinde baza de cunostinte a subiectului si scopurile sau
intentiile acestuia. Scopurile constituie un gen special de cunostinte, sunt cunostinte despre o
stare viitoare, dezirabila. Cunostintele provin din exterior, din experienta, deprinderi
dobandite, din socializare.

Comportamentele sau mecanismele psihice care se modifica in functie de cunostintele
pe care le are subiectul se numesc cognitiv-penetrabile (Z. Phylyshyn, 1984, 1990).

Exemplul;. recunoasterea literelor se face mai rapid intr-un cuvant
Ccu sens, sau ntr-un cuvant pe care 1l cunoastem.

Exemplul,. Si comportamentele patologice sunt reglate de
cunostintele noastre. Astfel, depresiile apar in functie de ce crede
subiectul despre el insusi (self-concept) si despre capacitatea sa de
a-si influenta comportamentul (locus de control). Ca urmare, prin
terapia de sorginte cognitiva, se urmareste schimbarea schemelor
cognitive ale subiectului.

Comportamentele sau procesarile cognitive care nu sunt influentate de cunostintele de
care dispune subiectul se numesc cognitiv-impenetrabile.

Exemplu. Reprezentativ pentru acest tip de procesare este
extragerea contururilor unui obiect pe baza variatiei intensitatii
luminii.

Modulele si arhitectura cognitiva sunt cognitiv-impenetrabile.
Prelucrarea stimulilor de catre sistemul cognitiv se poate realiza:

a) pornind de la caracteristicile fizice sau de suprafata (contur, culoare, textura
deplasare in spatiu etc) spre cele semantice sau functionale (categoria din care face parte
stimulul, semnificatia, functia sa ntr-un scenariu etc). Acest tip de prelucrare, vectorizata de jos
in sus, de la palierele periferice ale sistemului cognitiv spre cele centrale se numeste analiza
ascendenta a stimulului (bottom-up, data-driven processing). O abordare ascendenta va incepe
cu stimulii si abia dupa ce acestia au fost prelucrati, intra in joc alti factori. Ea este impregnata
de caracteristicile fizice ale stimulilor si de proprietatile modulelor cognitive periferice.

Exemplu. Modelul procesarii ascendente sustine ca Tnvatarea
cititului presupune parcurgerea urmatoarelor etape: literele si
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sunetele pe care acestea le reprezinta, apoi cuvintele, apoi sunetele
corespunzatoare acestora si semnificatia lor si numai dupa aceea
contextul si sensul intregului text.

b) pornind de la baza de cunostinte a subiectului. Acest tip de prelucrare se
numeste analiza descendenta (top-down). Analiza descendenta este generati de baza de
cunostinte a subiectului (knowledge driven). Ea are drept faza initiala cadrul contextual in
care se realizeaza procesarea, adica nevoile si dorintele subiectului si imprejurarile fizice, si
numai dupa aceea ia in consideratie detaliile caracteristice ale stimulului care urmeaza sa fie
prelucrat.

Exemplu. Abordarea descendenta a invatarii cititului la copii,
sustine ca au loc Tn primul rand predictii asupra textului in
totalitate, in functie de context si de alte repere. Ipoteza astfel
formulata este confruntata cu probele evidente, care includ contextul,
apoi cuvintele si abia dupa aceea literele care formeaza cuvintele.

Tn recunoasterea unui cuvant concurid analiza ascendenta (prelucrarea contururilor
literelor, a marimii si formei lor, a gruparii lor intr-un gestalt unic pe baza proximitatii
spatiale) cu cea descendenta (inferente generate de cunostinte de limba romana) (vezi cursul
4, pct. 2.2.).

b) Nivelul computational cuprinde stabilirea exhaustiva a procesarilor la care sunt
supuse datele unei probleme (input) pentru a obtine solutia (output). Deci, la acest nivel sunt
analizate prelucrarile care permit transformarea input-ului in output, adica funcfia input-
output.

Analiza computationala a functionarii sistemului cognitiv utilizeaza formalisme
matematice sau logico-matematice.

De mentionat ca prelucrarile la care e supus input-ul pentru a produce un output sunt
constranse de mediul fizic Tn care opereaza sistemul cognitiv.

Analiza computationala pune in evidenta doud tipuri de prelucrari (procesari):
modulare si non -modulare.

-Procesarile modulare nu pot fi influentate de cunostintele subiectului, deci sunt
cognitiv-impenetrabile. Ele se realizeaza automat, preatentional si au 0 locatie neuro- anatomica
relativ precisa. Prototipica pentru acest tip de prelucrare este precesarea primara a informatiei
vizuale (vezi cursul 3, pct.2.1.).

- Procesarile non-modulare sunt tratamente care pot fi influentate de baza de
cunostinte a subiectului. Exemplul prototipic 1l constituie recunosterea obiectelor. (vezi cursul
4,pct. 2.2.4)).

Exista deasemenea procesari n serie si procesari in paralel.

- Procesarile in serie. In cadrul acestora se porneste de la ipoteza ca fiecare nivel al
procesarii este parcurs in totalitate inainte de a incepe un altul.

- Procesarile in paralel. Aceste procesari implica faptul ca mai multe etape ale procesarii
pot avea loc Tn acelasi timp.

Dupa ce stabileste exhaustiv prelucrarile, analiza computationala le cuprinde intr-un
model matematic.

c) Nivelul algoritmic-reprezentational 1isi pune problema algoritmului care
realizeaza functia input-output si a modalitatilor de reprezentare ale input-ului si output-ului.
Algoritmul este o secventa de calcule pe baza careia printr-un numar finit de pasi din datele
de intrare se obtin datele de iesire. Astfel de algoritmi sunt: algoritmul de extragere a radacinii
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patrate, de rezolvare a ecuatiilor de gradul Il, de calcul a ipotenuzei intr-un triunghi
dreptunghic etc.

Reprezentarile se refera la modul de codare a input-ului si anume cum este el
reprezentat Tn sistemul cognitiv: semantic, imagistic, prin valori de activare etc.

Algoritmii si reprezentarile isi impun reciproc constrangeri in sensul ca o anumita
reprezentare poate favoriza un anumit algoritm, dupa cum o anumita procedura de calcul
poate facilita utilizarea unei reprezentari specifice.

Exemplu: sa presupunem ca ni se cere sa stabilim suma a doua
numere: 358+600.

La nivel computational, analiza acestei sarcini consta 1in
identificarea datelor de intrare (358 si 600) si a functiei aditive
dintre acestea si suma rezultata. Functia respectiva, odata detectata,
are un grad mare de generalitate: ea nu depinde de sistemul care o
executa si care poate fi un subiect uman sau un calculator si nu
depinde nici de modul in care ea este reprezentata sau de algoritmul
pe baza caruia se poate calcula. Daca ne intereseaza analiza in
profunzime a sistemului de procesare a informatiei, nu putem ramane
la nivel computational si trebuie sa trecem la nivelul de analiza
algoritmic-reprezentayional.

Aici constatam ca un subiect poate sa-si reprezinte numerele
respective prin cifre arabe sau prin cifre romane, in baza zece sau
in baza doi etc. Chiar daca s-a recurs la aceiasi reprezentare (spre
exemplu in cifre arabe), algoritmii utilizate pot fi diferiti. Un subict
realizeaza adunarea, inchipuindu-si cele doua numere asezate unul
sub altul iar apoi procedeaza la adunarea unitatilor, zecilor si a
sutelor, n timp ce alt subiect poate recurge la alta procedura, adunand
intéi sutele, apoi coborand blocul unitatilor si al zecilor.

Se poate constata astfel cum functia este aceiasi dar algoritmul este
diferit.

d) Nivelul implementational. Orice sistem cognitiv este un sistem fizic, fiind format
din celule nervoase (creierul), din cipuri de siliciu (calculatoarele) sau din alte materiale.
Functionarea lui poate fi analizata si la nivelul proceselor fizice sau biochimice, concomitente
procesarilor informationale.

Pentru calculator nivelul implementational studiaza ce se intdmpla la nivel de
hardware atunci cand se executa o sarcina.

La om nivelul implementational studiaza ce procese neurobiologice au loc in
momentul efectuarii unei sarcinii. La nivelul sistemului cognitiv uman nivelul implementational
este domeniul de studiu al neurostiintelor.

Deci, un sistem cognitiv uman sau artificial poate fi analizat la mai multe niveluri:

Exempluly. Functionarea unui calculator poate fi abordata
incepand cu: a) ce cunostinte poseda calculatorul respectiv (nivelul
cunostintelor); b) ce functii input-output poate calcula (nivelul
computational); ¢) cum realizeaza aceste functii, adica algoritmul si
cum si le reprezinta, adica limbajul de programare (nivelul
algoritmic-reprezentational); d) ce se intampla la nivel de hardware
cand executa o anumita sarcina. (nivelul implementational).
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Exemplul,. Tn mod similar putem analiza sistemul cognitiv
uman: a) ce cunostinte si intentii are (nivelul cunostintelor); b) care
sunt cerintele si prelucrarile la care ajunge de la datele problemei la
solutie (nivelul computational); ¢) cum isi reprezinta sarcina si cum
0 realizeaza efectiv (nivelul algoritmic-reprezentational); d) ce
procese neurobiologice au loc Tn momentul efectuarii sarcinii
respective (nivelul implementational).

Analiza multinivelara a sistemului cognitiv este impusa de insasi organizarea pe nivele
a sistemului de procesare a informatiei.

2. PARADIGMELE PSIHOLOGIEI COGNITIVE

Tn functie de tipul reprezentarilor si implicit de modalitatile de tratare a lor (nivelul
algoritmic-reprezentational) exista doua paradigme:

- paradigma clasica-simbolica

- paradigma neoconexionista

2.1. Paradigma clasica-simbolica

Aceasta paradigma are puternice radacini filosofice atat in rationalism (Leibniz,
Descartes) cat si in empirismul englez (Th. Hobbes, J. Locke, D. Hume), de unde si atributul
de “clasica". Progresele in ceea ce priveste formalizarea logicii (Russel, Camap,
Wittgenstein), aparitia lingvisticii teoretice si a gramaticilor generative (N. Chomsky) au
impus ideea conceperii gandirii ca manipulare de simboluri. Sintagma de "model clasic-
simbolic" sau "paradigma simbolica clasica" a fost consacrata in stiintele cognitive de Z.
Phylyshyn si J. Fodor in 1988.

Calculatorul, luat ca model de intelegere a sistemului cognitiv uman functioneaza pe
baza manipularii simbolurilor cu ajutorul regulilor. Prin analogie, sistemul cognitiv uman a
fost conceput ca un sistem simbolic.

Teza principala: cunostintele si implicit starile de lucruri corespunzatoare sunt
reprezentate Tn sistemul cognitiv prin simboluri sau structuri simbolice.

Un simbol este o reprezentare care denota obiecte sau stari de lucruri si se supune unor
reguli de combinare (gramatica). Expresiile lingvistice, conceptele, judecitile, imaginile sunt
reprezentari simbolice. Pentru a putea opera cu cunostinte, calculatorul trebuie sa recurga la
codarea lor intr-un limbaj de programare. Expresiile rezultate sunt reprezentari simbolice, ce
denota cunostinte si stari de lucruri, dar Tn acelasi timp pot fi manipulate de un sistem fizic.

Un fenomen similar are loc si in cazul subiectului uman. Pentru a opera cu
cunostintele, creierul uman le codeaza in expresii simbolice. Ca urmare sistemul cognitiv
uman este un sistem fizico-simbolic.

Aceasta paradigma s-a aplicat la studiul proceselor cognitive centrale, cum ar fi
rezolvarea de probleme.

Ideea ca atét sistemul cognitiv uman cat si computerul sunt sisteme fizico-simbolice a
favorizat simularea pe calculator a unor procese cognitive si construirea sistemelor artificiale
inteligente. Teoria ACT* a lui J. R. Anderson (1983) si Modelul SOAR a lui A. Newell (1992)
(vezi cursul 7)) reprezinta cele mai insemnate intruchipari ale paradigmei simbolice clasice.
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2.2. Paradigma (neo)conexionista. Este cunoscuta si sub numele de paradigma
procesarilor paralele distribuite sau modelare neuromimetica. Ea porneste de la ideea ca
activitatea cognitiva poate fi explicata pe baza unor modele de inspiratie neuronala.

Primele tentative Tn acest sens au fost facute de Pitts si McCullogh in 1943 cand au
incercat sa demonstreze cum o0 retea neuromimetica poate realiza calcule logice. In urma
aparipiei in 1969 a unei carti semnate de M. Minsky si S. Papert, in care se demonstra
incapacitatea unor retele neuromimetice de a calcula functii logice simple ca, de exemplu sau
exclusiv, cercetarile Tn aceasta directie au fost curmate. Paradigma conexXionista a intrat intr-
un con de umbra pentru aproape doua decenii. 1

Abia la inceputul deceniului noua J. L. McClelland si D. E. Rumelhart relanseaza
ideea construirii unor modele cognitive de inspiratie neuronala si formeaza un grup de cercetare
a procesarilor paralele distribuite, PDP Research Group. Din stradaniile lor comune s-a nascut
in anii 1886-1987 o lucrare in doua volume intitulata Parallel Distributed Processing:
Exploration in the Microstructure of Cognition. Psychological and Biological Models,
considerata a fi Biblia conexionismului actual, pe care unii il numesc neoconexionism.

Teza principala: Informatia este reprezentata de sistemul cognitiv uman prin valori si
patternuri de activare ale unor unitati simple (neuromimi). Regulile care guverneaza dinamica
acestor retele sunt reguli de modificare sau propagare a valorilor de activare.

O retea neuromimetica (model conexionist) este formata din:
. 0 multime de unitati

. 0 stare de activare

. 0 regula de activare

. 0 functie output

. un pattern de conexiuni intre unitati

. reguli de Tnvatare

. un mediu Tn care opereaza reteaua respectiva

~NOoO Ok, WN

unitati output

Repea unidirectionald (pentru simplificare, s-a reprezentat
numai o parte a conexiunitor)

1. Unitatile (unitati cognitive, neuromimi, neuroni formali, noduri). Ele preiau cateva
proprietati ale neuronilor reali, cum ar fi valoarea de activare si ideea gruparii intr-o retea de
conexiuni (sinapse). Singura caracteristica a unei unitati consta in valoarea ei de activare. S-a
convenit ca unitatile sa aiba o valoare cuprinsa intre -1 si +1.
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Daca unitatile au functia de a recepta input-ul convertindu-1 intr-o valoare de activare
ele se numesc unitati input.

Unitatile care transmit output-ul Tn mediul retelei se numesc unitafi output.

Atat unitatile input cat si unitatile output pot fi accesate direct din mediul retelei. De
aceea ele se numesc unizayi vizibile. Unitatile dintre ele, care nu pot fi accesate direct din mediu,
ci doar prin intermediul unitatilor vizibile se numesc unitati ascunse.

Retelele care contin doar unitati vizibile se numesc refele binivelare.

Retelele care contin si unitati ascunse se numesc refele multinivelare.

Neuromimii nu sunt interpretabili semantic, adica nu simbolizeaza stari de lucruri
cunoscute, ceea ce face ca retelele conexioniste sa fie semantic-opace spre deosebire de
modelele simbolice care sunt semantic-transparente. Unitatilor neuromimetice li se poate
atribui o interpretare, dar aceasta este facuta de cel ce exploreaza proprietatile retelei. Aceasta
interpretare este exterioara, nu este inerenta retelei respective, reteaua nemanipuland
simboluri, ci valori de activare.

Daca totusi aceasta atribuire de semnificatii are loc, atunci retelele se impart in doua
mari categorii:

- retele localizagioniste, se considera ca fiecare unitate reprezinta un concept sau o
anumita ipoteza;

- refele distributive, Tn cazul carora informatia nu este localizata la nivelul unitatilor, ci
este distribuita pe interactiuinile dintre unitagi. Astfel, un concept sau propozitie nu este
reprezentata de o singura unitate, ci de patternul de conexiuni dintre unitatile unei retele.

2.Starile de activare. Orice unitate are o valoare sau stare de activare la un moment
dat care indica nivelul sau de activitate. Mai precis, 0 unitate intr-o retea conexionista nu este
nimic altceva decat o stare de activare codata printr-un numar. Pentru ca unitatile sunt practic
niste valori de activare, 0 retea conexionistd apare ca 0 matrice de valori de activare. De
regula, intervalul de variagie a starii de activare este stabilit intre -1 si +1, dar fiind o
conventie, se poate alege orice alt interval.

Orice unitate are si un rest de activare, rezultat din stimularile ei trecute.

Valoarea de activare se deterioreaza odata cu trecerea timpului sau cu modificarea
conexiunilor, asa cum la un neuron real, rata sa de descarcare descreste in functie de timp sau
prin inhibitia laterala. Rata descresterii starii de activare se numeste rata degraddarii.

Durata unei modificari complete a tuturor valorilor de activare a unitatilor dintr-o retea
se numesteciclu.

3. Regula de activare. Este o functie ce stabileste modul in care se modifica valoarea
de activare a unitatilor. Modificarea starii de activare se stabileste pe baza calculului netinput-
ului. Netinput-ul reprezinta suma input-urilor receptionate de o anumita unitate. Aceste input-
uri sunt ponderate cu ponderea sau taria legaturilor dintre unitatile input si unitatea receptoare.

Un fenomen analog are loc si in retelele neuronale reale: valoarea de activare a unui
anumit neuron se modifica Tnsumand potentialele de activitate de la toti neuronii cu care se
afla in contact, ponderandu-le in functie de taria sinapsei pe care o are cu fiecare dintre
acestia.

Modificarea valorii de activare se realizeaza adaugand netinput-ul la restul de activare.

4. Functia output. Ea stabileste relatia dintre valoarea de activare a unei unitati si
output-ul pe care ea il transmite spre alte unitati din retea. In cazul cel mai simplu, valoarea
output-ului este identica cu valoarea starii de activare. Se poate stabili Tnsa si un prag al starii
de activare sub care valoarea output-ului este O, iar deasupra caruia valoarea output-ului este
egala cu starea de activare. Transpare din nou analogia cu functionarea structurilor neuronale,
n care un neuron, transmite impusul nervos doar daca acesta a atins un anumit prag.
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5. Conexiunile. Nodurile retelei sunt legate intre ele prin conexiuni. De aici
denumirea de conexionism sau neoconexionism datd modelarii proceselor cognitive prin
retele neuromimetice.

Daca conexiunile sunt orientate intr-o singura directie, adica daca activarea se propaga
numai de la unitatile input spre unitagile output, atunci avem de-a face cu o0 refea
unidimensionala (feed-forward network).

Tn cazul In care interactiunile sunt reciproce sau bidirectionale avem de-a face cu o
refea interactiva.

Tn ambele cazuri, conexiunile pot fi excitative sau inhibitive. Conexiunile excitative au
0 pondere pozitiva iar cele inhibitive au 0 pondere negativa.

Ponderea conexiunilor moduleaza starea de activare si valoarea netinput-ului unei unitati
cognitive. Analogia cu interactiunile dintre celulele sistemului nervos este evidenta. In multe
retele conexioniste unitatile de la acelasi nivel functioneaza pe baza inhibitiei laterale, adica,
daca una dintre unitati este excitata, deci are valoare de activare pozitiva, ea inhiba, reduce
starea de activitate a unitatilor de la acelasi nivel (competitive learning).

Exemplu: Se cere calcularea netinput-ului si a valorii de activare a
unitatii ascunse notate cu asterix din schema retelei unidirectionale
din imagine

Netinput-ul pentru aceastd unitate acunsa se calculeaza facand
suma ponderata a valorilor de activare a unitatilor input. Ponderea e
data de taria conexiunilor. Deci:

netinp=Wiju. = (0,5 x 0,7) + (0,3 x 1) + (0,0 x -1) + (0,2 x 0,5) = -
0,1

Pentru a afla valoarea de activare, la acest rezultat se adauga restul
de activare al unitatii ascuse vizate.

Daca functia output stabileste ca valoarea output-ului este egala cu
stare de activare, atunci activarea transmisa de aceasta unitate spre
unitatile output se calculeaza dupa acelasi procedeu al ponderarii
cu taria conexiunii.

6. Reguli de invatare. Modificarea tariei conexiunilor se face pe baza unor reguli de
invatare. Acestea sunt niste algoritmi sau ecuatii care guverneaza modularea ponderii
conexiunilor dintr-o retea. Regulilor de manipulare a simbolurilor din paradigma clasica
simbolica le corespund in cazul modelelor neoconexioniste reguli de modificare a ponderii
conexiunilor.

Principalele reguli de Tnvatare sunt:

- regula lui Hebb;
- regula delta sau regula Widrow- Hoff;
- regula retropropagarii erorii sau regula delta generalizata.

Requla lui Hebb stipuleaza ca ponderea conexiunii dintre doua unitagi se modifica n
functiede produsul valorilor lor de activare. Aceasta reguld modeleaza rezultatele
experimentale obtinute de D. Hebb in 1949 conform carora taria sinapsei dintre doi neuroni
creste daca in momentul stimularii se afla in aceiasi stare de activare, adica ambii excitati sau
ambii inhibati si scade daca ei se afla n stari de activare opuse. Corespunzator, potrivit regulii
lui Hebb, ponderea conexiunii creste daca unitatile au o stare de activare de acelasi semn, ambele
pozitive sau ambele negative, si scade in caz contrar.

Reqgula delta (regula Widrow- Hoff) utilizeaza discrepanta dintre output-ul dezirabil si
output-ul actual. Cu cét diferenta, adica eroarea este mai mare cu atat ponderea unei conexiuni
se modifica mai mult. Atunci cand output-ul dezirabil este egal cu output-ul actual,
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atunci diferenta este nula, ceea ce inseamna ca reteaua a oferit raspunsul dorit si ponderea
conexiunilor va ramane neschimbata.

Deci, regula delta ajusteaza taria conexiunilor pe baza calculului erorii.

Regula retropropagarii erorii (regula delta generalizata) este o extindere a regulii delta
la retele multinivelare. Eroarea dintre output-ul dezirabil si cel actual se propaga invers, de la
nivelul unitatilor output spre cele ascunse si spre cele input, iar conexiunile se modifica n functie
de ponderea pe care 0 au la comiterea erorii.

Toate cele trei reguli de Tnvatare au ca scop optimizarea performanei retelei la sarcinile
cognitive cu care se confrunta. O etapa in care, pe baza regulilor de invatare se schimba toate
conexiunile dintr-o retea, se numeste epoca. De regula, Tn faza de Tnvatare reteaua are nevoie
de mai multe epoci pentru a ajunge la solutia dezirabila.

Dupa faza de Tnvatare sau de antrenament, reteaua intra in faza de testare, in care se
evalueaza performantele sale pentru o categorie de stimuli similara cu cei care au fost utilizati
in faza de antrenament.

7. Mediul sau ambianta retelei. Orice retea conexionista, ca si orice retea neuronala
este conexata cu alte retele care formeaza mediul sau ambianta sa. Influenta mediului apare n
modelele conexioniste sub forma unor input-uri cu valori fixe, independente de dinamica
activarilor din cadrul retelei.

Deci, in esenta, retelele neuromimetice sunt compuse din grupuri de unitati de tratare a
informatiilor masiv interconectate, care actioneaza ca un tot pentru a-si realiza functiile
(memorie asociativa, recunoastere, cautare, invatare, tratare). Ele dispun de o0 compozitie precisa
(unitati de intrare, unitati de iesire, unitati ascunse), de o arhitectonica riguroasa (pe unul sau
mai multe niveluri), de mecanisme specifice (propagarea activarii sau inhibarii, reducerea
erorilor prin activare retroactiva, competitia etc).

Sa vedem acum cum functioneaza asemenea retele neuromimetice. Aceasta problema
va fi ilustrata prin descrierea unei retele unidirectionale de recunoasterea tintelor.

Exemplu: Retea unidirectionala de recunostere a tintelor (R. P.
Gorman si T. J. Sejnowski, 1988). Problema pe care au avut-o
acestia de rezolvat a fost construirea unui sistem cognitiv,
inteligent, capabil sa discrimineze intre minele marine si rocile
subacvatice, care montat pe o torpila sa tinteasca si sa distruga numai
minele.

Input-ul retelei care a fost construita in acest scop este asigurat
de un sistem de ecolocatie (detectarea obiectelor pe baza ecoului pe
care acestea il produc la un semnal sonor emis anterior). Ecoul este
descompus Tn 13 benzi de intensitate. Cele 13 valori, care variaza
pe intervalul (0,1) intra ca valori de activare ale unitatilor input.
Valoarea de activare a unitatilor input se propaga unidirectional
spre unitatile ascunse, iar de acolo spre cele doua unitati output.
Rezultatul este o pereche de valori de activare, corespunzatoare
celor doua perechi de unitati. Cand input-ul este de la o mina,
perechea de valori de activare a unitatilor output trebuie sa fie diferita
de perechea de valori de activare rezultat Tn cazul unui input de
roca. Pentru a realiza acest lucru se stabilesc doua output- uri
dezirabile: (1,0) pentru mina, (0,1) pentru roca. Eroarea de output
trebuie sa fie cat mai mica pentru ca discriminarea sa fie cat mai
acurata.
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Recunoayterea tintelor prinir-o retea conexionista

La finceput, ponderea legaturilor (conexiunilor) si valoarea
resturilor de activare este stabilita arbitrar. In aceste conditii reteaua
nu este capabila sa discrimineze si de aceea ea va trebui Tnvatata
sau antrenata. Invatarea constd in modificarea tariei conexiunilor
pentru ca diferenta dintre outputul actual si cel dezirabil sa fie cat mai
mica.

Schimbarea ponderii conexiunilor se face pe baza regulii
retropropagarii erorii (delta generalizata), astfel:

- se stabileste ponderea fiecarei conexiuni intre unitatile
ascunse si cele output pe care acestea 0 au la comiterea erorii
(regula delta) si se modifica taria lor. Cele cu pondere mari se
modifica mult, cele cu pondere redusa, se modifica putin (regula
retropropagarii erorii).

- la fel se procedeaza cu conexiunile dintre unitatile input
si cele ascunse.

Apoi se procedeaza la administrarea unui nou stimul si se
parcurg aceiasi pasi. Aceasta retea a avut nevoie ca sa invete de
cateva sute de epoci si reuseste sa raspunda corect in peste 90% din
cazuri. Eliminarea totala a erorii este foarte greu de obtinut, dar
trebuie tinut seama ca si in sistemul cognitiv uman eroarea este
prezenta.

Prezentarea stimulilor din cele doua categorii se face in mod
alternativ. Nu se administreaza numai un set de ecouri provenite de
la mine pana cand se obtine 0 eroare minima intre output-ul actual
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si cel dezirabil pentru ca, dupa aceea, sa se administreze input-uri
de roci. Daca s-ar proceda asa, reteaua si-ar pondera conexiunile
pentru a raspunde la stimuli din prima categorie, dupa care si le-ar
reajusta pentru a raspunde la stimuli din cea de-a doua categorie, ceea
ce ar face-0 sa devina incapabila sa mai raspunda la stimuli din
categoria anterior Tnvatata. Este important ca Tn etapa de invatare
reteaua sa fie antrenata cu o colectie cat mai bogata de stimuli (input-
uri) din cele doua categorii, cu grade diferite de similitudine.

Dupa faza de finvatare urmeaza faza de testare in care
comportamentul retelei este apreciat in raport cu alta colectie de
stimuli decat cei prezentati in faza de antrenament, dar apartinand
acelorasi categorii.

Retele similare se pot constui pentru a realiza recunosterea unor
foneme, grafeme etc.

Este o paradigma mai buna decét cealalta? Daca vrem sa raspundem la aceasta intrebare,
trebuie sa plecam de la ideea ca o paradigma nu poate fi invalidata in mod direct, caci ea in sine
nu este nici adevarata nici falsa. Validitatea si vitalitatea ei rezida in modelele pe care le
genereaza si care pot fi testate si (in)validate, prin aplicarea la studiul unui fenomen specific.

Aceata afirmatie ne duce spre o noua intrebare: Ce s-a intamplat cu modelele pe care
le-au generat cele doua paradigme?

Modelele simbolice si-au dovedit viabilitatea in descrierea si reproducerea proceselor
cognitive centrale (rezolvarea de probleme, rationamentul, memoria, intelegerea).

Ele au Tnsa dificultati Tn abordarea invatarii si sunt stangace in abordarea proceselor
periferice.

Modelele neoconexioniste si-au gasit domeniul de aplicare la procesele periferice, dar
s-au dovedit nepotrivite in aplicarea la procesele gandirii.

Tn aceasta situatie putem considera ca sistemul cognitiv are o arhitectura neomogena.
Aceasta inseamna ca pentru anumite prelucrari sunt mai promitatoare unele modele decat altele.
Astfel, cercetarile au scos in evidenta existenta unor procesari preponderent simbolice Tn cazul
gandirii si preponderent conexioniste Tn cazul proceselor periferice.

Relatia dintre modelele simbolice si cele subsimbolice poate fi privita ca o relatie pe
verticala, unele vizdnd macrostructura cognitiva (modelele simbolice), iar celelalte,
microstructura (modelele conexioniste). Astfel, ambele au valoare predictiva si descrieri
relativ valide la un anumit nivel de analiza.
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MODULUL Il. PROCESAREA INFORMATIILOR VIZUALE
UNITATEA DE INVATARE 3

PROCESAREA INFORMATIEI VIZUALE (1)

Nivelul implementational. Nivelul computational: procesarea primara a
informatiei vizuale.

™ Planul cursului

1. Nivelul implementational.
1.1. Camp receptor, celule on-off si off-on.
1.2. Detectorii de trasaturi.
2. Nivelul computational.
2.1. Procesarea primara a informatiei vizuale.
2.1.1. Extragerea contururilor.
2.1.2. Calculul adancimii prin disparitatea retinala.
2.1.3. Procesarea miscarii.
2.1.4. Extragerea formelor prin prelucrarea umbrelor.
2.1.5. Procesarea texturii.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui curs veti fi capabili:

a) Sa descrieti aspecte legate de neurobiologia procesarii informatiei vizuale
(celule cu conuri si bastonase, celule on-off si off-on, detectori de trasaturi).

b) Sa distingeti intre procesarea primara a informatiei si procesarea
secundara.

c) Sa descrieti modul Tn care sunt procesate informatiile despre
contururile, adancimea, deplasarea, forma si culoarea obiectelor.
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Continut

1. NIVELUL IMPLEMENTATIONAL

Este vorba despre neurobiologia procesarii informatiei vizuale.

Semnalele luminoase receptate si procesate Th mod curent de sistemul vizual uman
sunt undele electromagnetice cu lungimi de unda cuprinse intre 440-810 milimicroni, deci
spectrul dintre ultraviolete si infrarosii. Principala proprietate a acestor unde este de a fi vizibile.
Un fenomen fizic este vizibil daca provoaca o activitate fotochimica la nivelul receptorilor care
determina formarea unor potentiale de actiune prelucrate de sistemul nervos vizual.

Dupa cum se stie, imaginea retiniana este o distributie spatiala a punctelor luminoase ale
unei surse externe. Cea mai sensibila arie a retinei se numeste fovee sau zona foveala. Retina
contine doua tipuri de receptori:

- conurile (in numar de aproximativ 6 milioane) sunt amplasate in centrul retinei, n
special in zona foveala. Acestea sunt de trei tipuri, fiecare specializat pentru receptarea unui
anume segment al spectrului luminos: un tip este specializat pentru lungimi de unda mica (la
capatul rosu al spectrului luminos), altul pentru mijlocul spectrului si al treilea tip este
specializat pentru receptarea razelor luminoase cu lungime de unda mare (fragmentul violet al
spectrului). Ele prezinta o mare sensibilitate pentru culori si acuratetea detaliilor.

- bastonagele (in numar de aproximativ 120 de milioane) se afla in zona periferica a
retinei si sunt specializate in detectarea luminii de intensitate slaba. Ele nu au acuratete pentru
detalii si culoare.

Atat conurile cét si bastonasele contin pigmenti sensibili la lumina. Fotonii stimulilor
luminosi provoaca descompunerea acestor pigmenti, dand nastere unor potentiale electrice Tn
celulele nervoase (potentiale de actiune) si generand variatii ale frecventei de descarcare a
acestora, care reprezinta codul neurologic care realizeaza transmiterea informatiei Tn sistemul
nervos.

Conurile si bastonasele sunt conectate:

- pe verticala de celule bipolare, ganglionare, nervi optici, ceea ce asigura functia
excitativa a retinei

- pe orizontala, de celule amacrine si celule orizontale, asigurand functia inhibitiva a
retinei.

Conectarea receptorilor la celulele ganglionare este diferentiata. Daca fiecare con din
zona foveala este conectat la un ganglion, cu cat ne Indepartam spre periferia retinei, cu atat
numarul de bastonase conectate la o celula nervoasa creste. Pe ansamblu, la o celula ganglionara
revin aproximativ 120-130 de receptori.

Impulsurile nervoase sunt transmise prin celulele bipolare si ganglionii retinieni care
formeaza nervul optic la nivelul fiecarui glob ocular. Fibrele optice se incruciseaza la nivelul
chiasmei optice. Fibrele provenite de la jumatatea interioara (nazala) a retinei se proiecteaza
cortical la nivelul emisferei opuse, in timp ce fibrele din partea exterioara a retinei se proiecteaza
la nivelul emisferei cerebrale de aceiasi parte. Astfel, jumatatea stdnga a campului vizual se
proiecteaza in emisfera cerebrala dreapta si invers.

De la nivelul chiasmei optice, fibrele traverseaza nucleul geniculat lateral de aceiasi
parte a creierului, situat in talamus si mai departe catre cortexul vizual, situat in regiunea
posterioara a creierului. S-a descoperit ca analiza trasarturilor din campul vizual are loc in
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cortexul vizual primar, unde exista celule specializate: celule simple, celule complexe si
hipercomplexe, despre care vom vorbi la pct. 1.2.

1.1. Camp receptor, celule on-off si off-on.

Numarul mare de receptori ce revine pentru o celula ganglionara, raportul fiind de
aproximativ 130 la 1, face ca aceste celule sa nu reactioneze la stimularea unui sigur punct de
pe retina, ci la stimularea unei arii sau suprafete mai mari, care include mai multi receptori.

Zona sau suprafata de pe retina care modifica functionarea celulei nervoase se numeste
camp receptor al celulei respective.

Se cunoaste existenta a doua tipuri de celule (ganglioni): celule on-off si celule off-on.
Ambele au cdmpuri receptoare circulare si concetrice, dar polaritatea acestori campuri este
diferita.

- celulele on-off au un camp receptor cu o polaritate pozitiva in centru si negativa spre
periferie si se activeaza la spoturi luminoase.

- celulele off-on au un camp receptor cu o polaritate negativa in centru si pozitiva spre
periferie. Ele surprind punctele.

Ambele tipuri de celule sunt insensibile la o stimulare uniforma a cdmpului receptor,
datorita inhibitiei laterale. Celulele cu camp receptor on-off si off-on sunt caracteristice
ganglionilor vizuali si celulelor nervoase din corpii geniculati laterali.

1.2. Detectorii de trasaturi.
Neuronii care isi modifica activitatea bioelectrica in cazul unor stimuli ca linii, unghiuri,
benzi luminoase sau intunecoase se numesc detectori de trasaturi.

Tn functie de complexitatea caracteristicilor fizice ale stimulului la care reactioneaza
au putut fi puse in evidenta 3 tipuri de celule: celule simple, celule complexe si celule
hipercomplexe.

- celulele simple detecteaza contururi, fante luminoase sau linii. Ele sunt foarte
specializate Tn sensul ca reactioneazd numai la 0 anumita orientare si localizare a
caracteristicilor respective (contururi, linii, fante). Ele au campuri receptoare elongate. O
celula simpla insumeaza activitatea mai multor celule on-off si off-on din nucleii geniculati
laterali.

- celulele complexe se afla in ariile striate si parastriate ale cortexului vizual. Ele raspund
la aceleasi tipuri de stimuli-trasaturi ca si cele simple, dar, spre deosebire de acestea, celulele
complexe raspund la acesti stimuli indiferent de locatia lor in campul vizual. Ramane
importanta, ca si la celulele simple, orientarea stimulilor. In plus, celulele complexe
reactioneaza si la stimuli aflati ih migcare, dar pentru orientari sau directii diferite ale unui stimul
se activeaza celule complexe diferite.

- celulele hipercomplexe se numesc astfel deoarece complexitatea stimulilor pe care Ti
prelucreaza este mai mare decat in cazul celulelor simple si complexe. Exista doua tipuri de
celule hipercomplexe:

a) tipul 1 cuprinde celule identice din punct de vedere functional cu celulele
complexe, cu o singura deosebire: ele rectioneaza la orice stimul simplu (linii, fante,
contururi) cu conditia ca acestea sa aiba o anumita dimensiune. Stimuli de dimensiuni diferite
activeaza celule hipercomplexe diferite.

b) tipul 2 cuprinde celule ce detecteaza unghiuri. Ele sunt selective, unele
reactionand la unghiuri drepte, altele la unghiuri ascutite etc.

In ceea ce priveste organizarea celulelor despre care am vorbit, se presupune ca ele sunt
organizate ierarhic, incepand cu celulele simple care primesc semnalele generate de
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celulele on-off si off-on, la cele complexe, care sintetizeaza mesajele celulelor simple, péna la
cele hipercomplexe. Nu este exclusa insa nici o organizare in paralel, existand posibilitatea
functionarii simultane a celulelor de la niveluri niferite.

Deci, cortexul vizual este sediul unor celule-simple, complexe si hipercomplexe care
detecteaza stimuli de compexitate tot mai ridicata. Din punct de vedere functional, aceste
celule au fost numite detectori de trasaturi. Dincolo de proprietatile lor specifice, despre care
am vorbit, neuronii detectori de trasaturi au cateva caracteristici comune:

- manifesta reactivitate maxima la un anumit tip de stimul-trasatura, dar raspunde in
masura mai redusa si la stimuli similari;

- sunt fatigabili, sensibilitatea lor scazand in conditiile expunerii repetate la acelasi
stimul;

- formeaza structuri de refea in cadrul carora functioneaza mecanismul inhibitiei
laterale (un neuron activat reduce activitatea unor neuroni invecinati care detecteaza
caracteristici similare, intr-o zona Tnvecinata a campului vizual).

2. NIVELUL COMPUTATIONAL

O teorie computationala a procesarii informatiei vizuale vizeaza construirea unor modele
logico-matematice capabile sa produca un anumit output pe baza unor prelucrari - explicitate
exhaustiv in model - ale input-ului. Spre exemplu, o astfel de abordare va cauta sa stabileasca
cum, dintr-o multime de variatii de luminozitate, pe retina, pot fi extrase contururile, in genere
cum dintr-o proiectie bidimensionala se reconstruieste o reprezentare tridimensionala. Altfel
spus, ce calcule sau procesari pot transforma un input bidimensional intr-o reprezentare
tridimensionala. Sa ne amintim ca atunci cand este vorba despre analiza computationala a unui
proces cognitiv, termenul de calcul desemneaza o prelucrare de reprezentari guvernata de reguli.

Procesarea informatiei vizuale la nivel computational se imparte in doua mari stadii:
procesarea primara si procesarea secundara.

Procesarea primara cuprinde prelucrari preatentionale, cu o durata de 200 milisecunde
care au ca rezultat reprezentarea, in sistemul cognitiv, a caracteristicilor fizice ale stimulului.

Ea realizeaza segregarea stimulului de fond, ne arata unde anume este el, dar atentie, nu
ce anume este. La procesarea primara vom vorbi despre mecanismele de detectare a
contururilor, a texturii, a miscarii, culorii, a dispunerii spatiale etc.

Procesarea secundard vizeaza mecanismele implicate in recunoasterea figurilor si
obiectelor.

Ea are ca input rezultatele procesarii primare si ca output, imaginea tridimensionala a

unui obiect din mediu, identificat si recunoscut.
O schema generala a procesarii informatiei vizuale ne-o ofera D. Marr (1982):
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Schema generald de procesare a informatiei vizuale

Dupa cum se poate observa, intensitatea stimulilor luminosi face obiectul unor prelucrari
initiale care contureaza o schita primara a obiectului. Asupra acestei schite primare Se exercita
0 multime de prelucrari de stabilire a adancimii in spatiu, de reprezentare a miscarii,
texturii, culorii etc. Toate aceste procesari sunt executate in paralel de mecanisme modulare.
Rezultatul lor consta intr-o reprezentare intermediara 2% D a obiectului din cAmpul
vizual. Ea este notata 2% D tocmai pentru a sublinia caracterul ei intermediar ntre imaginea
retiniana bidimensionala si obiectul tridimensional. Aceasta imgine intermediara serveste ca
input pentru alte procesari ale caror produs final este reprezentarea tridimensionala
3D a obiectului.

2.1. Procesarea primaria a informatiei vizuale se refera la primele doua stadii din
schema de mai sus.

Caracteristicile prelucrarilor primare:

- procesarile primare sunt organizate pe moduli, care functioneaza simultan, in paralel.
Ca urmare ele sunt irepresibile, preatentionale si impenetrabile cognitiv; (vezi cursul 2,
pct.1.2.)

- toate aceste procesari sunt independente de natura stimului, adica se realizeaza
aceleasi prelucrari indiferent daca este vorba despre un scaun sau despre o figura umana.

- buna desfagsurare a acestor procesari presupune 0 multime de asumptii asupra
realitatii. Aceste asumptii sunt de fapt regularitati statistice ale mediului Tn care traim si
functioneaza ca niste "cunostinte tacite”. Una dintre ele se refera la rigiditatea obiectelor.

Exemplu. Daca observam la orizont contururile unui obiect care,
treptat se amplifica si devin tot mai clare, apoi, din nou se reduc si
devin neclare, consideram ca este vorba despre un obiect care s-a
apropiat, iar apoi, s-a Indepartat de noi. Aceasta concluzie este
valabila daca presupunem rigiditatea obiectelor, care este o
regularitate statistica a universului Tn care traim. Ea ne permite sa
percepem adancimea si deplasarea in spatiu.

35



O serie de date experimentale au aratat ca subiectii care priveau un
set de obiecte (care de fapt erau baloane) aflate la o anumita
distanta, dintre care unele se umflau, conchideau ih mod eronat ca
aceste obiecte se apropie de punctul din care ei faceau observatia.

Pe retina, imaginea obiectului se mareste sau se micsoareaza. Doar
asumptia rigiditatii 7i face pe subiecti sa conchida ca este vorba
despre  apropierea/indepartarea unui  obiect si  nu de
expandarea/constrictia unui obiect fix.

Nu se cunoaste daca aceste presupozitii sunt innascute sau dobandite. Ele apar la o varsta
timpurie. Astfel, asumptia rigiditatii este prezenta la varsta de 5 luni, iar perceptia adancimii pe
baza calculului disparitatii binoculare este operanta la copilul de 2-3 luni.

Aceste asumptii sunt nespecifice, Tn sensul ca se aplica irepresibil, automat, la orice
obiect, inca Tnainte de a-l recunoaste.

Una dintre cele mai importante operatii ce trebuie sa aiba loc pentru ca organismul sa
se adapteze si care se desfasoara la nivelul procesarii primare, consta in diferenfierea sau
segregarea figurii de fond. Aceasta segregare se poate realiza prin mai multe mecanisme:

- extragerea contururilor;

- detectarea texturii;

- detectarea diferentelor de colorit;

- detectarea vitezei de deplasare etc.

2.1.1. Extragerea contururilor este principala operatie implicata in constituirea
schitei primare. Un contur marcheaza limita unei suprafete, a unei figuri sau a unui obiect.
Conturul contine intr-un format simplu, extrem de multa informatie.

Valoarea informationala si, implicit, cea adaptativa a contururilor, rezulta din doua
caracteristici ale acestora:

- contururile surprind multe dintre caracteristicile invariante ale stimulului. Spre
exemplu, contururile unei fete umane raman relativ neschimbate, independent de context sau de
trecerea anilor.

- contururile permit o procesare economica a informatiei, deoarece reduc diversitatea
detaliilor la esential. Spre exemplu, o caricatura contine foarte multe informatii despre persoana
respectiva.

Cum se extrag contururile din reprezentarea bidimensionala a obiectelor de pe retina?
Aceasta operatie se bazeaza pe un fenomen ce apare cu regularitate la marginile unui obiect si
anume variafia semnificativa a intensitatii stimulilor luminosi.

Exemplu: Daca priviti cu atentie obiectele din jur, veti constata ca
in zona de contact cu celelalte obiecte apare o variatie a intensitatii
stimulilor luminosi. O pata de murdarie pe o fapa de masa alba
apare mult mai neagra in zona ei de contact cu fondul, decat in
interiorul sau.

Ca urmare, variatiile cele mai ample ale luminozitatii emise de obiectele din mediu au
loc, de regula, la marginea acestor obiecte. Astfel, se poate considera ca mecanismul de
detectare a contururilor ia ca input tocmai aceste variatii de luminozitate, relativ stabile. La
aceasta trebuie adaugat si faptul ca sismul nervos vizual tinde sa exagereze contururile, adica
sa ingroase variatiile de luminozitate la limita dintre doud suprafete sau dintre un obiect si
mediul sau.
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Deci, stabilirea contururilor se bazeaza pe procesarea diferenfelor de luminozitate. Mai
mult, variatia intensitatii stimulilor luminosi este accentuata la nivel neurofiziologic si subiectiv
pentru a permite 0 mai usoara segregare a figurii de fond.

Modele matematice ale extragerii contururilor. O imagine retiniana acromatica este
formata dintr-o distributie temporala si spatiala a stimulilor luminosi de intensitati diferite.
Aceste modele matematice Tncearca sa ofere o sugestie despre modalitatea concreta de
prelucrare a diferentelor de luminozitate pentru detectarea contururilor. Cele mai cunoscute
modele sunt filtrajul si analiza Fourier.

Filtrajul: Acesta se bazeaza pe filtrarea matematica a variatiilor de intensitate a luminii
pe baza calculului diferential. Acest model presupune aglutinarea micilor variatii de
luminozitate si luarea in considerare numai a celor ample. Aglutinarea se face luand in
consideratie media intensitatii pixelilor pe o numita arie. Contururile unei figuri sunt marcate de
punctele Tn care filtrarea intensitatii pixelilor are valoarea 0. Numarul de contururi extrase se
micsoareaza odata cu marirea dimensiunilor filtrului, adica odata cu marirea multimii de pixeli
care sunt aglutinati prin valoarea medie a intensitatii lor.

Deci, se calculeaza media intensitatii mai multor pixeli invecinati, iar apoi, avand
valorile medii ale mai multor vecinatati, se procedeaza la aplicarea calculului diferential.
Toate aceste operatii pot fi cuprinse intr-o singura operatie matematica cunoscuta sub numele
de filtrare.

Analiza Fourier se bazeaza pe descompunerea distributiei spatiale a luminozitatii in
componente frecventiale. In cadrul acestei analize se porneste de la ideea ca stimularea
luminoasa are spatial si temporal un caracter aproximativ periodic. Cu aparatul matematic al
lui Fourier se descompune un stimul periodic Th armonicile sale, apoi se recombina aceste
armonici in vederea reprezentarii lor in functii trigonometrice periodice.

Deci, o imagine retiniana, Th masura in care este constituita din distributii periodice
spatiale si/sau temporale ale luminozitatii poate fi descrisa prin serii Fourier. S-a presupus ca
sistemul vizual functioneaza ca un analizator Fourier, descompunand distributia spatiala a
luminii Tn componentele sale frecventiale. Neuronii care participa la procesarea informatiei
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sensibilitate diferita se reflecta in frecvente diferite de descarcare a potentialelor lor de
actiune. Aceste frecvente de descarcare realizeaza practic o descompunere tip Fourier a
stimulului. Suprapunerea lor, similara cu sinteza armonicelor in seriile Fourier, ofera o
reprezentare acurata a stimulului.

2.1.2. Calculul adancimii.

Pe retina avem doar o imagine bidimensionala, dar o imagine bidimensionala poate fi
produsa in principiu de un numar infinit de obiecte tridimensionale.

Unul dintre mecanismele cele mai importante de detectie a distantelor si adancimii are
la baza fenomenul stereopsis. Acest fenomen se refera la faptul ca cei doi ochi au unghiuri
diferite de receptie a stimulilor vizuali, adica unghiul de proiectie de pe retina unui ochi este
diferit de unghiul de proiectie de pe retina celuilalt ochi. Aceste diferente unghiulare fac ca
distantele dintre proiectiile retinale la cei doi ochi sa fie diferite. Astfel apare o disparitate
retinala. Pe baza acestei disparitati se poate calcula distanta unui obiect fata de observator,
deci si adancimea in spatiu. La baza acestor calcule se afla operatii trigonometrice.

Exista si repere monoculare ale perceptiei tridimensionale. Aceste repere depind de
infomatiile primite de la un singur ochi. Desi mai dificil, o persoana percepe tridimensional
chiar si atunci cand si-a pierdut vederea la un ochi. Puteti constata acest lucru daca inchideti
un ochi si mergeti n alta camera pentru a incerca sa ridicati un obiect de pe masa. Va fi putin
mai dificil sa-I localizati.
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De-a lungul istoriei, pictorii au utilizat repere monooculare pentru a reda impresia de
profunzime unei picturi bidimensionale:

- perspectiva liniara: liniile paralele par sa se uneasca la 0 anumita distanta.

- inalgimea intr-un plan orizontal: in plan orizontal obiectele situate la distanta par mai
nalte iar cele apropiate par mai mici.

- marimea relativa: cu cat obiectul se afla mai la distanta cu atat va parea mai mic.

- suprapunerea obiectelor: in situatia in care un obiect este suprapus peste altul,
acoperindu-l in parte, primul va parea mai aproape.

- claritatea: obiectele aflate mai aproape par mai clare, mai bine definite decéat cele
aflate la distanta.

Ne mai ofera informatii despre adancime:

- deplasarea obiectelor Tn spatiu si deplasarea noastra faga de ele sunt alte surse care
ofera informatii asupra distantei si adancimii. Simpla deplasare a privirii poate oferi astfel de
informatii: marimea unghiului acestei deplasari este cu atat mai mica cu cat obiectele sunt mai
Tndepartate.

- gradientul unei texturi. Variatia unei texturi consta in micsorarea sistematica a
dimensiunilor elementelor texturii si a distantei dintre acestea. Daca aceasta variatie se face de
la baza suprafetei pe care e prezenta textura spre varf, apare senzatia de adancime in spatiu. In
dobéndirea acestei informatii un rol important 1l are asumptia rigiditatii obiectelor.

2.1.3. Procesarea miscarii.

Date experimentale sustin teza procesarii deplasarii in spatiu a unui obiect de catre un
modul independent. Se pare ca aceste procesari sunt extrem de rapide. Exista o tendinta generala
a subiectului uman de a-si feri capul din calea obiectelor care se deplaseaza in spatiu, indiferent
daca ele sunt periculoase sau nu, tendinta care a fost pusa in evidenta din primele saptamani de
viata.

Celulele nervoase implicate in detectarea miscarii sunt specifice in functie de directia
acestei miscari. Astfel, un acelasi obiect deplasat in directii diferite este procesat de celule
nervoase diferite.

Exemplu. Acest lucru se poate constata daca privim multa vreme,
intens, caderea apei dintr-o cascada. Daca ulterior, ne mutam privirea
asupra peisajului sau obiectelor fixe din preajma, vom avea senzatia
ca acestea se misca, dar "In sus", in directia inversa caderii apei.
Acest fenomen se explica prin fatigabilitatea celulelor nervoase
responsabile cu detectarea miscarii "Tn jos". Inhibarea lor, datorata
supra-utilizarii anterioare, activeaza celulele complementare care
produc senzatia de miscare "Tn sus" a obiectelor fixe.

Input-ul modulului de procesare a deplasarii intr-o anumita directie este format din schita
primara a obiectului din cAmpul vizual.

P. H. Lindsay si D. A. Norman (1977) au sugerat o retea neuronala, similara celei din
imaginea de mai jos, care este sensibila la misCari de la stinga la dreapta in cdmpul vizual.
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Un anumit stimul vizual simplu se poate afla succesiv in diferite locatii A, B, C, D.
Locatia lui este codata de celulele on-off (off-on), care transmit mesajul unor celule intermediare
a, b, ¢, d. Cand obiectul se afla in locatia B, el excita celula b si inhiba (prin inhibitie laterala)
celula a, cand se deplseaza in C, excita celula c si inhiba pe b etc. Aceste celule transmit mesaje
(pattern-uri de descarcari bioelectice) la ganglionii de detectare a miscarii care au 0 rata
constanta a descarcarilor.

Reteaua nu poate functiona pentru detectarea unei deplasari de la dreapta la stanga. Spre
exemplu, daca obiectul ar fi in C, ar excita celula intermediara c, care insa ar fi inhibata de
actiunea inhibitoare provenita din D. Excitatia si inhibitia s-ar anula reciproc si celula care
detecteaza miscarea n-ar mai emite potentiale de actiune.

2.1.4. Extragerea formei din prelucrarea umbrelor.

Dupa marimea, forma sau dispunerea umbrei in jurul unui obiect, se pot obtine informatii
despre forma si pozitia acestuia. Aceste procesari se desfasoara intr-un modul independent.

Tn prezent nu exista modelari formal matematice, explicite, ale modului de prelucrare a
umbrelor in vederea reconstruirii formei sau pozitiei obiectului. Se presupune ca cunostintele
tacite pe care le avem joaca un rol esential.

2.1.5. Procesarea texturii.

Textura sau compozitia unui material consta dintr-o combinatie de elemente. Elementele
nedecompozabile (primitive) ale unei texturi au fost numite textoni de B. Jules, (1981).
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Principalele caracteristici ale textonilor sunt:

- locatia;

- frecventa sau densitatea lor pe 0 anumita suprafata;

- lungimea;

- orientarea.

Detectarea lor se face poate face:

- automat, preatentional, in cateva sutimi de secunda;

- prin antrenarea atentiei vizuale.

Procesarea primara a informatiei vizuale se refera doar la prima categorie.

Functia textonilor este cea de a realiza segregarea figurii de fond sau a obiectului de
mediu, acolo unde diferentele de luminozitate nu sunt suficiente pentru a extrage contururile.

2.1.6. Detectarea culorii.

Detectarea culorii poate constitui o finalitate in sine, dar poate servi ca si textonii la
segregarea figurii de fondul sau in vederea declansarii unor procese capabile sa o identifice si
sa 0 categorizeze.

Din cele spuse rezulta ca sistemul vizual procedeaza la o reconstrucsie a stimulului
prezentat, pornind de la proiectia sa pe retina. Perceptia obiectelor nu se face instantaneu,
nemijlocit, ci prin medierea unor mecanisme de tip modular, care au ca input, proiectia
retinala, iar ca output, schita 22 D. Deci, la sfarsitul acestei faze de prelucrare, care dureaza mai
putin de 200 de milisecunde, un subiect poate surprinde contururile, adancimea, deplasarea,
forma si culoarea obiectelor. Pe baza acestor procese se realizeaza segregarea figurii de fond
sau a obiectelor de mediul Tn care acestea se afla.

Rezultatul acestor procesari modulare, deci preatentionale, irepresibile, automate,
desfasurate Tn paralel, este schita 2% D care este centrata pe subiect, adica depinde de
alinierea ochi-stimul.

Privit din unghiuri diferite, un obiect isi poate releva contururi diferite, astfel incat un
acelasi obiect poate avea mai multe reprezentari, in functie de pozitia subiectului fata de el.
Aceste imagini nu se realizeaza in jurul obiectului, nu sunt inca considerate ca fiind proiectii
diferite ale aceluiasi obiect, de aceea se spune ca sunt centrate pe subiect. Deabia prelucrarile
secundare vor produce din schita intermediara 2% D luata ca input schita 3D, adica
recunoasterea obiectului. Prelucrarile secundare sunt cele care realizeaza, asadar, decentrarea
reprezentarilor intermediare ale obiectului.
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MODULUL Il. PROCESAREA INFORMATIEI VIZUALE
UNITATEA DE INVATARE 4

PROCESAREA INFORMATIEI VIZUALE (II)

(| Nivelul computational. Procesarea secundara a informatiilor vizuale
~®  Planul cursului:

1. Nivelul computational. Prelucrarea secundara a informatiei vizuale.
1.1. Principiile gestaltiste.
1.2. Un model computational de recunoastere a obiectelor - modelul RBC.
1.3. Alte modele de recunoastere a obiectelor.
1.3.1. Modelul analizei de trasaturi fizice.
1.3.2. Modelul calchierii tiparelor.
1.3.3. Modelul prototipului.
2. Procesari descendente Tn recunoastere.
2.1. Procesari descendente in recunoasterea stimulilor verbali.
2.2. Procesari descendente n recunoasterea obiectelor.
2.3. Procesari descendente in recunoasterea scenelor.
2.4. Setul ca un concept explicativ.
3. Modelarea (neo)conexionista a recunoasterii.
4. Innascut si dobandit Tn procesarea informatiilor vizuale.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui curs veti fi capabili:

a) Sa comparati si sa evaluati cateva teorii asupra recunoasterii obiectelor.

b) Sa faceti diferenta intre o reprezentare centrata pe obiect si una centrata
pe subiect.

c) Sa explicati efectul superioritatii cuvantului si efectul superioritatii
obiectului.

d) Sa intelegeti principiile de constructie si functionare a unei retele
neuromimetice de recunoastere a pattern-urilor obiectuale sau figurale.

e) Sa explicati de ce regularitatile care guverneaza semnificatiile scenelor
actioneaza ca niste constrangeri la identificareacestora.

f) Sa explicati cum setul influenteaza modul de percepere a mediului
Tnconjurator.
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1. NIVELUL COMPUTATIONAL. PROCESAREA SECUNDARA A INFORMATIEI
VIZUALE

Pentru recunoasterea unui obiect sau figuri este necesara procesarea in continuare a
schitei intermediare 2% D.

Procesarile secundare au ca input schita 2% D si ca output, recunoasterea obiectelor si
a relatiilor dintre acestea.

Tn continuare vom analiza operatiile care permit producerea output-ului din input-ul
corespunzator.

Subiectul uman poate recunoaste flexibil si rapid obiectele si figurile din campul sau
vizual. Astfel, un obiect simplu poate fi identificat dupa o expunere de numai 100 de
milisecunde, iar dupa alte 800 de milisecunde poate fi numit daca subiectii poseda reprezentarea
sa lexicala Tn memorie.

Recunoasterea consta nh punerea in corespondenta a imaginii perceptive a obiectului
Cu reprezentarea sa din memorie.

O problema care se ridica este aceea de a explica modul Tn care o schiza intermediara
centrata pe observator poate fi pusa in corespondenta cu o0 reprezentare tridimensionala
centrata pe obiect si prezenta in memorie. Dificultatea acestei probleme este sporita si de faptul
ca procesarile secundare sunt plasate la interfata dintre prelucrarile inconstiente, automate,
preatentionale, pe de-0 parte, si cele constiente, care necesita alocarea de resurse
cognitive speciale. La acest nivel, analiza ascendenta este dublata de cea descendenta.

Punerea Tn corespondenta a reprezentarii 2%2 D cu reprezentarea centrata pe obiect este
facilitata de existenta unor detalii spatiale constante sau proprietati neaccidentale prezente
chiar si in cazul unei schite intermediare. Spre exemplu, linia dreapta va ramane linie dreapta,
dupa cum linia curba va ramane linie curba, in conditiile aproape oricarei alinieri ochi-obiect.
La fel se intampla si cu contururile paralele sau simetrice. Exista chiar o propensiune a
sistemului cognitiv de a interpreta contururile care se abat de la paralelismul sau simetria stricte,
ca fiind paralele, respectiv simetrice.

Sensibilitatea sistemului vizual la astfel de proprietati relativ invariante prezente inca
in schita 2% D, ca si tendinta de neglijare a micilor abateri de la ele, faciliteaza considerabil
recunoasterea obiectelor.

1.1. Principiile gestaltiste. Am vazut ca recunoasterea este flexibila deoarece
obiectele au proprietati non-accidentale (rectiliniaritatea, simetria, paralelismul, concatenarea)
despre care am vorbit deja. Rapiditatea, cealalta trasatura a procesului de recunoastere,
reclama prezenta unor mecanisme de organizare a stimulilor complecsiin unitati mai simple,
mecanisme care au fost studiate pentru prima data de psihologii scolii gestaltiste. Ele sunt
cunoscute in literatura de specialitate sub denumirea de principiile gestaltiste. Cele mai
cunoscute sunt urmatoarele:

- principiul proximitatii: elementele aflate Tn proximitate spatiala sunt grupate intr-o
singura unitate perceptiva;

- principiul similarizazii: elementele similare sunt grupate in aceiasi unitate perceptiva,
care e contrapusa altora;

- principiul bunei-continuari: la intersectia a doua contururi, acestea sunt percepute dupa
continuarea cea mai simpla;

- principiul inchiderii: conturul ocluzat al unei figuri este inchis dupa configuratia sa
vizibila.
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Organizarea stimulilor vizuali pe baza principiilor gestaltiste.

Versiunea generalizata a acestor principii este cuprinsa intr-o formulare succinta:
stimulii vizuali sunt in asa fel grupati incdt sa rezulte configuratia cea mai simpla.
Daca principiile gestaltiste sunt incalcate, recunoasterea este mult ingrunata.

Exemplu: Daca incercam sa citim propozitia urmatoare:
CiNeArEAuRuLsTaBiLeStErEGuLiLe

vom constata ca recunoasterea ei este dificila.

Dificultatile intdmpinate se datoresc nerespectarii principiului

similaritatii (litere de marimi diferite sunt organizate in aceiasi

unitate) si a principiului proximitatii spatiale (spatiile dintre cuvinte

sunt sterse).

Una dintre tezele cel mai larg vehiculate ale gestaltistilor este aceea ca perceptia
configuratiei, a gestaltului se realizeaza mai rapid decat perceptia partilor componente.
Aceasta afirmatie nu trebuie interpretata in sensul ca prelucrarea efectiva a intregului sau a
configuratiei precede procesarea partilor (spre exemlu, extragerea contururilor). Pentru ca
procesele primare sunt modulare, preatentionale, inaccesibile constiintei subiectului, acesta
poate constientiza mai rapid procesarea intregului, a gestaltului. Doar prin analize minutioase,
care sunt apanajul specialistilor se pot constientiza si detalia procesarile primare ale informatiei.
Ca urmare, primordialitatea constientizarii nu Tnseamna si primordialitatea realizarii sau
executiei unei prelucrari. Ceea ce apare ca primordial in experienta subiectiva nu este prioritar
si Tn ordinea procesarilor reale.

Nu se stie inca daca mecanismele de grupare a stimulilor cunoscute sub numele de
principiile gestaltiste sunt innascute sau nu. Prezenta lor poate fi constatata inca din primele luni
de viata.

Principala lor functie, de segregare a figurii de fond, a obiectului de mediu, prin
organizarea elementelor componente ale acestora este esentiala pentru subiectul uman. Putem
afirma ca ele realizeaza un gen de categorizare neintentionata a elementelor cAmpului vizual.
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1.2. RBC - Un model computational de recunostere a obiectelor.

Identificarea caracteristicilor non-accidentale ale obiectelor care sunt prezentate in schita
2% D si organizarea gestaltista a stimulilor vizuali nu sunt suficiente pentru a explica procesul
ce recunoagtere. In acest subcapitol vom vorbi despre prelucrarile ulterioare care se finalizeaza
prin recunoastere.

Una dintre cele mai interesante modelari computationale ale recunoasterii obiectelor este
modelul RBC (recognition by components). El a fost realizat de I. Biederman (1987,
1988, 1990). Psihologul american porneste de la tendinta cotidiana, naturala, a subiectului de
a segmenta obiectele complexe Tn partile lor componente.

Exemplu: Un elefant este considerat ca fiind compus din corp,
trompa, cap, picioare si coada. Un om este compus din cap, corp,
brate, picioare etc.

Partile Tn care sunt descompuse obiectele pot fi considerate ca niste volume primitive,
numite geoni (de la geometrical ions). Un obiect complex poate fi specificat prin geonii
componenti si modul de dispunere a lor. Aceiasi geoni aflati in relatii diferite reprezinta
obiecte diferite. Bazandu-se pe o estimare a numarului de obiecte concrete, semnificativ diferite
din universul cunoscut noua pana in prezent, |. Biedeman sustine ca intrega diversitate
obiectuala ar putea fi redusa la 24 de geoni si la combinatiile dintre acesria.

a4 ~twe
g2 5 @
10 u
7
B.
Geon! si obiecte complexe

Segmentarea obiectelor in partile componente, generand astfel geonii respectivi, se
face, de regula, Tn zonele de concavitate. I. Biederman imprumuta unul din rezultatele
geometriei descriptive, cunoscut sub numele de principiul transversalizayii. Potrivit acestui
principiu intretaierea a doua suprafete este aproape intotdeauna marcata de o concavitate.
Corespunzator, se poate sustine ca fragmentarea obiectelor complexe n parti componente are
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loc, de regula, in zonele de concavitate maxima. Segmentarea in aceste zone ofera maximum
de informatie asupra unei structuri si a partilor sale.

Toti geonii pot fi descrisi matematic printr-o teorie a conurilor generalizate, care este
un formalism de reprezentare a volumelor. Un con generalizat este un volum generat prin
migcarea unei sectiuni transversale n jurul unei axe.

Orice geon are 4 atribute:

- curbura sau muchiile sale (drepte sau curbe);

- marimea (constanta, expandata sau redusa);

- simetria (Sectiune simetrica sau nesimentrica);

- axa (dreapta sau curba).

Prin variatia acestor atribute si specificarea relatiilor non-accidentale dintre ele se pot
descrie toti geonii.

I. Biederman specifica si stadiile prelucrarilor informationale implicate in
recunoasterea obiectelor pe baza componentelor lor.

Stadiile recurnoasierii
obiectelor pe bazd de componente
(sdgetile continue denoti prelucriri
ascendente, cele discontinue — pro-
cesdri descendente)

| Extrageres contururior|

Deatecta roprieti- Segmeaniarea alilecteior
u.lor nonr:.bgldonnlo n iunile de

\ COn laa ﬂ!
Activarea HOrgi s
relatikor dintro nce':in '

Acthvarea din meamons
a modelslor cblectalar

Pl oy wrw — —

|Identificarea oblacteior

Asadar, dupa extragerea contururilor din imaginea obiectului real sunt initiate doua
module paralele, de detectare a proprietatilor non-accidentale si de segmentare a obiectelor in
zonele de concavitate locala. Rezultatul acestor procesari paralele consta in reducerea oricarui
obiect complex la un set de geoni aflati Tn anumite relatii topologice. Aceasta reprezentare
activeaza diverse modele ale obiectelor, existente in memorie, modele reductibile la geoni si
combinatiile dintre acestia. Pe baza acestei corespondente se realizeaza identificarea
obiectului.

I. Biederman sustine ca este suficienta identificarea a trei geoni dintr-un obiect pentru
a putea recunoaste obiectul respectiv.
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Implementarea pe calculator a unor variante ale modelului RBC s-au dovedit viabile si
promitatoare.

Deci, procesarea secundara a informatiei porneste de la schita 2%, D. La acest nivel
sistemul cognitiv cunoaste contururile obiectului, depistate fie pe baza variatiei de luminozitate,
fie datorita diferentei de culoare sau textura, cunoaste daca obiectul se deplaseaza sau nu,
adancimea sa in spatiu sau departarea fata de observator. Aceasta reprezentare este centrata pe
subiect. Apoi, in schita 1% D sunt identificate caracteristicile non-accidentale iar contururile
prezentate sunt organizate pe baza principiilor gestaltiste de mecanisme speciale. Imaginea
intermediara este segmentata in zonele de concavitate maxima, generand geoni. Acestia
activeaza in memorie obiectele formate de geonii respectivi, aflati in relatii topologice
specifice, recunoasterea finalizandu-se prin punerea in corespondenta a reprezentarii stocate
in memorie cu imginea intermediara.

1.3. Alte modeliri ale recunoasterii

Tn afara de modelirile de tip RBC, in literatura de specialitate gasim si alte modele,
dintre care cele mai cunoscute sunt:

- modelul analizei de trasaturi (feature analysis);

- modelul calchierii tiparelor (template matching)

- modelul prototipului
1.3.1._Modelul analizei de trasaturi fizice.

Supozitia fundamentala a acestui model este aceea ca recunoasterea obiectelor se
bazeaza pe detectarea unor caracteristici sau trasaturi fizice distincte ale acestora. O trasatura
distincta este orice caracteristica fizica vizibila a unui obiect pe baza careia acesta poate fi
identificat, indiferent de circumstante. Se presupune ca orice obiect poate fi definit printr-o
multime unica de caracteristici fizice. Exista dovezi experimentale ca organismele simple
recunosc obiectele din mediu pe baza unei singure trasaturi.

Exemplu. N. Tinbergen a constatat ca masculii unei anume specii de
pestisori tind sa-si marcheze un anumit teritoriu. Daca un alt mascul
din specia respectiva intra Tn acest teritoriu, el este atacat. In
schimb, reprezentantii altor specii de pesti nu sufera nici o agresiune,
ceea ce Tnseamna ca masculii speciei se recunosc intre ei. La baza
acestei recunoasteri se afla o singura trasatura: o dunga rosie aflata
de-a lungul zonei ventrale. Masculii din aceiasi specie, carora li s-a
inlaturat prin mijloace chirurgicale dunga respectiva nu mai erau
agresati. In schimb, alte specii de pesti carora li se aplica artificial
dunga rosie, faceau rapid obiectul agresiunii.

Din acest exemplu, se poate trage o concluzie interesanta, si anume ca pentru
realizarea recunoasterii nu este necesara prelucrarea intregii complexitati a informatiei
vizuale, ci doar detectarea unei singure trasaturi semnificative. Prelucrarea informatiei din
mediu se face, asa dar, dupa un principiu pe care l-am putea numi principiul economiei
cognitive: sistemul cognitiv nu prelucreaza mai multa informatie decét atat cat are nevoie.

Numarul detectorilor de trasaturi, deci implicit al trasaturilor luate Tn calcul in vederea
recunoasterii, sporeste la speciile mai dezvoltate.
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Exemplu: La boasca exista 4 tipuri de detectori de trasaturi: a)
detectori de contururi (neuroni care isi modifica frecventa
descarcarilor de fiecare data cand apare un contur); b) detectori de
variatii continue ale luminozitatii (luminain degradé); c) detectori de
forme simple Tn miscare; d) detectori de puncte negre care se
deplaseaza, numite "detectori de plosnite”. Nu este nregistrata in nici
un fel de, pilda, diferenta de culoare sau alte proprietati ale
obiectelor.

Tn urma unor cercetari similare fiacute pe maimute si pisici, se poate face o
generalizare plauzibila si importanta si anume ca:

Reprezentarea realitatii este sever circumscrisa de numarul si caracteristicile detectorilor
de trasaturi de care dispune sistemul cognitiv al unui organism.

Ca urmare, vedem doar acele propietati sau obiecte pentru care avem pattern
corespunzator al activitatii neuronale. Lumea vizibila din afara nostra devine astfel un ansamblu
de pattern-uri neuronale dinauntrul nostru.

Daca unul din aceste pattern-uri este deteriorat, recunoasterea unei anumite
configuratii este grav afectata.

Exemplul 1. Tn cazul subiectilor suferind de agnozie alexicd, adica
incapcitatea de a recunoaste literele tiparite, recunoasterea
obiectelor din realitatea fizica nu este n nici un fel perturbata. Ei
pot intelege limbajul vorbit, pot scrie un text dupa dictare, pot chiar
sa citeasca texte scrise cu litere de mana, nu pot insa citi caracterele
tiparite, ceea ce Tnseamna ca exact modului implicat Th procesarea
acestui tip de caracteristici a fost deteriorat, partial sau integral.
Exemplul 2: Tn cazul pacientilor prosopagnostici, acestia sufera de
0 incapacitate de a recunoaste fetele familiare, inclusiv propriul
chip reflectat in oglinda.

Pornind de la aceste date experimentale s-au elaborat o serie de modele ale
recunoasterii bazate pe analiza trasaturilor obiectelor de recunoscut.

A. Primul din aceasta familie de modele este propus de O. G. Selfringe (1959) si se
numeste Pandemonium (numele dat iadului de catre John Milton). Nu trebuie sa ne uimeasca
aceasta denumire, pentru ca utilizarea demonilor nu este un lucru nou in stiinta. Nu numai ca
ei constitue o prezenta simpatica, dar sunt invocati de omul de stiinta aproape intotdeauna
cand are loc un proces inexplicabil la un moment dat, in cadrul unei paradigme stiintifice
(vezi demonul lui Maxwell sau fenomenul numit "cauzalitatea diabolica"

In acest model recunoasterea este rezultatul colaborarii unei multimi de demoni

organizati ierarhic.
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Dupa cum se poate observa, la baza se afla demonii imagistici care receptioneaza
imaginea unui obiect sau a unei figuri. Aceasta imagine este descompusa in trasaturile sale de
catre o suita de demoni de trasaruri (feature demons). Fiecare trasatura este prelucrata de un
demon anume. Mesajele lor sunt sintetizate in unitati comprehensive de catre demonii cognitivi.
Pentru ca acestia propun mai multe interpretari posibile, un demon decident stabileste
care dintre candidatii la recunoastere este cel mai potrivit pentru a identifica obiectul
initial.

B. Preluand ideea Pandemoniului, P. H. Lindsay si D. A. Norman (1977) au construit
un nou model ce punea in locul demonilor, microprocesoare, care prelucrau in paralel o
numita trasatura a imaginii furnizate de fotosenzori. Gratie relatiilor excitative (pe verticala) si
inhibitive (pe orizontald) au putut fi eliminate nivelele de procesare corespunzatoare
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demonilor cognitivi si demonilor decidenti, pentru ca dintre pattern-urile posibile
corespunzatoare obiectului va fi selectionat cel cu valoarea de activare cea mai mare.

Obiectii aduse modelarii recunoasterii obiectelor pe baza analizei trasaturilor fizice:

a) Analiza de trasaturi nu ridica probleme deosebite in cazul stimulilor bidimensionali,
dar se dovedeste insurmontabila Tn cazul obiectelor tridimensionale complexe.

b) Un obiect se deosebeste de oricare altul nu atat prin trasaturile fizice ci prin modul
lor de combinare .

T +
Litera T si semnul + pot fi descompuse Tn aceleasi trasaturi: o linie verticala si una
orizontala. Ele devin elemente distincte doar daca tinem seama de modul lor de combinare.

Cu cat obiectele sunt mai complexe, cu atat unitatea de baza a recunoasterii este
combinatia de trasaturi fizice, nu trasatura fizica propriu-zisa.

Daca problema este cea de a identifica aceste combinatii, atunci modelul RBC si
principiile gestaltiste ofera o solutie plauzibila si eleganta acestei chestiuni.
1.3.2._Modelul calchierii tiparelor

Daca memoria este o fintiparire, atunci recunoasterea consta 1n punerea 1n
corespondenta a imaginii vizuale a unui obiect cu intiparirea sau urma sa mnezica. Psihologii
gestaltisti au sustinut ca recunosterea constd in activarea pattern-urilor corspunzitoare
stimulilor, aflate in memorie. Acest model mai este cunoscut si sub numele de modelul
tiparului.

O astfel de modelare a recunoasterii se dovedeste insa total nefunctionala. Daca
recunoasterea ar consta in punerea in corespondentda a acestor imagini cu tiparele din
memorie, atunci pentru recunoasterea aceluiasi obiect am avea nevoie de un numar foarte
mare de tipare, pentru a-1 recunoaste din diferite pozitii. Practic, numarul de pattern-uri ar fi
cu multe ordine de marime mai mare decat numarul obiectelor din univers, ceea ce ar depasi
rapid toate disponibilitatile neuropsihice de care dispune fiinta umana.
1.3.3._Modelul prototipului. Modelul porneste de la premisa ca in procesul perceptiv sunt
importante similarizaile dintre stimulii ce fac parte dintr-o aceiasi categorie (vezi cursul 5,
pct.2.1.). Ca urmare a unor asemenea similaritati, in mintea individului se formeaza un prototip,
adica un fel de imagine schematizata a unei intregi clase de stimuli (vezi cursul 5, pct. 4.2.).

Si de data aceasta Tn recunoastere are loc un proces de comparare, numai ca acesta se
produce ntre stimulul extern si prototipul lui aflat Tn mintea subiectului. Prototipul dispunand
de un anumit grad de generalitate, va permite incadrarea in el a unor obiecte variate, chiar
modificate Tn timp, cu conditia ca ele sa se subsumeze unei categorii. Numarul de prototipuri
fiind relativ limitat recunoasterea devine economicoasa si productiva.

Modelul nu precizeaza detaliile procesului de comparare al stimulului cu prototipul.

*

* %

Capacitatea computerului de a simula perceptia umana este denumita "viziunea
masinii" (machine vision). Informaticienii interesati de inteligenta artificiala, au studiat nu
doar la oameni mecanismele perceptiei ci si la alte organisme precum si la diferite aparate.
Oricum 1n prezent, inteligenta artificiala nu poate oferi o intelegere deplina a mecanismelor
perceptive. Dupa cum afirma Ullman "performantele in analiza informatiilor spatiale ale
fiintei umane depasesc cu mult pe cele ale sistemelor artificiale™.
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2. PROCESARI DESCENDENTE IN RECUNOASTERE

Péna Tn prezent am discutat despre procesarile ascendente implicate in recunoasterea
stimulilor vizuali, dar am specificat ca recunoasterea este locul de intalnire al procesarilor
ascendente (prelucrari ghidate de datele fizice ale stimulului, data driven procesing) cu cele
descendente (procesari marcate de cunostintele subiectului, knowledge driven procesing).

Tn prezent, se stie ca analiza descendentd precipitd recunoasterea. Pe de alti parte,
violarea unor constrangeri impuse de cunostintele noastre tacite despre realitate, blocheaza
sau incetineste recunoasterea.

2.1. Procesari decendente n cazul recunoasterii stimulilor verbali.
O serie de cercetari au scos in evidenta efectul catalizator al contextului adecvat in
recunoasterea stimulilor verbali.

/ |\ Al /\CASA

Un exemplu de procesare descendenta

Aceiasi configuragie ambigua este interpretata in contextul primului cuvant ca fiind litera
H, iar n al doilea context, ca fiind litera A. Cunostintele noastre de limba roméana si semnificatia
semnului exclamarii au initiat un proces de analiza descendenta care au dus la specificarea
configuratiilor. Doar analiza ascendenta, pe trasaturi, ar fi fost insuficienta in acest caz.

Recunoasterea mai rapida a unei litere, daca ea este prezentata Tn contextul unui
cuvant cu sens, a fost demonstrata experimental iar acest efect poarta numele de efectul
superioritatii cuvantului.

Majoritatea stimulilor au un caracter puternic redundant. Oricine poate constata acest
lucru céand, fiind pus sa citeasca un text in care parti din litere sunt sterse, a putut face acest
lucru fara dificultati deosebite.

Secventa:

scxiu x frxza xn cxre xiexarx a trxeix lixerx esxe X xar xoaxe fx cixitx

poate fi intradevar citita datorita procesarilor descendente, chiar daca lipsesc foarte multe
caractere. Deasemenea, daca exista un cuvant aditional este posibil sa nu-l observam:
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NU ESTE PERMISA
INTRAREA
CAINILOR IN

IN PARC

Cuvantul redundant (IN) trece adesea neobservat. Unele dintre programele recente de
detectare a pattern-urilor (J. L. McClelland si D. E. Rumelhart, 1981) permit computerului
sa se rasgandeasca in functie de context: n cazul in care, in urma analizei, rezulta un cuvant
evident imposibil, acesta poate fi retras pentru a se stabili daca trasaturile sale ar putea fi mai
degraba ale unui alt cuvant.

Este evident ca in recunoasterea prelucrarea ascendenta este dublata de analiza
descendenta.

Tn mod similar, s-a putut pune in evidenta superioaritatea recunoasterii cuvantului n
contextul propozitiei fata de recunoasterea sa in situatia prezentarii sale independente.

2.2. Procesiri descendente n cazul recunoasterii obiectelor.

O trasatura sau caracteristica fizica a unui obiect este mai usor de recunoscut daca este
plasatd in contextul reprezentarii unui obiect, decat daca este prezentata ca element al unui
obiect imposibil sau prezentata independent.

Acest efect se numeste efectul superiorizatii obiectului.

2.3. Procesari descendente in cazul recunoasterii scenelor si fetelor umane.

Cunostintele de care dispunem, prin inifierea unor procesari descendente, sunt
responsabile si de recunoasterea mai rapida a elementelor unei fefe umane in contextul fetei
respective decat daca aceste elemente sunt prezentate independent.

Experienta noastra cu obiectele din mediul in care trdim isi pune amprenta si asupra
modului in care recunoastem si procesam scene sau Situatii statice. In mod obisnuit, obiectele
dintr-o scena nu formeaza o aglomerare haotica, ci sunt organizate dupa anumite regularitati.
Regularitatile care guverneaza semnificatiile scenelor formeaza semantica scenei. Se pare ca
aceste regularitati sunt in numar limitat. Ele sunt dobandite de catre individ Tn decursul
ontogenezei pe baza unei invatari implicite, neintentionate si actioneaza ca niste constrangeri
la identificarea scenei. Principalele regularitati vizeaza:

- suportul fizic al obiectelor. De regula, obiectele din univers au un suport, sunt
asezate pe ceva. Zborul lor, atunci cand exista, este doar o situatic vremelnica. Ca urmare, un
obiect este recunoscut mai rapid daca este asezat pe un suport, decét daca este suspendat.

- interpozitia (ocluzarea reciproca). Majoritatea obiectelor sunt opace, astfel incat un
obiect ocluzeaza partial sau total obiectele aflate in spatele sau - din punctul de vedere al
observatorului. Deci, recunoasterea unui obiect este ingreunata daca el nu ocluzeaza obiectele
din spatele sau.

- probabilitatea ocurengei. De regula, obiectele apar cu o probabilitate mai mare intr- un
anumit context. Se recunoaste mai rapid un obiect daca este prezentat in contextul sau specific,
decat intr-un mediul nespecific.

- pozitia obiectelor. Chiar daca apar intr-un context, obiectele, de regula, au o0 anumita
pozitie obisnuitd. Obiectele prezentate Tn pozitii neuzuale, inedite, sunt mai greu de
recunoscut.

- marimea relativa a obiectelor. De regula orice obiect are 0 anumita marime cu care
suntem familiarizati.

Daca aceste generalizari difuze ale experientei noastre cotidiene, organizate ca niste
cunostinte tacite sunt incalcate, recunoasterea obiectelor este ingreunata.
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Astfel, avem dificultati Tn a recunoaste:

- un fotoliu zburator (incalcarea constrangerii suportului);

- un copac transparent (incalcarea interpozitiei);

- 0 vaca langa un pian (probabilitatea ocurentei);

- profesorul de psihologie cognitiva venind la curs in maini (pozitie);

- un soarece de marimea unui elefant (marimea).

Violarea cunostintelor tacite nu duce numai la sporirea timpului de reactie necesar pentru
recunoasterea scenelor, ci adesea provoaca surprize si efecte comice. Sa ne inchipuim, de pilda,
un soarece cat un motan cautand sa se ascunda de un motan céat un soricel, sau sa ne inchipuim
ca cel mai sever profesor din facultate a devenit transparent, umbla Tn maini prin mijloacele de
transport in comun si apoi, brusc se ridica la cer.

2.4. Setul ca un concept explicativ

Setul este un termen sintetic ce desemneaza o variata gama de factori emotionali,
motivationali, sociali si culturali care pot influenta cunosterea, in sensul ca ajuta la explicarea
modului de perceptere a lumii. Setul predispune individul la anumite perceptii. El poate fi indus
de factori emotionali, motivationali, sociali si culturali. EI are drept efecte:

- asteptarea: Setul presupune o stare de asteptare sustinuta in vederea raspunsului la un
stimul;

- atentia: setul presupune prioritatea unui canal de procesare, adica stimulul asteptat va
fi procesat Thaintea oricarui altul;

- selecyia: setul presupune selectarea unui singur stimul care are prioritate fata de ceilalti;

- interpretarea: semnalul asteptat este interpretat inca dinaintea aparitiei lui, in sensul
ca individul stie dinainte ce sa faca in momentul aparitiei stimulului.

Motivatia si setul. Efectele privarii alimentare asupra perceptiei au facut subiectul
multor studii.

Exemplu. Intr-un experiment se prezentau subiectilor, lipsiti de
alimente sau apa o perioada mai mare de timp, desene avand ca
tema mancarea sau ingerarea de apa. S-a constatat ca desenele erau
percepute cu o claritate cu atat mai mare cu cat perioada de privare
era mai mare. Dupa ce au mancat si au baut cat au dorit, claritatea
desenelor revenea la nivelul normal.

Alte studii au aratat efectele altor tipuri de motivatie asupra perceptiei. Solly si Haigh
au solicitat unor copii cu varstele cuprinse intre 4 si 8 ani sa-l deseneze pe Mos Craciun n
luna de dinaintea Craciunului. S-a observat ca pe masura ce se apropia Craciunul, Mosul si sacul
sau deveneau din ce Tn ce mai mari. Dupa Craciun, Mosul devenea din nou mic, iar sacul
disparea aproape cu totul.

Emotiasiapararea perceptiva. Apararea perceptiva poate fi considerata ca un anti-set,
respectiv predispozitia de a nu percepe ceva care are conotatie negativa. Termenul original Ti
apartine lui McGinnies (1949), care intr-un studiu a prezentat subiectilor cuvinte neutre
(masa, mar, scaun) si cuvinte tabu (tarfa, penis). Aceste cuvinte au fost prezentate tahistoscopic,
marindu-se treptat intervalul de exunere pana cand era posibila citirea lor (acest punct este
pragul recunoasterii). In timpul experimentului s-a masurat raspunsul emotional (raspunsul
galvanic al pielii) si s-a observat ca la cuvintele tabu, pragul rlecunosterii era mai mare si era
nsotit de un raspuns galvanic mai accentuat.
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3. MODELAREA (NEO)CONEXIONISTA A RECUNOASTERII

Recunoasterea pattern-urilor - figurale sau obiectuale - este domeniul in care modelele
neuromimetice au avut cel mai mare succes.

Spre exemplificare o sa va prezint primul model de recunoastere a grafemelor,
modelul 1AM care utilizeaza o retea multinivelara si regula retropropagarii erorii, model
constuit de J. L. McClelland si D. E. Rumelhart, in 1981. Este vorba despre o retea care
recunoaste grafemele latine si cuvintele formate din maximum 4 litere.
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Arhitectura generald a modelului IAM
Sagetile denotd conexiuni excitative; segmentele mirginite de puncte negre - relatii
inhi_bitive. Numat o parte din relafii sunt figurate aici.

Primul nivel al retelei este format din unitati care codeaza trasaturile fizice ale
literelor, in numar de 14. Al doilea nivel, unitatile ascunse - grafemele - in numar de 26, iar al
treilea nivel, cuvintele formate din 4 litere, in numar de 1179 (din limba engleza). Intre unitati
de niveluri diferite se stabilesc relatii excitative. Intre unitatile aceluiasi nivel relatiile sunt
inhibitive.

Reteaua fiind construita pentru recunoasterea cuvintelor formate din 4 caractere, s-au
realizat 4 grupari ale unitatilor input (trasaturi) si ale unitatilor ascunse (litere) corespunzator
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celor 4 pozitii posibile pe care le poate ocupa un grafem in cadrul unui cuvant. Fiecare unitate
input este conectata excitativ cu fiecare litera care contine trasatura fizica reprezentatia de
respectiva unitate si inhibitiv cu toate literele care nu contin aceasta caracteristica. In mod
similar, unitatile ascunse sunt conectate excitativ cu toate cuvintele care contin respectiva
litera in pozitia corespunzatoare si inhibitiv cu toate celelalte unitati-cuvinte. Conexiunile sunt
bidirectionale: unitatile-cuvinte sunt excitativ conectate cu toate unitatile litere care intra in
componenta cuvantului respectiv.

Modelul 1AM poate simula efectul superiorizagii cuvantului, unul dintre exemplele
clasice de procesare descendenta. Sa presupunem stimulul vizual urmator:

e

Procesdri descendente simulate
de IAM:  stimul texical ambiguu, dato-
ritd ocluzirii ultimutui grafem ;

Detectorii de trasaturi vor activa grafemele W, O, R. Ultimul grafem este incomplet.
Activarea secventei WOR va declansa un proces de analiza descendenta. Date fiind
caracteristicile fizice percepute ale celui de-al patrulea grafem, pe baza cunostintelor de limba
engleza si despre caracterele latine, se genereaza o multime de ipoteze:

- ipoteza 1: al patrulea caracter este K;

- ipoteza 2: al patrulea caracter este R;

- ipoteza 3: al patrulea grafem nu este nici o litera;

- ipoteza 4: al patrulea grafem este D.

Conjugarea datelor analizei ascendente cu procesarile descendente determina la un
moment dat o activare mai ridicata a cuvantului WORK care se propaga descendent la nivelul
literelor sporind valoarea de activare a literei K fata de ceilalti candidati: R sau D. Recunoasterea
este realizata mai rapid scufundénd grafemul incomplet intr-un cuvént, decéat daca ar fi fost
prezentat separat.

Pe scurt, modelul IAM se valideaza prin reproducerea unor date experimentale existente.

4. TNNASCUT SI DOBANDIT IN PROCESAREA INFORMATIILOR VIZUALE

Tn prezent se poate afirma ca nu s-au gasit dovezi coplesitoare nici pentru caracterul
innascut nici pentru cel dobandit. Se poate constata mai degraba existenta unei interactiuni intre
zestrea genetica si experienta de viata. Dovezile au fost furnizate de studiile neonatale, de
studiul privarii (unde se examineaza efectele privarii senzoriale, in special cea vizuala, asupra
procesarii informatiilor) si studii efectuate cu lentila deformante.

Studii neonatele.

a) Fantz (1961) a aratat ca sugarii sunt capabili sa diferentieze imaginile, sustinand

deci originea Tnnascuta sau cel putin dobandita foarte devreme in copilarie, a unei capacitati
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de discriminare figura-fond, precum si a unei forme de perceptie. Rezultatele cercetarilor lui
au aratat ca:

- sugarii Tn varsta de 2 zile petrec mai mult timp privind imagini cu model, comparativ
cu cele pline sau fara model;

- modelele cu dungi sunt preferate patratelor sau cercurilor;

- sugarii de la 4 zile pana la 6 luni prefera modelele asemanatoare chipului uman (chiar
daca sunt deformate) imaginilor nestructurate. Fantz ajunge la concluzia ca preferinta pentru
modele asemanatoare chipului uman este Tnnascuta si, mai mult de atata, este legata de
nevoile sociale.

b) Perceperea adancimii si constanta marimii.

- de la 6 zile, copii au 0 miscare defensiva (ridicarea bratelor, intoarcerea capului,
inchiderea ochilor) atunci cand un obiect se apropie de ei;

- abilitatea perceptiei adancimii poate fi demonstrata si de abilitatea copiilor Tn vérsta
de 6 luni, de a ajunge si apuca obiectele pe care le vad,

- Tntr-un cunoscut experiment, Gibson si Wark (1960), folosesc 0 prapastie vizuald,
adica o platforma astfel construita incat sa simuleze o diferenta de nivel intre partea dreapta si
cea stanga.
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Prapastia vizuala a lui Gibson si Walk (1960)

S-a constatat ca sugarii Tn varta de 6 luni evita sa se deplasese pe partea "adanca" a
platformei, chiar si atunci cand mamele 1i Tncurajau sa faca acest lucru.

Acelasi design experimental a fost utilizat si pentru studierea animalelor nou-nascute.
Astfel, puii de gaina, care au deplina mobilitate chiar din momentul iesirii din ou, la 24 de ore
dupa nastere stau pe partea "inalta" a platformei si evita partea "adanca™; iezii si mieii care
sunt capabili sa se deplaseze aproape imediat dupa nastere merg intotdeauna n partea "inalta"
a platformei, niciodata in cea "adanca", deci percep adancimea.

Studii asupra privarii sireadaptarii.

- experimentul lui Riesen (1950) cu cimpanzei lipsiti de lumina in primele 16 luni de
viata a pus n evidenta faptul ca acestia isi mentin normalitatea pupilara la lumina dar le lipseste
reflexul clipitului ca raspuns la miscari amenintatoare facute in fata lor precum si interesul fata
de jucarii (cu exceptia atingerii acestora).
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- un alt cimpanzeu crescut de Riesen ntr-o masca translucida, avea de asemenea o
abilitate vizuala slab dezvoltata desi a fost stimulat luminos (insa nu cu imagini). Concluzia a
fost ca nu numai lumina ci si imaginile sunt necesare pentru o dezvoltare adecvatia a
analizatorului vizual.

- Gregory si Wallace (1963) descriu in detaliu cazul unui barbat orb din nastere
caruia i s-a implantat o grefa corneana la varsta de 52 de ani. Desi si-a recapatat vederea a
avut totusi probleme cu obiectele pe care nu le atinsese anterior. In situatia in care vedea obiecte
Cu care avusese O experienta tactila anterioara nu s-au inregistrat dificultati de aprecierea
marimii sau distantei. Depresiv din cauza caracterului mohorat al lumii din jur, suferind de
profunde tulburari emotionale a murit trei ani mai tarziu. Este o dovada a importantei invatarii
n procesarea informatiilor vizuale.

Studii efectuate cu lentile deformante.

Tn vederea demonstrarii Tnvatarii perceptive au fos efectuate o serie de studii asupra
disorsiunilor vederii normale. Stratton (1897) a purtat timp de 8 zile o lentila deformanta
monooculara iar celalalt ochi I-a acoperit si a constatat ca perceperea inversarii se atenua pe
msura ce treceau zilele. Dupa 5 zile el putea sa mearga pe langa casa fara sa se loveasca de
obiectele intalnite in drumul sau. In momdentul in cre a indepartat lentila a trait o relativa
bulversare.

Dovezile furnizate de acest tip de studii par sa sustina ideea existentei unei importante
contributii a invatarii in cadrul procesarii informatiilor vizuale.
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MODULUL I1l. SISTEME SI TIPURI DE MEMORIE
UNITATEA DE INVATARE 5

MEMORIA (1)

MEMORIILE SENZORIALE. MEMORIA DE SCURTA DURATA

@ Pplanul cursului:

1. Memoriile senzoriale.
1.1. Memoria iconica.
1.2. Memoria ecoica.
2. Memoria de scurta durata (MSD).
2.1. Capacitatea memoriei de scurta durata.
2.2. Durata memoriei de scurta durata.
2.3. Tipul de codare al informatiilor.
2.4. Reactualizarea informatiilor.
2.5. Baza neurofiziologica.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui curs veti fi capabili:

a) Sa explicati functiile si caracteristicile memoriilor senzoriale.

b) Sa comparati memoria de scurta durata si memoria de lunga durata pe
dimensiunile volumului, duratei, tipului de accesare, tipului de codare al
informatiei si a bazei neurofiziologice.

c) Sa explicati impactul cunostintelor din MLD asupra constituirii
elementelor MSD si in variatia volumului MSD.

d) Sa explicati eroarea succesiunii temporale, efectul von Restorff si
efectul pozitiei in serie.

e) Sa argumentati ca memoria de scurta durata este parte activata a memoriei
de lunga durata.
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Continut

1. MEMORIA SENZORIALA

Notiunea de memorie senzoriala se refera la persistenta reprezentarii senzoriale a
stimulului timp de céateva sutimi de secunda, dupa ce acesta a Tncetat sa actioneze asupra
analizatorilor.

Acest tip de memorie este specifica fiecarei modalizati senzoriale. Avem asadar:

- 0 memorie vizuala sau iconica;

- 0 memorie auditiva sau ecoica;

- 0 memorie tactila etc.

Retinerea senzoriala a stimulului este:

- automata, adica nu reclama efort din partea subiectului;

- preatentionala, adica procesele implicate in memoria senzoriala preced pe cele
implicate Tn atentie.

1.1. Memoria iconica

Durata memoriei iconice este de aproximativ 100 milisecunde. Ea se realizeaza
automat, preatentional si are in pricipiu o capacitate nelimitata.

Persistenta reprezentarii senzoriale dupa incetarea stimularii vizuale este necesara
pentru a putea extrage trasaturile fizice ale stimulului (contururi, culoare, forma etc.)

Astfel, un stimul de scurta durata este prelungit in memorie pentru a-i putea extrage
caracteristicile fizice semnificative, care vor constitui apoi input-uri pentru procesarile
ulterioare. Se poate presupune ca durata memoriei iconice corespunde timpului necesar pentru
activarea detectorilor de trasaturi. Memoria iconica prelungeste stimulii doar atunci cand
clipim sau in cazul sacadelor oculare.

Pentru stimuli cu o durata mai lunga de expunere, ca in cazul stimulilor vizuali cotidieni,
nu mai este necesara persistenta stimulilor, detectorii de trasaturi avand suficient timp pentru a
extrage trasaturile.

1.2. Memoira ecoica

Durata memoriei ecoice a fost estimata pe o plaja de valori cuprinsa Tntre 200
milisecunde - 2 secunde. Intr-un experiment realizat de R. Plomp Tn 1964 se prezentau succesiv
doua sunete de intensitate medie. Daca intervalul dintre cele doua sunete crestea pana la
aproximativ 200 milisecunde, subiectii relatau ca au auzit un singur sunet. Aceasta inseamna ca
un stimul auditiv poate fi prelungit pana la aproximativ 200 milisecunde, pentru a face fuziune
cu un stimul ulterior. Peste aceasta valoare, subiectul aude doua sunete distincte.

Ca si in cazul memoriei iconice, putem considera ca intervalul de 200 de milisecunde
este reclamat de detectorii de trasaturi pentru a extrage trasaturile fizice ale stimulilor acustici.

*

* *

Cercetarile efectuate asupra memoriei senzoriale iconice si ecoice sugereaza inca doua
remarci:
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- memoria senzoriala vizeaza retinerea informatiilor precategoriale. Se stie ca procesul
de categorizare, de stabilire a apartenentei unui stimul la o clasa, este un proces atentional
(vezi cursul 5). Dar, retinerea stimulului cateva sutimi de secunda dupa Tncetarea actiunii lui
asupra receptorilor, nu este insotit de senzatia subiectiva de efort, specifica proceselor
atentionale. In plus, detectorii de trasaturi extrag numai caracteristicile fizice ale stimulului, fara
a-l categoriza.

Caurmare, se poate conchide asupra caracterului precategorial al infomatiei din registrul
memoriei senzoriale.

- memoriile senzoriale au o locatie anatomo-fiziologica specifica. Cercetarile lui W.
Penfield (1956) au relevat ca stimularea electrica a unor zone cerebrale specifice determina
aparitia unor senzatii apartindnd unor modalitati senzoriale specifice. Aceiasi senzatie
reaparea daca era stimulata aceiasi zona, la intervale de timp diferite.

Investigatiile Tntreprinse asupra celorlalte tipuri de memorii senzoriale (olfactiva,
tactil-chinestezica etc.) sunt insuficiente pentru a permite extragerea unor concluzii valide.

Tn prezent, despre memoriile senzoriale se pot afirma urmatoarele:

- memoria senzoriala consta in prelungirea persistentei stimulului dupa incetarea actiunii
sale asupra receptorului pentru a permite activarea detectorilor de trasaturi;

- memoria senzoriala este specifica unui anumit tip de senzatie, deci se poate vorbi
despre mai multe memorii senzoriale;

- aceste memorii au o locatie anatomica precisa, chiar daca insuficient studiata;

- informatia retinuta este precategoriala;

- prelungirea stimulului se face automat si preatentional.

2. MEMORIA DE SCURTA DURATA

Pe la sfarsitul anilor '50 au Tnceput sa apara in literatura de specialitate tot mai multe
teoretizari ale diferentelor dintre memoria imediata sau de scurtd durata si memoria de lunga
durata. Modelul care s-a impus si a facut o carierd lunga in psihologia cognitiva apartine lui
R. C. Atkinson si R. M. Shiffrin (1968).

Acest model se numeste structural deoarece Tincearca sa surprinda arhitectura
proceselor si a mecanismelor mnezice, modul lor de nlatuire. El a fost denumit si modal
pentru ca se refera la modulele din care se compune memoria. Alti autori au preferat sa 1l
numeasca stadial pentru ca fluxul informational se deplaseaza in stadii (etape) de la un modul
la altul.

Potrivit acestui model, informatia stocata in memoria senzoriala (MS) este transmisa
ulterior memoriei de scurta durata (MSD), care are o capacitate limitata atat ca durata cat si ca
volum. Din MSD, o parte din informatie este transferata in memoria de lunga durata (MLD).
lata reprezentarea schematica a modelului:
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Stimutul Registre o Stocare pe ~ A Stocare pe
la | senzoriale - termen sourt I termen lung
intrare =
VIZUAL *  Procese de STOCARE
: control PERMANENTA A
AUDITIV CUNGSTINTELOR
REPETITIE
HAPTIC
CODARE
DECIZIE
STRATEGII DE
RECUPERARE
4
Riispuns

Modelul structural (modal) al memoriei

Astfel, modelul postuleaza:

- trecerea treptata a informatiei dintr-un stadiu Tn altul, succesiunea stadiilor fiind
obligatorie;

- locul central ocupat de MSD, care inchide circuitul ntre registrul senzorial si
memoria de lunga durata;

- rolul fundamental al proceselor de control care au loc in MSD (repetitia);

- caracterul specific al MSD: ea nu se delimiteaza doar de memorarea pentru o scurta
perioada de timp a informatiilor, ci reprezinta un adevarat spafiu de lucru pentru repetitii,
codare, reactualizare, luarea deciziilor. Ea nu este pasiva, ci activa prin excelenta. Are 0
capacitate limitata atat in ceea ce priveste durata stocarii, cat si cantitatea itemilor stocati;

- existenta a doua sisteme mnezice diferite, unul de scurta durata si altul de lunga
durata, fiecare dintre ele necesitand un set distinct de principii pentru a putea fi inteles.

Doua dintre aceste postulate au retinut atentia comentatorilor si criticilor:

- primul se refera la trecerea obligatorie a informatiilor de la un stadiu la altul. Acest
model se bazeaza pe procesarea seriala a informatiilor, ori alti autori au demonstrat Tntre timp
0 procesare palalela a informatiilor.

- cel de-al doilea postulat care a suscitat discutii a fost cel al existentei a doua sisteme
menzice distincte, MSD si MLD.

Ca urmare a acestui model, s-a conturat ideea existentei unei diferente structurale intre
MSD si MLD. Ele erau vazute ca doua sisteme autonome, distincte, chiar daca se afla n
interactiune. In favoarea diferentei structurale dintre cele doua sisteme ale memoriei au fost
invocate o serie de date experimentale vizand capacitatea, durata, tipul de codare a informatiei,
actualizarea gi baza neurofiziologica. Astfel:

Aspecte diferentiale Tipuri de memorie
MSD MLD
1. Capacitatea limitata (7+/-2) nelimitata
2. Durata limitata (2-20 s) nelimitata
3. Tipul de codare al informatiei | verbala sau imagistica semantica
4. Actualizarea seriala paralela
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5. Baza neurofiziologica ariile parieto-occipitale nipocampus
stangi

Dar, o examinare mai atentd a unor date experimentale, pe care am sa le prezint in
continuare, ne face sa sustinem, in pofida unei lungi traditii, ca intre MSD si MLD nu exista
diferente structurale. Mai exact:

Diferentele dintre MSD si MLD sunt diferente dintre doua stari ale aceluiasi sistem, nu
diferente dintre doua sisteme diferite.

Memoria de scurta durata reprezinta cunstintele activate din memoria de lunga durata.
Pe scurt, memoria de scurta durata este partea activaza a memoriei de lunga durata. Diferentele
dintre MSD si MLD sunt asadar de stare sau de nivel de activare al cunostintelor. Ele nu sunt
doua sisteme mnezice autonome, ci din multimea totala a cunostintelor de care dispune subiectul
uman (MLD), acele cunostinte care sunt temporar mai activate vor fi numite memorie de scurta
durata.

Sa analizam acum probele experimentale si teoretice care motiveaza optiunea teoretica
de mai sus.

2.1. Capacitatea memoriei de scurta durata

Vom utiliza doua linii de argumentatie pentru a demonstra ca memoria de scurta

durata este parte activata din memoria de lunga durata.
Prima linie deargumentatie. Una dintre metodele cele mai frecvent utilizate pentru estimarea
capacitatii MSD consta in prezentarea succesiva a unei serii de itemi (cifre, litere, imagini).
Expunerea acestor itemi este intrerupta la un moment dat, iar subiectii sunt solicitati sa-si
reaminteasca n ordinea inversa prezentarii (de la cel mai recent la cel mai indeparat item) céat
mai multi itemi. Se constata, in mod regulat, ca subiectii isi reamintesc cu usurinta ultimii 3-5
itemi. Performantele lor de reamintire ating Tn medie 7 itemi, foarte putini reusind sa-si
aminteasca 8 sau 9. Realizand o serie de experimente de acest gen G. A. Miller (1956) a
ajuns la concluzia ca numarul de itemi pe care 1i putem reactualiza, la cateva secunde dupa
prezentarea lor, variaza in jurul valorii de 7+/-2. Aceasta inseamna ca volumul sau capacitatea
memoriei de lucru este de 7+/-2 itemi.

Investigatii ulterioare au aratat ca estimarile lui G. A. Miller erau prea optimiste,
memoria de scurta duratd retinand doar 2-3 din itemii prezentati imediat anterior. Deci,
indubitabil, informatia care poate fi reactualizata la un moment dat este limitata.

Aceasta limitare nu implica, asa cum s-a crezut initial existenta a doua tipuri diferite
de memorie. Ca dovada a acestui fapt, supunem atentiei doua categorii de rezultate
experimentale care ne vor duce spre o cu totul alta concluzie.

a) S-a confirmat, in nenumarate randuri, ca volumul de informatie din MSD se poate
mari considerabil daca subiectul uman grupeaza informatia Tn unitati cu sens, mai generale.
Aceste unitati au fost numite chiar de catre G. A. Miller, chunks.

Un chunk este cea mai inalta modalitate de organizare a informatiei de care dispune un
subiect la un moment dat.

Deci, volumul informatiei pe care o putem retine pe termen scurt creste considerabil
daca reusim sa integram aceasta informatie Tn unitati de semnificatie.

Exemplul 1: Cititi cifrele prezentate mai jos
4103846232941385136
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Tncercati sa le reproduceti in ordinea citirii lor si veti ntimpina
dificultati serioase. Nu este de mirare, pentru ca sirul cuprinde un
numar de 19 cifre, ceea ce depaseste chiar si previziunile optimiste
ale lui G. A. Miller. Si totusi, eu pot sa reproduc aceasta secventa
numerica, fara dificultate, dar nu pentru ca am o MSD prodigioasa,
ci pentru ca segmentez secventa in unitati semnificative (din
punctul meu de vedere):
4103846 (nr. de telefon), 2329 (interiorul la care raspunde
Laboratorul de Personologie al Institutului de Psihologie), 41
(tramvai), 385 (autobuz), 136 (autobuz), mijloace de transport in
comun pe care le folosesc ca sa ajung la Institut.
Am redus astfel informatia la 5 chunks-uri, ceea ce corespunde
ntru totul esitmarilor volumului MSD.Bineinteles ca ele pot fi reduse
si la 2 chanks-uri: numere de telefon si mijloace de ransport in
comun.
Exemplul 2: Incercati 0 segmentare similara pentru sirul de litere:
CIAFBIUSAKGBURSS
n loc sa memorati fiecare litera in parte, probabil ca le-ati grupat n
cinci unitati cu sens: CIA/FBI/USA/KGB/URSS, rezultand cinci
chunks-uri. La un nivel superior de organizare a informatiei, putem
construi doar trei unitati de semnificatie: "servicii secrete”, USA si
URSS, sau chiar doua: "servicii secrete" si "marile puteri”.

Daca gandim problema volumului MSD in chanks-uri, reies doua aspecte:

a) limita capacitatii memoriei nu este data de cantitatea de informatie, ci de numarul
de unizayi de semnificatie (chanks-uri), care pot cuprinde mai multa sau mai pugina informatie,
in functie de gradul de procesare ale carui rezultate sunt.

b) segmentarea informatiilor de intrare si formarea chanks-urilor este rezultatul
procesarilor descendente amorsate de baza de cunostinte din memoria de lunga durata.

Deci, informatiile nu au intrat initial in MSD, dupa care o parte din ele au fost
transferate in MLD, ci din memoria senzoriala au fost puse Tn corespondenta direct cu
cunostintele din MLD. Acest lucru a facut posibila categorizarea stimulilor si organizarea lor
n unitati integrative. Prezenta masiva a bazei de cunostinte in organizarea informatiei din MSD
arata ca aceasta nu precede MLD si nu poate fi independenta de aceasta.

A doua linie de argumentatie cauta sa arate ca MSD nu numai ca nu este independenta de MLD,
ci este parte activata a acesteia. Investigatiile asupra MSD au relevat, inh numeroase randuri, ca
volumul acesteia pentru aceiasi categorie de stimuli este variabil. Metodologia generala a
acestor cercetari este simpla, dar riguroasa. Se prezentau subiectilor serii succesive dintr-o
anumita categorie de stimuli, apoi se cerea subiectilor sa reproduca cat mai multi dintre
stimulii prezentati anterior. Se constata ca initial, performantele subiectilor sunt ridicate,
dupa care rata reproducerilor se deterioreaza semnificativ. Or, daca MSD ar fi un sistem
autonom, cu o capacitate constanta, performantele ar trebui sa ramana constante. Stimulii
din secventele anterior prezentate fie ar fi intrat in MLD, fie ar fi fost uitati, ca urmare n-
ar fi avut cum sa influenteze MSD. Daca dupa prezentarea acestor secvente de stimuli,
subiectilor li se expune o noua secventa, dar cu stimuli dintr-o alta categorie, rata
reproducerii creste brusc, In mod semnificativ.

Exemplu: Unui lot de subiecti i se prezintd succesiv o0 serie de
nume proprii: Radu, loana, Ruxandra, Dan, Dragos, lon, Suzana,
Andrei etc. Imediat dupa prezentarea acestei secvente, subiectii
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sunt solicitati sa reproduca cat mai multe din cuvintele prezentate. Se
prezinta apoi o alta serie: Stefan, Mara, Diana, Septimiu, Mircea,
Constantin, luliana etc. si se procedeaza la 0 noua reproducere. Daca
continuam experimentul utilizand stimuli din aceiasi categorie, vom
constata o curba descendenta a performantelor. La un moment dat
se schimba categoria stimulilor si se alege o altia categorie, spre
exemplu, nume de flori: ghiocel, narcisa, zambila, lalea etc. Vom
constata ca rata reproducerilor atinge iarasi parametrii maximi.

Un fapt similar a fost pus in evidentd de gestaltisti, si este cunoscut sub numele de
"efectul von Restorff". Daca subiectii sunt solicitati sa memoreze serii de stimuli dintr-o anumita
categorie, In care este inserat un stimul dintr-o categorie diferita, rata reamintirii stimulului
inserat este mult mai mare decat media ratei reamintirii celorlalti stimuli.

CDPARMSZTFC

Daca incercam acum sa ne reamintim secventa de mai sus este foarte probabil ca cifra
respectiva sa fie cel mai rapid de reactualizat. Acest efect poate sa obtureze chiar efectul pozitiei
n serie (vezi cursul 6, pct.2.2.).

Fluctuatiile capacitatii MSD pot fi explicate exhaustiv si elegant daca consideram
MSD ca o multime de cunostinte activate din MLD.

Cu cat sunt mai multe cunostinte activate din aceiasi categorie, cu atat mai mare este
inhibitia laterala, deci valoarea de activare a fiecarei unitati de informatie ce trebuie actualizata,
este mai redusa. Efectul comportamental rezida in scaderea treptata a performantelor la testul
de reproducere. Stimulii din alta categorie nu intra sub incidenta inhibitiei laterale a stimulilor
precedenti, deci valoarea lor de activare este mai mare, iar performantele la testul de reproducere
sunt semnificativ mai ridicate.

Acelasi mecanism explica si efectul von Restorff. Stimulul diferit, oriunde ar fi inserat
intr-o serie, are o valoare de activare mai ridicata si deci o probabilitate de reactualizare mai
ridicata.

Cele doua categorii de date experimentale pe care le-am prezentat mai sus probeaza
implicarea cunostintelor din MLD 1in constituirea elementelor MSD si in variagia volumului
MSD. Efectele puse in evidenta nu pot fi explicate daca mentinem ideea ca memoria de scurta
durata este un sistem mnezic autonom, independent de memoria de lunga durata. In schimb,
aceleasi rezultate capata o explicatie consistenta daca consideram MSD ca 0 mulfime de
unitati cognitive temporar activate.

Aceastd noua abordare a relatiei MSD - MLD, ca relatie dintre doua stari de activare
ale aceleiasi mulfimi de cunostinge stocate de sistemul cognitiv, este in concordanta cu toate
datele experimentale privitoare la capacitatea limitata a memorie de scurta durata. Numarul de
unitati temporar activate este limitat pentru ca resursele de activare sunt limitate.

2.2. Durata memoriei de scurta durata

Principala metoda de masurare a duratei MSD a fost elaborata de L. R. Peterson si M.
Peterson (1959, 1971). In esenta, ea debuteaza prin prezentarea unui set de stimuli. Dupa
terminarea expunerii acestora, subiectii trebuie sa reproduca materialul respectiv, dupa
diverse intervale de timp, de ordinea secundelor. Pentru a nu permite repetarea in limbaj
intern a stimulilor prezentati, subiectii sunt pusi sa execute, intre faza de prezentare si cea de
reproducere a stimulului, o sarcind suficient de dificila incat sa le acapareze resursele
cognitive disponibile
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Exemplu: Peterson si Peterson, in 1959 au prezentat subiectilor un
set de cuvinte a cate trei litere fiecare. Se cerea subiectilor sa
reproduca lista prezentata la interval de o secunda, dupa 2 secunde,
pana la intervalul maxim de 18 secunde. Intre faza de prezentare a
stimulilor si faza de reproducere, sau intre diversele reproduceri ale
materialului, subiectii erau solicitati s numere din 3 Tn 3, in ordine
inversa, incepand cu 418

Tn urma acestui experiment s-a constatat ca rata uitarii este maxima in primele 6 secunde,
cand se uita peste 50% din materialul memorat, iar dupa 15 secunde se uita aproximativ. 90%
din materialul initial, dupa care curba uitarii se aplatizeaza. Aceasta inseamna ca itemii
care pot fi reprodusi dupa acest interval, apartin deja memoriei de lunga durata. Astfel s-a
conchis ca durata MSD este de aproximativ 15-20 de secunde.

Dar, reluat in diferite variante, acelasi tip de experiment a evidentiat si o fluctuatie a
duratei MSD, n functie de similaritatea dintre materialul invatat si sarcina administrata intre
reproducerile succesive ale acestuia. Cu cat similaritate a fost mai mare, cu atat durata memoriei
de scurta durata a fost mai redusa.

Daca subiectilor li se prezinta o serie de cuvinte si pentru a nu putea repeta in gand aceste
cuvinte, sunt solicitati sa rezolve fie o problema de aritmetica (adunarea sau inmultirea unor
numere), fie una verbala (rezolvarea unui careu de cuvinte incrucisate), se poate constata ca
durata MSD este mai lunga in primul caz decat in al doilea, deoarece interferenfa este mai
redusa.

Acest fenomen nu ar avea loc daca MSD ar fi un sistem mnezic independent, durata sa
ramanand constanta si insensibila la interferenta pe baza inhibitiei laterale dintre materialul de
Tnvatat si sarcina-distractor.

Acest mecanism explica si unui dintre cele mai bine-cunoscute si constante fenomene
puse Tn evidenta de cercetarile asupra memoriei de scurta durata si anume efectul poziziei in
serie. Acest efect exprima faptul ca cei mai bine retinuti itemi dintr-o lista sunt cei de la
inceputul si sfarsitul seriei, indiferent de natura itemilor (cuvinte, imagini, silabe etc.)

Itemii de la Tnceputul seriei sunt mai bine reamintiti deoarece rata lor de activare este
mai ridicata (efectul primordialitatii). Aceasta valoare de activare sporita este efectul a doi
factori:

- inhibitia laterala mai scazuta, deoarece, primul item nu este inhibat de nici un alt
item anterior, ci numai de cel urmator, spre deosebire de itemul al doilea, al treilea etc. care sunt
inhibati si de itemul anterior si de cel urmator;

- oportunitatea repetarii de mai multe ori a primilor itemi dintr-o serie, ceea ce ridica
rata lor de activare. Daca se sporeste frecventa de prezentare a itemilor, pentru a exclude
posibilitatea repetarii lor in limbaj intern, se constatd o diminuare semnificativa a ratei
reamintirii itemilor de la inceputul seriei.

Acuratetea sporita a reactualizarii itemilor din finalul seriei (efectul recentei) se
explica prin aceiasi rata de activare mai ridicata comparativ cu itemii de la mijlocul seriei.
Aceasta se datoriste urmatorilor factori:

- inhibitia laterala mai scazuta deoarece ultimul item, nefiind succedat de un altul, are
valoare de activare mai mare decét penultimul, care este inhibat lateral atat de catre
antepenultimul cét si de ultimul, etc.

- ultimul item are valoare de activare mai mare pentru ca este cel mai recent prezentat
si activarea sa nu are timp sa se degradeze. Daca se mareste intervalul dintre invatare si
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reproducere, se poate constata o diminuare semnificativa dupa 10 secunde si o0 disparitie totala
dupa 30 de secunde a efectului de recenta.

Din cele spuse se poate trage concluzia ca durata MSD este de fapt durata de activare a
unitatilor cognitive existente la un moment dat in memorie.

Activarea poate fi prelungita sau scurtatd in functie de intensitatea inhibitiei laterale
sau a altor fenomene care o pot face fluctuanta (repetitia stimulilor, restul de activare preexistent
etc.).

Putem invoca si 0 alta ilustrare a tezei ca MSD este o stare de activare temporara a
cunostintelor din memorie, aducand in discutie, spre exemplificare un experiment efectuat de
psihologii gestaltisti.

Exemplu: W. Kohler, n 1923 constata ca doua sunete, Ty si T2 de
intensitati egale sunt apreciate diferit in functie de durata scursa
intre prezentarile lor succesive. Daca intre momentul prezentarii
sunetului Ty si momentul prezentarii sunetului T» se scurg mai
putin de 750 milisecunde, dar mai mult de 250-300 milisecunde,
astfel incat avem de a face cu un fenomen din MSD si nu din
memoria senzoriala, cele doua sunete sunt percepute ca fiind
distincte, dar, invariabil, primului sunet i se atribuie o intensitate
mai mare decét celui de-al doilea. Daca intervalul de timp dintre T
si T este in jurul valorii de 750 milisecunde, celor doua sunete li
se atribuie intensitati egale. Daca rastimpul dintre T1 si T este mai
mare de 750 milisecunde, in mod constant subiectii estimeaza ca al
doilea sunet are o intensitate mai mare decat cel dintai.

Aceste rezultate mai sunt cunoscute si sub numele de eroarea succesiunii temporale.

Pentru a explica acest fenomen trebuie precizat ca subiectii nu compara sunetele n
sine ci memoria lor, mai exact, reprezentarea lor in memoria de scurta durata. Oricét ar fi de
asemanatoare, un stimul si reprezentarea sa in sistemul cognitiv sunt fenomene total diferite.
Reprezentarea poate fi transformata, prelucrata conform semnificatiei sale sau pe baza unor
reguli de calcul. In schimb, un obiect poate fi transformat doar pe baza legilor fizicii.

Aprecierea diferita a intensitatii lor n functie de durata succesiunii temporale este o
consecinta a decrementului dintre rata de activare a celor doua reprezentari mentale. Cand
intervalul dintre Ty si T2 este mai mic decat 750 milisecunde, din cauza decrementului de
activare rata de activare a unitatii u; este mai mare decat rata de activare a unitatii uy, ceea ce
ne face sa apreciem ca T1 este mai intens decat T,. Cand intervalul dintre Ty si T este de
aproximativ 750 de milisecunde, rata activarii celor doud unitati este aproximativ egala, cele
doua sunete fiind considerate de intensitate egala. Daca decrementul temporal depaseste 750
milisecunde, activarea primei unitati cognitive se degradeaza fiind surclasata de valoarea de
activare a celeilalte unitati, ceea ce in plan subiectiv se traduce prin asignarea unei intensitati
mai ridicate celui de-al doilea sunet.

Tn concluzie, durata MSD este limitata, dar aceasta limita este variabila in functie de
intensitatea interferentei dintre sarcina si stimulii distractori. Daca luam Tn considerare
explicatiile date efectului recentei, efectului primordialitatii si succesiunii temporale, aceste date
converg spre sustinerea tezei ca MSD este 0 activare temporara a cunostintelor din MLD.
Deci, durata ei depinde de persistenta acestei activari. Asadar, durata limitata a MSD nu este
un argument pentru a vedea in ea o structura mnezica aparte, in loc de o stare a unui sistem
mnezic unitar.
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2.3. Tipul de codare al informatiei

Un alt argument pentru a sustine ideea memoriei de scurtd durata ca sistem mnezic
autonom, vizeaza modalitatea specifica de codare sau reprezentare a informatiei.

Specificul MSD ar consta in faptul ca spre deosebire de memoria senzoriala care recurge
la codarea neurobiologica a stimului si memoria de lunga durata care recurge la codarea
semantica a acestuia, MSD procedeaza la reprezentarea lingvistica, verbala a stimulului.

Exemplu: Experimentul realizat de R. Conrad, in 1964, cuprinde
doua faze. In prima faza subiectilor li se prezinta la tahistoscop cate
o litera, cu un timp de expunere de ordinul sutimilor de secunda.
Dupa fiecare expunere, li se cere sa numeasca ultima litera
prezentata. Ceea ce intereseaza sunt erorile pe care le fac subiectii.
Se constata ca majoritatea confuziilor apar intre litere care au
caracteristici vizuale similare (D este confundat cu O sau Q; K este
confundat cu Y sau R etc.). Similar se procedeaza cu o serie de
stimuli auditivi, prezentati pe un fond de zgomot suficient de puternic
incét sa produca confuzii. Se constata ca frecventa cea mai ridicata a
confuziilor se inregistreaza intre sunetele care au proprietati acustice
similare (se confunda F cu X sau S; C cu V sau Z etc.).

Tn a doua faza, subiectii trebuie sa memoreze siruri de litere expuse
succesiv pe display. Intre faza de memorare si cea de reproducere
trebuie efectuata o activitate care sa blocheze posibilitatea repetarii
literelor memorate.

La reproducere intereseaza tot confuziile. Desi literele erau expuse
vizual, majoritatea confuziilor se fac cu litere similare acustic, nu
vizual (in loc sa confunde la reamintire pe C cu O sau Q - similaritatea
vizuala - subiectii tind sa-l1 confunde cu V sau Z - similaritate
acustica).

De aici se trage concluzia ca subiectul verbalizeaza in limbaj intern stimulii, inclusiv
cei vizuali, nonverbali. Ca atare s-a conchis ca memoria de scurta durata se individualizeaza
printr-o reprezentare specifica a stimulilor, cea verbala.

Desi se recurge preponderent la codarea verbala a stimulului Tn MSD, aceasta nu este
nsa singura reprezentare cu care opereaza acest tip de memorie. Investigatii intreprinse chiar
de R. Conrad (1972) pe subiecti cu deficiente auditive severe, cu aceiasi metodologie ca in
experimentul prezentat mai sus, au relevat faptul ca acestia recurg la reprezentare imagistica,
vizuala a stimulilor. Spre deosebire de subiectii normali, confuziile constatate sunt de ordin
imagistic.

O multime de abordari ulterioare au dovedit ca:

a) in MSD apar, alaturi de reprezentari verbale si reprezentari semantice, imagistice
sau procedurale;

b) MLD nu contine numai reprezentari semantice ci si oricare dintre reprezentarile
mentionate mai sus.

Rezulta ca diferentele dintre MSD si MLD, pe baza tipului de reprezentare utilizat,
sunt nerelevante.
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Tnca o data MSD se dovedeste consubstantiala cu MLD.

2.4. Reactualizarea informatiilor

Este indubitabil, la nivelul simtului comun ca accesarea cunostintelor din MLD se face
in paralel, simultan. De exemplu, recunoastem rapid si fara dificultate cuvandul "dificultate”
scris Tn aceasta fraza. Tinand cont de faptul ca un vorbitor adult de limba roméana are un
vocabular de aproximativ 50.000 de cuvinte in MLD, daca accesul ar fi serial ar trebui sa
comparam fiecare cuvand cunoscut cu secventa de grafeme pentru a-1 recunoaste! Dar, din
fericire, accesarea informatiilor din MLD se face in paralel si fara un consum semnificativ de
energie.

O serie de investigatii intreprinse S. Sternberg (1962, 1975) au dus catre ideea ca
accesul la informatia din MSD se face serial, pe cand reactualizarea informatiei din MLD se
realizeaza in paralel. Aceasta deosebire a fost invocata pentru independenta MSD fata de MLD.

Exemplu: S. Sternberg prezinta pe un display, serii de itemi.
Aceste serii cresteau in mod constant cu cate o unitate. De
exemplu, prima serie avea un item "M", a doua, doi itemi KS, a treia,
trei itemi DSF etc. Numarul maxim de itemi dintre-o serie este 6.
La un moment dat, apare pe ecran un anumit item. Sarcina subiectilor
consta in a actiona doua taste (DA si NU) daca acest item a
apartinut sau nu seriei imediat anterioare.

Pentru a realiza aceasta recunoastere, subiectii trebuie sa
reactualizeze itemii secventei anterioare si sa-i compare cu itemul
in cauza. Inregistrand timpul de reactie (TR), Sternberg constata ca
in cazul initial, cand seria are un singur item, timpul de reactie este
397 milisecunde. La fiecare adaugare a unui item la o serie, TR creste
in mod constant cu 38 milisecunde. Astfel, la o serie de 2 stimuli, TR
este de 435 milisecunde (397+38); la o serie de 3 stimuli, TR
este 473 milisecunde etc.

Aceleasi rezultate s-au obtinut in mod constant, indiferent de natura
stimulilor (litere sau cifre), varsta subiectului, apartenenta sau
neapartenenta itemului la seria respectiva.

Pe scurt, timpul realizat creste linear cu numarul itemilor aflati Tn
memorie.

Interpretand aceste rezultate, S. Sternberg atribuie variatia lineara a timpului realizat,
faptului ca subiectul procedeaza la o inspectie seriala a itemilor din memorie. Fiecare este
actualizat si comparat, pe rand, cu stimulul aflat pe display, pentru a decide daca acesta a
apartinut sau nu seriei. Cu cat sunt mai multi itemi, cu atat cautarea seriala necesita un timp mai
indelungat.

Dar, se poate sustine ca aceleasi rezultate pot fi explicate si prin accesarea paralela a
informagiei din MSD. Daca actualizarea informatiei reclama activarea acesteia peste un
anumit prag, atunci aceleasi resurse de activare de care dispune subiectul, trebuie sia se
distribuie pe 1, 2, sau 6 itemi. Cu cat activarea se distribuie pe mai multi itemi, cu atat mai
redusa este valoarea de activare rezultata pentru fiecare item, deci el reclama un timp mai
indelungat pentru a fi reactualizat. Asadar, aceleasi date experimentale devin compatibile cu
doua explicatii diferite: una care sustine accesul serial la informatia din MSD, alta care sustine
initierea unor proceduri paralele de cautare a acestei informatii.
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Pentru a decide care dintre explicatii este cea mai viabila, se procedaza la generarea de
predictii si testarea lor experimentala. Spre exemplu:

- daca accesul la itemii din MSD se face prin procesari paralele, care sporesc valoarea
de activare a acestora, atunci actualizarea ultimilor itemi dintr-o serie se face mai rapid, deoarece
restul de activare pe care acestia 1l au Tn momentul recunoasterii este mai ridicat;

- daca teoria accesului serial este valabila, atunci TR va fi identic sau eventual va fi
mai scurt pentru prima lizera din serie.

S-a confirmat experimental ca dupa 1,5 secunde TR pentru recunoasterea ultimilor itemi
dintr-o serie este mai scurt decat TR pentru recunoasterea celor de la inceputul secventeli
respective.

Instituirea unui sistem mnezic autonom pentru MSD, pe temeiul specificitatii modului
de accesare a informatiei, nu mai este deci valabil.

MSD si MLD se refera la acelasi sistem mnezic, aflat insa in doua stari diferite de
activare.

2.5 Baza neurofiziologica

Ultimul argument luat in discutie cu privire la relatia dintre MSD si MLD, vizeaza
baza neurofiziologica a acestora. Partizanii MSD ca sistem mnezic autonom (chiar daca admit
interactiunea cu MLD) invoca existenta unor structuri neurofiziologice diferite in cele doua
cazuri. Astfel, ei aduc n discutie faimosul caz H.M.

Tn 1953, crizele de epilepsie ale lui H.M. au devenit atat de intense si frecvente, incat
nici un gen de chemoterapie nu mai avea vreun efect. Presupunand ca principala cauza
generatoare de crize se afla la nivelul hipotalamusului, o echipa de chirurgi procedeaza la o
interventie chirurgicala, in cursul careia 1i extirpa hipotalamusul si unele arii colaterale. Ulterior,
frecventa crizelor epileptice a scazut simtitor. Coeficientul de inteligenta a ramas acelasi, ba
chiar s-a constatat 0 usoara imbunatatire (pusa pe seama reducerii interferentei dintre abilitatile
intelectuale si crizele epileptice).

Principala consecinta negativa a fost Thsa aparitia unei amnezii antero- si retrograde
totale pentru fapte si continuturi semantice.

Daca pacientul respectiv era intrerupt in timpul efectuarii unei sarcini, ulterior nu-si
mai reamintea nimic si relua sarcina de la inceput. De pilda, citea aceleasi reviste in fiecare zi,
fara sa-si aminteasca de loc ca le citise cu o zi Thainte. Daca in timpul lecturii cineva 1l solicita
la 0 scurta conversatie decateva minute, ulterior, H.M. relua lectura de la Tnceput, motivand ca
niciodata nu a mai auzit de articolul respectiv. Dramatismul acestor efecte si evolutia
ulterioara a medicatiei chimice au facut ca astfel de interventii chirurgicale sa nu mai aiba loc.

Aceste date clinice au fost interpretate mai tarziu ca un deficit al memoriei de lunga
durata. Memoria de scurta durata era intacta (pacientul putea sa inteleaga ceea ce citea, deci
retinea inceputul propozitiei, cel putin pana ajungea la finalul ei). In schimb, stocarea pe termen
lung a informatiilor era, practic, inexistenta. Existenta unor tulburari neuropsihice care sa
afecteze diferit MSD si MLD era un argument persuasiv in sprijinul autonomiei structurale a
MSD.

Se poate aduce in discutie si cazul unui alt pacient, K.F. cu o deteriorare semnificativa
a MSD in conditiile menginerii intacte a MLD. In urma unui accident de motocicleta K.F. a
suferit un traumatism cranio-cerebral. Supus la diferite teste de memorie (de invatare a unei liste
de itemi care trebuiau ulterior reprodusi), s-a constatat disparitia efectului recentei sau, in cel
mai bun caz, prezenta sa doar pentru un singur item. Absenta acestui efect a fost
interpretata ca o deteriorare a MSD 1in conditiile mentinerii intacte a MLD.
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Data fiind raritatea unor astfel de tulburari, nu este de asteptat, cel putin in viitorul
imediat, un studiu statistic semnificativ asupra proiectiilor neurofiziologice ale MSD si MLD.

Nu putem insa sa nu remarcam ca validitatea argumentelor bazate pe cele doua cazuri
este problematica. Chiar daca luam aceste date ca baza de inferenta, ele nu implica in mod
necesar existenta unor structuri anatomice separate pentru MSD si MLD. Putem presupune
ca prin extirparea ariilor cerebrale respective in cazul pacientului H.M. a fost distrusa principala
locatie a MLD, dar nu intreaga baza neurofiziologica a acesteia. Intrucat pacientul H.M.
intelegea ceea ce citea - iar intelegerea implica, Tn mod necesar, utilizarea unor cunostinte
anterioare despre semnificatia grafemelor, cuvintelor etc. - conchidem ca o parte a structurilor
neurofiziologice ale MLD au ramas, totusi intacte. Activarea acestora a fost suficienta pentru
efectuarea unei sarcini de genul citirii unui text. Pe scurt, cazul H.M. evidentiaza rolul crucial
al unei anumite zone din cortex in retentia pe termen lung a cunostintelor declarative, dar nu
probeaza ca aceasta este singura locatie a MLD si, ca atare, nu probeaza existenfa unor
structuri neurofiziologice pentru MSD diferiza de cea pentru MLD.

Discutii asemanatoare se pot purta si asupra cazului K.F. Fara a intra in detalii, aceste
date sunt perfect compatibile cu ideea existentei unui deficit de activare. Disparitia sau
diminuarea efectului recentei poate fi la fel de bine datorat reducerii duratei activarii in urma
unor modificari biochimice induse de traumatismul suferit. Nu este Tn joc o structura
neurofiziologica, ci o stare de activare a cunostintelor, multiplu mediata de mecanisme inca
necunoscute.

Analiza relatiilor dintre MSD si MLD sub aspectul volumului, duratei, tipului de
codare folosit, tipului de reactualizare si al structurii neurofiziologice implicate au evidentiat,
contrar a ceea ce se credea, ca MSD si MLD nu sunt structuri mnezice separate. Diferenta dintre
ele este de natura functionald, nu structurala si rezida in primul rand in diferenta de nivel
de activare.

Relatiile dintre MSD si MLD, recunoscute si anterior, dar considerate ca interactiuni
intre doua sisteme mnezice independente sunt, de fapt, relatiile dintre doua stari de activare
ale unui bloc unic de cunostinte de care dispune sistemul cognitiv uman. Este de presupus ca
valoarea de activare a acestor cunostinte se distribuie de-a lungul unui continuum, ceea ce
face si mai problematica circumscrierea riguroasa a limitelor MSD si MLD. De aici, variatiile
constatabile experimental, ale capacitatii MSD (de la 2 sau 3 la 9 itemi) sau la nivelul duratei
(de la cateva secunde pana la 20 sec.). Cu cat o informatie este mai intens activata cu atat mai
indelungata este prezenta sa in cdmpul constiintei.

2.6. Memoria de scurta durata si memoria de lucru
Dupa cum am aratat mai sus, MSD este o stare de activare a unor unitati cognitive.
Aceasta activare este necesara pentru realizarea unor sarcini sau rezolvarea unor probleme.

Cunostintele si mecanismele de procesare activare in vederea rezolvarii unei probleme
formeaza memoria de lucru.

Notiunea de "memorie de lucru™ a fost consacrata de Alan D. Baddeley si Graham

Hitch (1974). Ei considera insa ca memoria de lucru (ML) este diferita de MSD sau MLD.
Modelul a fost perfectionat ulterior de A. D. Baddeley (1986, 1990, 1995).
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Modelul memoriei de lucru ofera o perspectiva mai activa asupra memoriei, asupra
stocarii informatiei care a fost transferata si asupra a ceea ce gandim in mod curent. Acest
activism pare sa aiba doua surse:

- informatiile care exista deja in memoria de lunga durata;

- noile informatii senzoriale.

Cel putin doua premise stau la baza modelului:

- una dintre ele reprezinta scaderea interesului pentru memoria de scurta durtata;

- a doua, consta in limitele modelului structural formulat de Atkinson si Shiffrin.
Dupa cum ne amintim, cei doi au conceput MSD ca pe un modul sau un stadiu care stocheaza
si trateaza informatiile Tn timpul procesului de invatare, ragionament si Tntelegere. Studiul
pacientilor cu tulburari neuropsihologice a caror MSD este tulburata a aratat insa ca acestia nu
au dificultati in invatare, distorsiuni n rationament, Tntelegere sau planificare.

A. D. Baddeley (1981) afirma ca memoria de lucru este alcatuita din urmatoarele
parti:

Reprezentiiri
schematice Bucla.-
yizuale §i fonologici
spatiale

Modeiul memoriei de lucru

Memoria de lucru, dupa cum se observa este compusa dintr-un administrator (controlor)
central si doua subsisteme "sclave™: unul specializat in tratarea verbala (bucla articulatorie sau
fonologica), iar celalalt specializat in tratarea imagistica (calea vizual- spatiala).

- administratorul (controlorul) central functioneaza ca un sistem atentional si nu ca o
unitate de stocaj mnezic. El indeplineste doua categorii de functii:

a) recrutarea si realizarea operatiilor cerute de sarcina curenti;

b) alocarea capacitatilor Tn subsistemele ML, facand astfel posibila realizarea sarcinii
cognitive.

Desi este cea mai importanta componenta a ML, administratorul central a fost putin
studiat si este greu abordabil experimental.

- bucla articularorie (folonogica) a fost propusa pentru a sublinia importanta codarii
limbajului in ML. Rolul ei consta Tn a stoca si manipula materialul verbal. Ea contine doua
componente importante:

a) 0 unitate de stocaj fonologic, capabila sa retina informatiile provenite de la limbay;

b) un proces articulator corespunzator limbajului interior.
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Traseele mnezice din unitatea de stocaj fonologic sunt supuse stergerii si devin
irecuperabile dupa 1-2 sec. Reinprospatarea lor se poate face printr-un proces de control
articulator care sta la baza autorepetitiei subvocale.

- calea vizual-spatiala este responsabila de stocarea si manipularea imaginilor
mentale. Ea contine doua componente separabile, dar coordonate:

a) una pentru tratarea formelor, adica pentru detectia lui "ce™;

b) alta, axata pe tratarea localizarilor, deci a lui "unde".

Cele doua componente corespund unor structuri cerebrale diferite.

Rezulta ca principalele postulate ale memoriei de lucru sunt urmatoarele:

- renuntarea la ideea unitatii memoriei de scurta durata si Tnlocuirea ei cu functionarea
memoriei de lucru in subsisteme specializate pentru sarcini diferite;

- fiecare dintre sistemele memoriei de lucru poseda resurse proprii si 0 relativa
autonomie de functionare;,

- stocajul temporar nu este pasiv, informatia este mentinuta la un Tnalt nivel de
activare permitand subiectului sa actioneze asupra ei pentru a o putea transfera in MLD sau
pentru a o folosi pentru rezolvarea sarcinii;

- nu exista trasee obligatorii care sa duca spre MLD, dimpotriva, se sugereaza
functionarea paralela a acestora;

- Se accentueaza si ideea existentel unor resurse comune de tratare a diferitelor sarcini
cognitive.

Tn prezent, unii autori considera ca MSD, inteleasa ca activare temporara a MLD, este
identica cu memoria de lucru. Tindnd cont de faptul ca inflagia terminologica nu este de dorit
intr-o stiinta, caci poate crea confuzii si, avand la dispozitie doi termeni pentru a desemna o
aceiasi realitate (MSD si ML), se considera ca termenul de MSD trebuie eliminat, mai ales
datorita conotatiilor sale de sistem mnezic.

Ca urmare, cand se spune ca un item se afla in memoria de lucru, se intelege ca se afla
intr-o stare de activare temporard, numita memorie de lucru, nu intr-un bloc mnezic
independent. Similar, cadnd se spune ca o cunostinta este in memoria de lunga durata, se intelege
ca se afla intr-o stare temporara de subactivare, neparticipand direct la rezolvarea unei
sarcini de moment. Memoria de lucru si memoria de lunga durata sunt deci, stari diferite de
activare ale unui ansamblu unic de cunostinte.

Ceea ce conteaza nu sunt atat termenii utilizati ci mutatia care a survenit la nivelul
modelarii sistemului cognitiv, Th sensul c¢a un singur ansamblu de cunostinte se afla fie intr-o
stare de subactivare (MLD), fie intr-o stare de activare temporara in vederea rezolvarii de
probleme (ML).

Alti autori considera insa ca el este mai mult decat o varianta mai elaborata a MSD. El
nu Tnlocuieste o notiune cu alta, ci propune si fundamenteaza, teoretic si experimental, un
concept cu totul nou si cu valente explicative.
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MODULUL I11. SISTEME SI TIPURI DE MEMORIE
UNITATEA DE INVATARE 6

MEMORIA (11)

MEMORIA DE LUNGA DURATA. MEMORIE SEMANTICA Sl
MEMORIE EPISODICA. MEMORIE EXPLICITA SI MEMORIE
IMPLICITA.

i Planul cursului:

1. Memoria de lunga durata.
1.1. Adancimea procesarii si intentionalitatea invatarii.
1.2. Efectul spatierii.
1.3. Efectul referirii la sine.
2. Memoria episodica si memoria semantica.
2.1. Principalele date teoretico-experimentale.
2.2. Aplicatii si implicatii.
3. Memoria explicita si memoria implicita.
3.1. Memoria implicita a deprinderilor.
3.2. Fenomenul de amorsaj.
3.3. Memoria implicita a reflexelor conditionate.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui capitol veti fi capabili:

a) Sa explicati relatia dintre Tnvatare si adancimea procesarii.

b) Sa enumerati factorii care concura la o mai buna retentie a informatiei
in MLD:

c¢) Sa faceti distinctie intre memoria episodica si memoria semantica si sa
puneti Tn evidenta implicatiile memoriei biografice.

d) Sa comparati memoria explicita si memoria implicita pe dimensiunile
lor diferentiatoare.
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ﬁﬁf Continut
>

1. MEMORIA DE LUNGA DURATA

Memoria de lunga durata (MLD) cuprinde toate cunostintele pe care le poseda
sistemul cognitiv, dar la care accesul este selectiv.

Termenul de MLD nu desemneaza un loc anume unde se stocheaza informatia, ci o
anumita stare de activare a cunostintelor de care dispunem.

Tn comparatie cu cunostintele din memoria de lucru, cele din MLD sunt mai pufin
activate.

Dupa cum stim, exista 0 multime de metode si factori care concura la 0 mai buna retentie
a informatiei in MLD:

- materialul concret se retine mai bine decét cel abstract;

- materialul cu sens se retine mai bine decat cel lipsit de semnificatie;

- materialul repetat se retine mai bine decat cel nerepetat etc.

Psihologia cognitiva si-a adus si ea contributia in acest domeniu, ajungéand la unele
rezultate mai putin intuitive pentru simgul comun. Doua dintre acestea atrag atentia:

- relayia dintre adancimea procesarii §i invatarea intentionata;

- efectul spatierii.

1.1. Adancimea procesarii si intentionalitatea invatarii

Notiunea de adancime a procesarii a fost lansata de F. 1. Craik si R. S. Lockhart (1972)
si exprima ideea ca procesarea unui stimul este cu atat mai addnca cu cat se trece de la
caracteristicile sale fizice, spre cele conceptuale sau semantice. Cu cat este mai profunda
procesarea unui stimul, cu atat el este mai bine retinut in MLD.

Exemplu. Daca avem un stimul verbal, sa zicem cuvantul "cofetarie”,
putem manipula adancimea procesarii, manipuland tipul de sarcina
la care solicitam subiectii:

- 0 parte va fi solicitata sa raspunda daca in cuvantul respectiv este
prezenta litera F;

- 0 alta parte va trebui sa raspunda daca "cofetarie” rimeaza cu
"papetarie”;

- 0 a treia parte va fi solicitata sa raspunda daca "cofetaria” este un
magazin.

Tn primul caz, pentru a raspunde, subiectii trebuie sa proceseze doar
caracterele fizice ale stimulului. Tn a doua situatie, realizarea
sarcinii reclama luarea in consideratie a caracteristicilor fonologice
ale cuvantului, deci un nivel de procesare mai avansat. In a treia
situatie, fiind solicitati sa stabileasca apartenenta unui exemplar la
0 clasa de obiecte, subiectii vor efectua o procesare semantica,
conceptuala a cuvantului.

Dupa prezentarea unei serii de astfel de stimuli, se testeaza MLD
printr-un test de reproducere. Tn mod invariabil se poate constata
ca, odata cu adancimea procesarii, sporeste acuratetea memoriei.
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Utilizand notiunea de "adancime a procesarii”, o serie de investigatii au ajuns la
concluzia ca adancimea procesarii este in majoritatea cazurilor mai importanta decét
volumul procesarilor. Astfel, expunerea repetata a unui stimul produce efecte mai pugin
notabile asupra performantelor mnezice decéat expunerea lui o singura data, dar in conditiile
procesarii lui semantice.

Asa se explica de ce n sesiunea de examene, studentii care au citit de mai putine ori, dar
mai atent materia, obtin, de regula, rezultate mai bune decét cei care au repetat-o de mai multe
ori, dar au procesat-o doar la nivel de suprafata. Acest lucru este vizibil, mai ales, in conditiile
unei dificultati sporite a subiectelor de examen.

Tot prin operationalizarea experimentala a notiunii de "nivel de procesare™ a fost pusa
n evidenta relatia dintre adancimea procesdarii si intentionalitatea Tnvatarii sau memorarii.
Dupa cum se stie, putem memora o serie de informatii fie in mod intentionat, fie Th mod
intdmplator, neintentionat. In primul caz avem de-a face cu invatarea intentionata, in cel de-al
doilea caz, cu invatarea accidentala sau intdmplatoare. Deasemenea, am fost obisnuiti cu
ideea ca Tnvatarea intentionata este mai eficienta decat cea neintentionata.

Dar, manipularea experimentala atat a intentionalitatii/non-intentionalitatii nvatarii cat
si a adancimii de procesare, a aratat ca o prelucrare mai adanca a stimulului da rezultate mai
bune decat invatarea lui intentionata.

Tnvatarea intentionata este superioard Tnvatarii neintentionate, doar in masura in care
antreneaza o procesare mai adanca a stimulului. O invatare neintentionata, dar dublata de o
prelucrare intensa a stimulului este mai eficienta decat o invatare intentionata asociata cu o
procesare superficiala.

Putem afirma deci, ca adancimea procesarii este superioara intentionalitatii invagarii.
O motivatie mai ridicatd sau o0 Tnvatare intentionata, nu Tmbunatateste prin ea nsasi,
performantele de reproducere, ci doar in masura in care ea este asociata cu o prelucrare mai
laborioasa a materialului de Tnvatat.

1.2. Efectul spatierii (interpunerii)
Efectul spatierii itemilor care urmeaza a fi memorati sustine experimental modelarea
memoriei ca 0 multime de unitati cognitive aflate in diverse stadii de activare.

Acest efect se refera la faptul ca interpunerea unor itemi din alte categorii intr-o serie
de itemi ce urmeaza a fi memorata, sporeste performantele mnezice.

Tn general, In fata unei sarcini de memorare (Invatare), putem proceda in doua feluri:
materialul ce urmeaza a fi reprodus poate fi prezentat consecutiv, de mai multe ori, sau poate
fi prezentat "spatiat", Tntre doua prezentari ale aceluiasi material fiind inserati itemi dintr-o
alta categorie. Se poate constata ca probabilitatea reproducerii corecte a materialului memorat
creste odata cu marimea intervalului dintre doua aparitii ale sale.

Aceasta Tnseamna ca repetiriile la intervale mai mari de timp dau rezultate mai bune
decat repetifiile consecutive, imediate, la 0 aceiasi adancime a procesarii.

Acest efect este in concordanta cu ideea asocierii fiecarei cunostinte din memorie cu
un anumit nivel de activare si cu inhibitia laterala dintre unitatile activate. Atunci cand un
item este prezentat succesiv, nespatiat, prin inhibitie laterala valoarea sa de activare scade, deci
reactualizarea sa din memorie este mai dificila. Cand itemul este prezentat de acelasi numar de
ori, dar spayiat, intercalandu-se itemi din alta categorie, inhibitia laterala este mai redusa,
valoarea de activare ramane mai ridicata, deci reactualizarea este mult facilitata.
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1.3. Efectul referirii la sine.

Reamintirea materialului pare sa fie mai buna daca exista referiri la sine, adica
indivizii pot stabili legaturi ntre material si propria persoana.

Aceasta ipoteza a fost considerata ca o extensie a nivelelor de procesare la studierea
memoriei.

Exemplu. Rogers si colab. (1977) au efectual un studiu in care au
cerul subiectilor sa prelucreze liste de cuvinte oferind aproape
aceleasi instructiuni ca in celelalte cercetari asupra nivelelor de
procesare. Astfel s-au folosit instructiuni referitoare la
caracteristicile fizice ale cuvintelor (majuscule sau litere mici), si la
proprietatile acustice ale acestora (posibile rime), instructiuni care
cereau subiectilor sa se gandeasca la semnificatia cuvintelor si
instructiuni de raportare la sine a cuvintelor.

S-a constatat ca cel mai mare numar de reactualizaris-a obtinut in
cazul instructiunilor de referire la sine. Pentru restul situatiilor
rezultatele au fost previzibile, urmand situatia in care s-au dat
instructiuni semantice, apoi cele acustice si Tn cele din urma
instructiunile fizice.

Aceasta situatie are evidente implicatii practice. In afara de cea a facilitarii
reactualizarii materialului prin raportare la propria persoana, au mai aparut si alte sugestii.
Astfel, intr-un studiu efectual de D. Ydewalle (1985) se constata ca diferitele produse sunt
mai bine reamintite daca se atentioneaza cumparatorii sa se gandeasca la felul in care le pot
folosi.

2. MEMORIA EPISODICA SI MEMORIA SEMANTICA

2.1. Principalele rezultate teoretico-experimentale
Disjunctia dintre memoria episodica si memoria semantica a fost propusa de E. Tulving
(1983,1984).

Memoria episodica se refera la memoria evenimentelor autobiografice: cand si unde
am trait un anumit eveniment.

De exemplu, amintiri despre ultimul revelion, prima zi de scoala, ce am facut ieri, cum
ne-am petrecut vacanta etc., intra in memoria episodica. Toate aceste exemple sunt episoade ale
experientei personale. Aceastda memorie contine 0 serie de informatii asociate cu contexte
spatio-temporale precise. Ea este esentiala pentru formarea propriei noastre identitati.

Memoria semantica (numita si conceptuala) se refera la cunostintele generale pe care
le avem despre mediul in care traim.

Spre exemplu, stim ca Bucuresti este capitala Romaniei, ca Einstein a descoperit teoria
relativitatii, ca formula chimica a apei este H>O, ca Shakespeare a scris Hamlet etc.

E. Tulving defineste memoria semantica astfel: "Un tezaur mental, cunostintele
organizate ale unei persoane despre cuvinte si alte simboluri verbale, despre semnificatiile si
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realitatile pe care le desemneaza, despre relatiile dintre ele si despre regulile, formulele si
algoritmii de manipulare a acestor simboluri, concepte si relatii. Memoria semantica nu retine
proprietatile concrete ale informatiilor receptionate ci, mai degraba caracteristicile/referintele
cognitive ale stimulilor.” (E. Tulving, 1972, p.386)

Cunostintele din memoria semantica nu sunt asociate, de regula, cu un anumit context
spatio-temporal.

Majoritatea cunostintelor pe care le ofera manualele si cursurile vizeaza memoria
semantica. In schimb, Tntamplarile pe care le-am trait de-a lungul vietii noastre formeaza
continutul memoriei episodice.

O constatare destul de frecventa in cazul pacientilor cu amnezie retrograda este aceea
ca, desi nu-si reamintesc nimic din propria lor biografie, anterioara momentului in care a
survenit amnezia, nivelul cunostintelor lor conceptuale, dobandite anterior, ramane, practic
neafectat.

Tntr-o investigatie asupra distinctiei dintre memoria episodica si memoria semantica la
nivel cerebral, R. Wood (1980), recurge la tehnica inregistrarii fluxului sanguin local. Un lot
de subiecti invata o lista de cuvinte. Ulterior, ei sunt supusi unui test de recunoastere. La aparitia
unui cuvant pe display, o parte a subiectilor trebuiau sa raspunda prin DA sau NU daca
cuvintul respectiv a mai fost auzit vreodata Tn viata lor (sarcina de memorie episodica), iar
celalalt grup de subiecti sa raspunda daca acesta a fost prezent pe lista memorata (sarcina de
memorie semantica). Concomitent, se proceda la inregistrarea fluxului sanguin local. Se
constata ca ariile cerebrale implicate difera in cele doua situatii.

Cercetarile din ultimii ani asupra bazei neurofiziologice pentru cele doua tipuri de
memorie, au ajuns insa la concluzii mai pugin transante. Cel putin deocamdata, se considera ca
atat memoria episodica, cat si cea semantica depind de structurile cerebrale deteriorate in
cazul amneziei (adica hipocampus-ul si zonele aferente). Dar ca, in plus, memoria episodica
depinde si de integritatea lobilor frontali.

Delimitarile lui E. Tulving ntre aceste doua forme ale memoriei se realizeaza pe baza
unei game diverse de caracteristici, iar Tulving Tnsusi, in 1983, enumera 28 de distinctii:
memoria episodica se bazeaza pe senzayii, memoria semantica, pe Tnfelegere; memoria
episodica este legata de timp, memoria semantica este legata de concepte; memoria episodica
poate fi usor influentata de uitare, memoria semantica mai putin; memoria semantica pare a fi
mai uti/a individului decat memoria episodica. Deasemenea, se considera ca cunostintele de
memorie episodica ar fi organizate cronologic, pe cand cele din memoria semantica, ar fi grupate
n scheme si refele semantice (vezi cursul 9, pct.2.1.2. si cursul 10, pct.2.1.3.). Cunostintele
din memoria episodica ar fi asociate cu reactii emotionale, putand fi chiar organizate in
jurul unui nod emotional, pe cand cunostintele semantice ar fi neutre din punct de vedere
afectiv, lipsite deci de tonalitate afectiva. In plus, interferenta ar fi mult mai puternica in cazul
memoriei episodice decét in cazul memoriei semantice.

Cu toate acestea, datele invocate pot fi explicate printr-un model monist al memoriei.
Fiecare din cele doua categorii de cunostinte au cate ceva din cealalta. Putem presupune, ca
toate continuturile semantice au fost asociate cu un context spagio-temporal in momentul
invatarii lor si inca un timp dupa aceea. De exemplu, la putin timp dupa invatarea formulei:
e=mc? ne putem reaminti momentul si locul in care am invitat-o, ba chiar si starea emotionali
pe care am trait-o in fata acestei formule. Ulterior, aceasta formula a fost asociata tot mai
frecvent cu alte tipuri de cunostinte, astfel Tncat reactualizarea contextului fizic si subiectiv al
momentului Tn care am invatat-0 devine din ce n ce mai greu de realizat. Similar, in cazul
amneziei, infomatia semantica procesata si utilizata de mult mai multe ori decét cea legata de
un anumit context spatio-temporal, poate fi mai robusta, mai bine stocata in memorie si ca atare,
mai putin afectata decét cea episodica.
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Tn prezent nu dispunem de argumente suficiente pro sau contra disocierii memoriei
episodice de cea semantica.

Doua probleme sunt nsa tratate atunci cand vorbim despre memoria episodica si cea
semantica.

a) memoria reepisodica,;

b) reamintirea unor actiuni planificate in viitor.

a) Memoria reepisodica este legata de conceptul de schema actionala. Schemele
actionale reprezinta generalizari extrase dintr-un mare numar de evenimente specifice de viata
si servesc la insumarea atributelor importante ale acestor evenimente. Daca vi se cer detalii
asupra unor evenimente singulare, acestea vor fi mai degraba reconstructii ale memoriei
semantice. Astfel, ne putem reaminti evenimente care nu s-au petrecut niciodata dar care sunt
similare unei scheme deja elaborate. U. Neisser (1981) este cel care a numit aceasta forma de
memorie falsa, memorie reepisodica. Ea este considerata ca un exemplu de proces cognitiv
care produce deformari ale memoriei.

Exemplu. Barclay (1986) a adus cateva dovezi experimentale in
acest sens. El a cerut unui numar de trei studenti sa faca o lista cu
cate trei evenimente importante petrecute in fiecare zi. Dupa o
perioada le-au fost prezentate liste de evenimente din care
aproximativ jumatate erau exacte iar restul erau evenimente
asemanatoare, nsa false amintiri, deci evenimente care nu
avusesera loc de fapt.

S-a constatat ca aproximativ jumatate dintre acestea au fost
recunoscute ca evenimente care s-au intamplat.

b) Reamintirea unor actiuni planificate pentru viitor. Daca asupra memoriei
retrospective, memoria pentru evenimente petrecute deja s-au ntreprins 0 multime de
cercetari, memoria prospectiva, adica memoria pentru actiuni viitoare deja planificate a fost mai
putin cercetata. Un domeniu care a primit totusi ceva atentie este acela al uitarii nejustificate.

Reason (1984) a observat ca acest adevarat "somn al memoriei” este mai probabil sa
se Tntample Tnh urmatoarele situatii:

- in situatii familiare;

- cand exista 0 anumita preocupare, 0 concentrare pentru altceva;

- la oamenii distrati;

- cand ne preseaza timpul;

- cand o rutina, un obicei standardizat este schimbat. Daca de obicei beti Fanta, dar astazi
ati decis sa beti la masa de pranz Coca-Cola, se poate intampla ca desi le aveti pe amandoua pe
masa, sa va umpleti paharul tot cu Fanta.

2.2. Aplicatii si implicatii

Cercetarile asupra memoriei episodice prezinta o serie de aplicatii practice.

a)_Impactul memoriei episodice asupra formarii identitatii. Formarea Eu-lui si a
identitatii de sine depinde, Th mod esential, de memoria biografica, indeosebi de amintirea
evenimentelor din primii 3-5 ani de viata. Pe baza lucrurilor pe care le-am facut in mica
copilarie, relatate de parinti sau fratii mai mari, ne construim o “istorie de viata", adica o poveste
despre propria noastra viata. Nu este importanta atat veridicitatea, cat coerenta ei. Pe baza
acestei povesti ne construim propria imagine de sine, propria identiatate.

La multi dintre copii crescuti in leagane sau la casele de copii, memoria autobiografica
este foarte saraca, ceea ce creaza probleme identitare si emotionale la adolescenta. Pentru a
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diminua riscul aparitiei unor astfel de probleme s-a recurs la introducerea unor jurnale proprii
fiecaruia dintre copiii orfani, in care personal calificat noteaza evenimentele mai importante din
viata copilului. Ulterior, ele vor constitui baza istoriei de viata si a stabilirii propriei identitati.

b) Impactul memoriei episodice asupra depozitiilor martorilor. Veridicitatea
declaratiilor celor care au fost martori oculari ai unui eveniment este admisa ca proba in instanta
sau, mai vine zis, se pare ca juratii inca mai cred n aceste declaratii. Acete depozitii pe care
martorii le ofera la tribunal sunt asociate cu un context spatio-temporal determinat si fac parte
din memoria episodica. Ascultand depozitiile martorilor, pe care se bazeaza in cea mai mare
parte sentintele curtii de judecata, s-au ridicat urmatoarele probleme:

- masura n care putem recunoaste cu exactitate chipurile umane;

- masura in care relatarea unui martor, presupus onest, este veridica, neinfluentata de
informatii adiacente;

- masura in care intrebarile avocatilor pot influenta modul de activare a memoriei
episodice, si deci, de relatare a faptelor.

Shapiro si Penrod (1986) au incercat sa delimiteze variabilele care ar putea altera
acuratetea recunoasterii chipurilor umane. Se pare ca acest lucru este determinat de urmatorii
factori:

- 0amenii se pare ca reusesc sa recunoasca mai bine pe cei ce fac parte din aceiasi rasa,
comparativ cu alta rasa;

- Cu cét se priveste mai mult timp si mai cu atentie o figura umana, cu atat acuratepea
recunoa®terii este mai mare;

- acuratepea recunoa’terii este mai redusa in Situatia in care altceva in afara de chip
distrage atentia;

- partea superioara a chipului are un rol mai important in recunoasterea unei persoane
comparativ cu parte de jos;

- In cazul n care se fac aprecieri ale chipului, recunoasterea este mai buna decét in cazul
cand acesta este pur si simpu privit. Acest efect este legat de profunzimea procesarii;

- antrenamentul nu pare sa influenteze acuratetea recunoasterii;

- intervalul de timp care a trecut nu pare sa influenteze automat acuratetea
recunoasterii, insa profunzimea procesarii si distinctivitatea par sa detina un rol important in
cresterea acesteia. Mai conteaza deasemenea ce s-a intamplat intre timp, in sensul ca prezentarea
unor desene sau fotografii ale altor persoane reduce substantial acuratetea recunoasterii.

E. Loftus a efectuat in 1975 un experiment menit sa dovedeasca faptul ca acuratetea
depozitiilor martorilor scade datorita interferentei cu informatii neadecvate, din alte surse,
despre evenimentul relatat.

Exemplu. Un grup de subiecti au vizionat un film. Ulterior, unii
dintre ei (complici cu experimentatorul) discutau despre anumite
aspecte din film, care, de fapt, nu existau pe pelicula vizionata. Pusi
sa relateze filmul, subiectii din lotul experimental au depus
marturie, despre o serie de fapte inexistente, dar prezente in
conversatiile complicilor.

A fost dovedit si faptul ca modul in care sunt formulate unele intrebari poate influenta
relatarea faptelor.

Exemplu. Tntr-o alta manipulare experimentala, subiectii investigati
au vizionat un scurt film despre un accident auto. Dupa diverse
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intervale de timp (ore, zile), o parte din subiecti au fost solicitati sa
raspunda la intrebarea: "Va reamintiti cum anume prima masina a
atins-o pe cea de-a doua?". Cealalta parte a subiectilor erau
intrebati: "Va reamintiti cum anume prima masina a izbit-o pe cea de
adoua?" Tn ambele cazuri, se cerea si o relatare amanuntiti a faptelor,
dupa care subiectii erau solicitati sia estimeze viteza cu care s-a
realizat impactul.

Influentati de modul in care li s-a pus intrebarea anterioara,
subiectii din primul grup au oferit o estimare medie de aproximativ
35 mile/ora, pe cand cei din al doilea grup, de 60 mile/ora.

Mai mult, la o intrebare aditionala: "Ati observat geamurile sparte ale
masinii lovite?"(care de fapt nu erau sparte) doar 19% dintre subiectii
primului grup au raspuns DA, in timp ce toti subiectii din al doilea
grup au raspuns afirmativ.

3. MEMORIE EXPLICITA SI MEMORIE IMPLICITA

La la Ebinghaus incoace, in cercetarile asupra memoriei, itemii probelor utilizate erau
de naturd verbala sau imagistica (silabe fara sens, litere, cuvinte, fraze, fotografii etc). Ca
atare testele de memorie au evaluat doar memoria verbala sau imagistica, cu toate ca au
pretins ca ofera concluzii asupra sistemului mnezic in general. Cercetarile asupra memoriei
miscarilor motorii sau deprinderilor, asupra itemilor non-verbali sau non-imagistici erau, pana
in urma cu cativa ani, nesemnificative.

In afari de centrarea pe memoria imagistici si verbali, o alti caracteristici a
cercetarilor asupra memoriei a constat in utilizarea exclusiva a recunoasterii si reproducerii
ca forme de reactualizare a cunostintelor. Ca urmare, testele de masurare a acuratetei
memorie, s-au bazat si ele exclusiv pe probe de recunoastere si reproducere.

Cunostintele reprezentate verbal sau imagistic, evidentiate prin probe de recunoastere
si reproducere formeaza memoria explicita.

Ea se numeste "explicita” pentru ca continuturile ei sunt accesibile constiintei si pot face
obiectul unei reactualizari intentionate. Acest tip de memorie se mai numeste si memorie
declarativa, deoarece cuprinde cunostinte despre Situatii sau stari de lucruri, care se pot exprima
intr-o forma declarativa (vezi cursul 9, pct.1).

Memoria implicita (non-declarativa sau procedurala) desemneaza cunostintele non-
declarative ale subiectului (reguli de executie, deprinderi motorii sau cognitive, reflexe
conditionate), care nu sunt accesibile constiintei si nu pot face obiectul unei reactualizari
intentionate.

Tn consecinta, testele clasice de recunoastere si/sau reproducere fiind insensibile la
acest tip de memorie, cercetatorii au trebuit sa inventeze alte tipuri de probe pentru a investiga
memoria implicita.

Exemplu.Unul dintre primele studii care a atras atentia asupra
memoriei implicite apartine lui L. Weisenkrantz (1984). La un lot
de numai 5 subiecti cu amnezie (unul cu lobotomie temporala,
ceilalti cu sindrom Korsakoff) s-a administrat o sarcina de
memorare a unei liste de cuvinte. In afara de probele clasice de
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recunoastere si reproducere s-a utilizat si 0 a treia modalitate de
detectare a memoriei lor. Fara sa li se spuna ca are legatura cu sarcina
anterioara, subiectii erau rugati sa completeze cuvinte lacunare dintr-
o lista. De fapt, in lista respectiva pe langa alte cuvinte fragmentare,
se aflau si cuvintele (incomplete) care facusera parte din lista
initial memorata. Intrucat nu li se cerea explicit sa-si reaminteasca
cuvinte anterior invatate, acesta era un test implicit al memoriei
subiectilor.

La proba de recunoastere si reproducere, performantele subiectilor
normali au fost net superioare. In schimb, la testul de memorie
implicita performantele celor doua loturi de subiecti au fost sensibil
egale.

Aceste rezultate I-au facut pe L. Weisenkrantz sa conchida ca alaturi
de memoria explicita (accesibila prin teste de recunoastere si
reproducere), exista si un alt sistem mnezic, memoria implicita
(accesibil prin metode de testare indirecta).

Investigatii clinico-experimentale au scos in evidenta ca in cazul amneziei sau a
sindromului Korsakoff, numai memoria declarativa este afectata, in timp ce memoria
procedurala, implicita raméne la parametrii normali.

Caracteristicile memoriei explicite si a memoriei implicite:

MEMORIA EXPLICITA MEMORIA IMPLICITA
1. Contine cunostinte despre fapte sau stari de [1. Contine cunostinte despre reguli sau
lucruri (cunostinte declarative). proceduri (cunostinte procedurale) si despre

asocierile  regulate ale unor  stimuli
(conditionarea clasica).

2. Cunostintele sunt verbalizabile si fac|2. Cunostintele sunt neverbalizabile sau greu
obiectul unei reactualizari intentionate, | verbalizabile, nu sunt accesibile printr-un
constiente. efort intentionat, constient.

3. Este estimata prin teste de recunoastere si|3. Este estimata prin impactul asupra modului
reproducere. efectiv de realizare a unei sarcini, prin
amorsaj sau conditionare.

4. Reprezentarea cunostintelor: verbala, |4. Reprezentarea cunostintelor: nonverbala,
imagistica, semantica. reguli de producere.

5. Se deterioreaza in cadrul amneziei. 5. Ramane neafectata de amnezie.

6. Are o locatie cerebrala relativ unitara:|6. Are locatii cerebrale diferite de ale
structurile limbic-diencefalice, in special |memoriei explicite si disparate: structurile
hipocampusul. cortico-striate pentru deprinderi si habitudini,
cerebelul pentru conditionarea clasica.

7. Are o flexibilitate ridicata (poate fi folosita | 7. Are o flexibilitate redusa (poate fi folosita
Tn multe situatii). numai Tn situatii identice sau foarte
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asemanatoare cu cea de Tnvatare).
8. Fiabilitate redusa (expugnabila la|8. Fiabilitate mare (inexpugnabila la
interferente etc.) interferente etc.).

9. Filogenetic mai recenta. 9. Filogenetic mai timpurie.

Existenta si functionalitate cunostintelor implicite poate fi pusa in evidenta prin
analiza:

- deprinderilor;

- fenomenelor de amorsaj;

- conditionarii clasice.

3.1.Memoria implicita a deprinderilor

Se cunoaste faptul ca pacientii cu amnezie anterograda, desi nu pot Tnvata noi cunostinte
declarative, pot, totusi, dobandi noi deprinderi motorii sau cognitive.

Una dintre deprinderile cele mai cunoscute este cea de utilizare (cvasi)corecta a limbii
naturale. Se pare ca la baza ei se afla cunostinte implicite de gramamtica, dobandite in mod
inconstient, neintentionat. Pentru a proba acest lucru, A. S. Reber, 1989) a efectuat o serie de
experimente.

Exemplu. Intr-un experiment, Reber a utilizat dou loturi de subiecpi,
amnezici ° normali, carora le-a prezentat, spre memorare °iruri de
litere generate pe baza unor reguli gramaticale, cum ar fi:
MAMBMCMDMEMFM
care este generat prin inserarea literei M 1n sirul literelor din
alfabet, intr-o pozitie corespunzatoare unui numar prim (1,3,5,7 etc.).
Subiectii vizionau aceste siruri fara sa li se spuna ca ele sunt generate
pe baza unor reguli. Acest lucru li se aducea la cunostinta dupa ce se
incheia expunerea sirurilor. Ulterior, le erau prezentate perechi de
siruri: unul "gramatical™ (generat dupa aceleasi reguli prezentate
anterior) si unul "negramatical™ (construit aleatoriu). Sarcina
subiectilor era aceea de a recunoaste care dintre aceste siruri este
cel "gramatical”.
S-a putut constata astfel ca:
- rata recunoasterilor corecte este de 65-67%, deci ea nu se
datoreaza hazardului;
- performantele amnezicilor nu au diferit de cele ale subiectilor
normali.

Tn urma acestor experimente, se poate conchide ca regulile unei gramatici artificiale sunt
stocate in memoria implicita. Prin extensie, putem afirma ca si cunostintele noastre despre
gramatica limbajului natural, care stau la baza deprinderilor noastre de a utiliza (cvasi)corect
limba, sunt implicite. Este posibil ca informatiile noastre despre multe alte regularitati din
mediu, care nu fac obiectul unei Tnvatari intentionate, sa faca parte din memoria implicita.

3.2. Fenomenul de amorsaj

Termenul de amorsaj (priming) se foloseste pentru a descrie fenomenul de facilitare a
detecyiei unui stimul perceptiv pe baza experienfei noastre anterioare. De exemplu, aparitia
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unui stimul concordant cu expectantele noastre, este perceput mai rapid, deoarece asteptarile
pe care le-am avut au amorsat reprezentarea lui in memorie, facilitand recunoasterea.

Amorsajul pune insa in evidenta si 0 serie de cunostinte generate prin mecanisme
subconstiente, implicite. Astfel, s-a dovedit experimental faptul ca expunerea frecventa la un
stimul modifica judecata de valoare asupra lui. De exemplu, simpla prezentare repetata a unor
nume proprii, le face sa fie considerate mai faimoase, mai renumite decat numele proprii
prezentate cu o frecventa mai mica.

Exemplu. Probabilitatea de a considera faimoase numele proprii ale
unor personalitati binecunoscute, creste de la 53% la 65%, daca au
fost recent prezentate subiectilor. Probabilitatea ca subiectii din
lotul experimental sa considere faimos un nume care, de fapt, nu
desemneaza o persoana celebra, dar care a fost prezentat anterior de
mai multe ori, creste de la 12% la 23%.

Asadar, judecata de valoare este influentata de cunostintele dobandite anterior in mod
implicit, neintentionat. Pacientii amnezici si subiectii normali se comporta similar in
experimente de acest gen, ceea ce probeaza natura implicita a cunostintelor.

Amorsajul are o functie adaptativa, deoarece traim fintr-un mediu dinamic, dar
suficient de stabil pentru a fi predictibil. Putem presupune ca, intr-un anumit context, ne vom
intalni cu o0 anumita categorie de stimuli, caz Tn care amorsarea va determina sporirea vitezei de
reactie si fluiditatea raspunsurilor la stimuli familiari.

3.3. Memoria implicita a reflexelor conditionate

Prin conditionarea clasica se dobandesc o serie de cunostinte stocate Tn memoria
implicita si detectabile in comportamentul subiectului. O dovada in acest sens o constituie
studiile asupra reacyiilor fobice. Astfel, poate fi adus in discutie cazul "micutul Albert",
replica behaviorista la "micutul Hans™ a lui S. Freud. Pentru a arata ca reactia fobica este un
comportament invatat, de fiecare data cand micutului Albert i se prezenta un iepuras, J. B.
Watson 1l asocia cu producerea unui zgomot puternic si neplacut. Desi anterior copilul nu
manifestase teama fata de iepuras, dupa cateva sedinte, aparitia iepurasului a nceput sa
genereze reactia fobica. Ulterior, aceasta reactie s-a generalizat si asupra altor animale
asemanatoare cu iepurasul.

Acest exemplu explica de ce etiologia fobiei, bazandu-se pe cunostinte implicite,
dobandite Tn urma unor conditionari, este de cele mai mult ori necunoscuta pacientului.

Si pacientii cu amnezie anterograda pot dobandi noi cunostinte prin conditionare.

Exemplu. Intr-un experiment, de cate ori pacientilor cu amnezie
anterograda le era prezentat un stimul, un jet de aer propulsat in
dreptul ochilor 1i facea sa clipeasca. Dupa mai multe sedinte de astfel
de conditionare clasica, subiectii au ajuns sa clipeasca la fiecare
prezentare a stimulului respectiv.

Aceste rezultate evidentiaza faptul ca subiectii cu amnezie anterograda pot dobandi noi
cunostinte, dar aceste cunostinte sunt de alta natura decat cele afectate de amnezie.

Amnezia afecteaza memoria declarativa, explicita, dar se pare ca lasa intacta memoria
implicita, non-declarativa.
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Descoperirea memoriei implicite modifica asadar, considerabil, viziunea noastra
asupra amneziei. Cunostintele implicite, dobandite prin conditionarea clasica sunt localizate la
nivelul cerebelului. Lezarea unei suprafete de 1 mm? din aceastd zona a determinat pierderea
unor reflexe conditionate la animale de laborator.
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MODULUL I11. SISTEME SI TIPURI DE MEMORIE
UNITATEA DE INVATARE 7

MEMORIA (111

UITAREA. MODELAREA SIMBOLICA SI (NEO)CONEXIONISTA A
MEMORIEI. SISTEME MNEZICE SI TIPURI DE MEMORIE

3

@ Planul cursului:

1. Uitarea.
1.1. Reactualizarea cunostintelor.
1.1.1. Reactualizarea si similaritatea contextului fizic
1.1.2. Reactualizarea si similaritatea contextului neuropsihic
1.2. Subactivarea.
1.2.1. Interferenta
1.2.2. Efectul FAN
1.2.3. Mecanismele de apararea ale Eului
2. Modelarea simbolica si (neo)conexionista a memoriei.
2.1. Modele simbolice
2.1.1. ACT*
2.1.2. ACT-R
2.1.3. SOAR
2.2. Modele (neo)conexioniste
3. Sisteme mnezice si tipuri de memorie.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui capitol veti fi capabili:

a) Sa discutati caracteristicile procesului de reactualizare.

b) Sa explicati deteriorarea nivelului de activare al cunostintelor din
memoria de lunga durata prin factori cum ar fi interferenta, efecul FAN,
mecanismele de aparare ale eu-lui.

¢) Sa descrieti modele simbolice si (neo)conexioniste ale memoriei.

d) Sa faceti diferenta intre sisteme si tipuri de memorie.
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Continut

UITAREA

E.F. Loftus si G.R. Loftus (1980) au avut ideea unei anchete printre psihologii
americani, Intrebandu-i daca considera ca informatia din MLD ramane permanent in sistemul
cognitiv. Aproape 84% dintre ei au dat un raspuns afirmativ. Un procentaj similar de non-
psihologi au dat acelasi raspuns. Printre argumentele invocate Tn sustinerea opiniei lor,
psihologii mentionau mai ales fenomenele de hipermnezie constatate in transa hipnotica si
experimentele lui Penfield, de stimulare electrica a neuronilor corticali.

La o analiza atenta, ambele argumente au o validitate discutabild. Este adevarat ca sub
inductie hipnotica, subiectii sunt capabili sa-si reaminteasca amanunte considerate de mult timp
uitate, dar este la fel de adevarat ca in aceste relatari, fapte reale si fictive sunt prezente in
egala masura. W. Penfield si P. Perot (1963), utilizdnd metoda elecrozilor implantati, au
constatat ca stimularea repetata a unor neuroni duce la reamintirea unor experiente vizuale si
olfactive pe care pacientii Tn cauza le avusesera in copilarie si pe care le considerasera uitate.
Din pacate, nu exista nici o posibilitate de a verifica daca relatarile pacientilor lui W. Penfield
sunt reale sau sunt false memorii, reprezentand experiente pe care acestia doar credeau ca le- au
avut.

Aceste date au alimentat ideea ca toate experientele pe care le traieste subiectul raman
stocate definitiv in memorie.

Problema deci raméane: uitam oare informatiile memorate sau ele raman permanent in
memorie? Pentru a raspunde la aceasta intrebare trebuie sa trecem Tn revista cateva caracteristici
esentiale ale procesului de reactualizare sau reamintire.

1.1. Reactualizarea cunostintelor

Eficienta memoriei este judecatd in functie de eficacitatea reactualizarii. O carentd a
reactualizarii este Tn mod automat judecata ca o deficienta a memoriei.

Cele mai cunoscute forme de reactualizare, adesea mentionate ca singurele, sunt
reproducerea si recunoasterea. Majoritatea testelor de memorie sunt construite pe aceste
doua tipuri de sarcini.

Esecul reactualizarii informatiei memorate nu dovedeste Tnsa nimic despre deficienta
stocarii cunostintelor in memorie. Mai Tntéi, pentru ca reproducerea si recunosterea nu sunt
singurele modalizayi de reactualizare a informatiei. In al doilea rand, pentru ca reactualizarea
este dependenta de o serie de factori care fac ca performantele de reactualizare sa fie extrem
de fluctuante, deci nepotrivite pentru a trage concluzii ferme asupra capacitatii memoriei n
general.

S-a dovedit ca eficienta reactualizarii creste daca:

1. Contextul reactualizarii are cat mai multe proprietati similare celor prezente in
contextul memorarii;

2. Contextul reactualizarii are cat mai putine asemanari cu alti stimuli decat cei ce
trebuie reamintiti.

1.1.1. Reactualizareasisimilaritatea contextului fizic
S. M. Smith si colab. (1986) au cerut subiectilor din grupul experimental sa
memoreze in ordine o lista de cuvinte, intr-unul din laboratoarele universitatii. Dupa 4 zile a
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urmat testul de reproducere, in doua medii diferite: o parte a subiectilor a reprodus lista n acelasi
laborator, iar cealalta parte a sustinut testul de reproducere intr-un laborator cu totul diferit. S-a
Tnregistrat o rata a reproducerilor corecte de 59% pentru primul lot de subiecti si de 46%
pentru cel de-al doilea. Deci, performantele la testul de reproducere au favorizat pe cei la care
contextul reproducerii era similar cu contextul invagarii.

Pot fi date si alte exemple:

Exemplu. D. R. Godden si A. D. Baddeley (1975) au solicitat o
echipa de scafandrii sa memoreze o lista de cuvinte Tn doua medii:
la 120 m sub apa si pe uscat. Ulterior, ambele liste trebuiau reproduse
in ambele medii. Rezultatele obtinute au confirmat importanta
similaritatii mediului fizic: rata reproducerilor corecte pentru itemii
Tnvatati pe uscat a fost mai mare daca reproducerea se realiza tot pe
uscat. Un fenomen similar a fost pus n evidenta si in cazul itemilor
memorati subacvatic.

1.1.2. Reactualizareasisimilaritatea contextului neuropsihic

Performantele de reactualizare, recunoastere sau reproducere, sunt semnificativ mai
ridicate daca starea neuropsihica din momentul invararii este congruenta cu cea din
momentul reactualizarii. De pilda, itemi invatati in conditiile in care subiectii fumau
marijuana au fost reamintiti mai bine daca, Tn momentul reproducerii, subiectii se aflau iarasi
sub influenta drogului, decat daca erau intr-o stare de constiinta normala. (Anderson, 1985).
Materialul Tnvatat intr-o anumita dispozitie afectiva poate fi reamintit mai acurat atunci cand
subiectii se afla Tntr-o dispozitie afectiva similara.

Exemplu. Pacientii maniaco-depresivi 1isi reamintesc mai bine
continuturile Tnvatate Tn faza maniacala, atunci cand reproducerea
se realizeaza tot pe un fond maniacal. Materialul Tnvatat in faza
depresiva este reprodus mai corect la revenirea starii depresive.

Tn mod analog, itemii Tnvitati pe fondul consumului de alcool, sunt
reamintiti mai corect intr-o stare bahica ulterioara, decat in stare de
trezie (Eich, 1980).

Dependenta performantelor mnezice a fost confirmata si in cazul studierii subiectilor
infra-umani. J. W. Kalat (1988) a invitat un lot de soareci aflati sub narcoza sa parcurga un
labirint. Dupa eliminarea efectului narcoticului, au fost Tnregistrate performantele lor in
parcurgerea labirintului respectiv. Ulterior, fara nici un antrenament prealabil, li s-a injectat
larasi doza initiala de narcotic si au fost pusi sa reia sarcina de parcurgere a labirintului.
Performantele lor s-au dovedit net superioare.

A fost pusa in evidenta si 0 congruenya a dispozitiei, Tn sensul ca memoria este mai buna
daca existda 0 congruenta intre materialul care trebuie memorat si dispozitia individului. Atunci
cand un material mai agreabil trebuie Tnvatat, cel mai bine este sa se realizeze acest lucru in
momentele de buna-dispozitie, pe cand invatarea unui material mai putin agreabil este
recomandat sa se realizeze intr-o dispozitie nu foarte buna.

Calitatea reactualizarii este marcata si de:

- Intervalul de timp petrecut de la un anumit eveniment. Thompson (1982) descopera ca
acuratetea datarii evenimentelor descreste cu cate o zi pentru fiecare saptamana care trece. Spre
exemplu, dupa ce au trecut doua saptamani de la un eveniment, aproximarea datarii este de cca.
2 zile iar dupa 10 saptaméani aproximarea este de cca. 12 zile.
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- Caracterul placut sau neplacut al evenimentelor. Tot Thomson (1985) observa ca
evenimentele placute sunt reactuailzate cu mai multa acuratete decat cele neplacute.

- Efectul referirii la sine. In 1987, Thomson observa ca evenimentele personale se
reamintesc mult mai usor decét cele care s-au intamplat altei persoane.

*

* *

Din cele spuse, rezulta ca in conditiile in care contextul fizic si neuropsihic al
reactualizarii este congruent cu cel al invagarii, performangele sunt ridicate. Din aceasta
cauza, de pilda, performantele de recunoastere sunt, in mod constant, mai bune decét cele de
la testele de reproducere.

Tot pe aceasta baza pot fi explicate 0 mare parte din fenomenele de hipermnezie care
apar sub transa hipnotica. Inductia hipnotica nu duce prin ea insasi la hipermnezie, ci indirect,
prin favorizarea unei stari psiho-neurologice similare cu cea in care a avut loc invatarea.

Cu cat scade similaritatea dintre contextul Tnvatarii si cel al reactualizarii, cu atat mai
scazute sunt performantele mnezice. Aceasta nu insemna insa ca memoria este deficitara.
Inseamna numai ca contextul reactualizarii nu fost cel potrivit, sau sarcina de reactualizare nu
a fost cea mai adecvata.

A doua conditie a eficacitatii reactualizarii viza disimilaritatea dintre contextul
reactualizarii si alti itemi decat cei care trebuie reactualizati. Ea se poate ilustra mai ales
pentru cazul recunoasterii. Astfel, intr-o sarcina de recunoastere, itemii nefamiliari sunt mai usor
de recunoscut decat itemii familiari, data fiind asemanarea acestora din urma cu alti itemi
din mediu, care au un rest de activare mai scazut si pot perturba astfel recunoasterea.

1.2. Subactivarea

Exista totusi informatii pe care nu ni le putem aduce aminte, oricate eforturi am face. De
pilda, nu pot sa-mi amintesc, sub nici o forma, ce am facut acum 2 ani si 3 zile. Nu cumva aceste
informatii s-au pierdut definitiv, disparand din sistemul nostru cognitiv?

O serie de investigatii efectuate de T.O. Nelson (1978) ne indeamna sa fim prudenti
Tnainte de a raspunde afirmativ la aceasta intrebare. Alti autori, cum ar fi R. N. Shephard (1967)
fac referire la prodigiozitatea memoriei umane.

Exemplu. R. N. Shephard a efectuat o investigatie in cadrul careia
subiectii vizionau timp de cateva secunde, sute de fotografii.
Testati scurt timp dupa aceea, ei au recunoscut aproape toate
imaginile prezentate. Mai mult, chiar dupa céateva saptamani,
subiectii din lotul experimental recunosteau 0 mare parte dintre
fotografii.

Daca cunostintele invatate raman permanent in memorie, de ce pe multe dintre ele, nu
ni le putem aminti? Am putea raspunde printr-o simpla propozitie: se subactiveaza, dar acest
raspuns nu rezolva problema de fond, pentru ca raiméane intrebarea de ce se subactiveaza.

Sa trecem 1n revista cateva mecanisme implicate in deteriorarea nivelului de activare
al cunostintelor.

1.2.1. Interferenta

Interferenta vizeaza influenta pe care cunostintele 0 au unele asupra altora.
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Tn cazul in care cunostintele anterior invitate reduc rata de reactualizare a
cunostintelor dobindite ulterior, avem de-a face cu interferenta proactiva. Aceiasi influenta,
exercitata insa de ultimele cunostinte asupra celor anterioare, poarta numele de interferenta
retroactiva.

Aceste notiuni doar descriu, dar nu explica mecanismul responsabil de producerea
fenomenului. O explicatie posibila este oferita de mecanismul inhibitiei laterale. Se cunoaste
astazi ca interferenta dintre doua categorii diferite de cunostinte (numere si cuvinte, spre
exemplu), este mai mica decéat in cazul in care cunostintele, memorate succesiv, fac parte din
aceiasi categorie. Or, inhibitia laterala este mai redusa in primul caz decét in al doilea. Un alt
exemplu 1l constituie spatierea, adica interpolarea unor itemi diferiti intre doua prezentari ale
aceluiasi item. Se cunoaste ca spagierea imbunatateste performantele mnezice, pentru ca in acest
caz inhibitia laterala este mai redusa.

1.2.2. Efectul FAN

Efectul FAN (facts added to nodes) a fost pus in evidenta de J. R. Anderson (1973,

1976).

El se manifesta prin incetinirea ritmului reactualizarii in functie de sporirea informatiilor
pe care le avem despre un anumit obiect.

Exemplu. Tn faza de Tnvitare, un subiect poate si memoreze 0
multime de informatii despre un individ lon: "lon locuieste la
Bucuresti, lon are masina, lui lon ii place berea, lon e cumnat cu
Maria, Ana este sotia lui lon etc. Cu cat avem mai multe cunostinte
despre lon, cu atat ne este mai greu sa ne reamintim cu exactitate o
anumita informatie despre el. Dupa cateva minute, incercati sa
raspundeti la intrebarea: Cine este sotia lui lon, Maria sau Ana?

Efectul FAN se realizeaza subconstient si a fost explicat prin mecanismele de propagare
a activarii (vezi cursul 9, pct.2.1.1.3.). Cand solicitaim o informatie despre un obiect,
reprezentarea cognitiva a obiectului respectiv este activata din MLD. Daca cunoastem un singur
lucru despre obiectul respectiv, propagarea activarii este rapida si raspunsul este aproape
instantaneu. Daca stim doua lucruri despre acelasi obiect, aceiasi activare trebuie sa se propage
in doua directii, deci plusul de activare primit de aceste unitati va fi mai mic si propagarea va fi
mai lenta etc. Deci, cu cat creste numarul de cunostinte sau fapte pe care le cunoastem despre
un obiect, cu atdt mai lenta este reactualizarea unei anumite informatii. Silit sa raspunda in
limita de timp, subiectul va conchide ca a uitat informatia respectiva.
1.2.3._Mecanismele de apararea ale Eului

Notiunea de mecanism de aparare a fost lansat in psihologie de S. Freud si consacrat
de fiica sa A. Freud, in 1937.

Mecanismele de aparare sunt proceduri utilizate de ego, confruntat cu pulsiunile
libidinale ale id-ului de reprimare a informatiilor care I-ar putea pune in pericol.

Unul din aceste mecanisme este represia. El consta in blocarea accesului in constiinta
a informatiilor despre fantasmele sau dorintele sexuale ale subiectului. Amnezia infantila,
adica absenta amintirilor din primii ani de viata este explicata de psihanalisti tocmai prin
continutul lor libidinal care a dus la excluderea lor din cAmpul constintei.

O explicatie cognitivista a acestor mecanisme atrage atentia asupra existengei unor
procesari incongstiente ale informatiei, cu semnificatie deosebita pentru arhitectura sistemului
cognitiv si pentru organizarea cunostintelor in memorie.
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Rezumand, in problema uitarii avem doua explicapii posibile:

a) Anumite cuno®tinpe, mai ales cele cu valoare adaptativa scazuta, se deterioreaza pi
dispar din memorie;

b) Nimic din ceea ce am Tnvatat nu se sterge din memorie. Unele dintre aceste cunostinte
nu pot fi reproduse sau recunoscute din cauza deficientelor mecanismelor de reactualizare si nu
din cauza unei deficiente a memorie, in general.

Tn prezent nu se poate transa definitiv in favoarea nici uneia dintre aceste doua
explicatii concurente.

2. MODELAREA SIMBOLICA SI (NEO)CONEXIONESTA A MEMORIEI

Literatura de specialitate vorbeste despre doua mari clase de modele explicativ-
interpretative ale memoriei umane aflate in competitie:

- modelele computo-simbolice;

- modelele (neo)conexioniste.

2.1. Modele simbolice

Cele mai cunoscute modele simbolice sunt ACT*, ACT-R si SOAR. Aceste modele
ale memoriei sunt tratate Tn literatura de specialitate si ca modele de arhitectura cognitiva.

Sintagma de "arhitectura a sistemului cognitiv" este Tmprumutata din inteligenta
artificiala. Arhitectura cognitiva denotd un ansamblu de mecanisme stabile, subiacente
comportamentului cognitiv in diferite situatii. Aceste mecanisme sunt necesare si suficiente
pentru a avea un comportament inteligent, fiind invariabile la cunostintele si intentiile care
anima subiectul, adica fiind impenetrabile cognitiv.

Deci, arhitectura cognitiva este formata din totalitatea mecanismelor, cognitiv
impenetrabile, necesare si suficiente pentru realizarea unui comportament inteligent.

Modul de organizare al chunks-urilor, categorizarea, cautarea in spatiul problemei,
organizarea informatiei sub forma de retele propozitionale sau scenarii cognitive, recunosterea
obiectelor etc. sunt influentate de cunostintele de care dispunem, deci sunt penetrabile. De aceea
ne putem Tintreba ce structuri si mecanisme raman totusi impenetrabile, in spatele acestor
prelucrari.

Orice modelare a arhitecturii cognitive trebuie sa tina cont de anumite constrangeri.

A. Newell (1990) a stabilit o lista minimala de cerinte. Conform conceptiei sale orice
model al arhitecturii cognitive a subiectului uman trebuie construit in asa fel incat:
1. Sa manifeste un comportament flexibil, Tn functie de dinamica mediului.
2. Sa faca dovada unui comportament intentional, adaptativ.
3. Sa opereze in timp real.
4. Sa opereze in medii complexe:
a) sa poata percepe o cantitate imensa de detalii;
b) sa utilizeze o baza de cunostinte considerabila;
C) sa controleze un sistem motor cu mai multe grade de libertate.
5. Sa utilizeze simboluri si abstractizari.
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foloseasca limbaje naturale si artificiale.

invete din mediu si/sau din propria experienta.

-si poata dezvolta abilitatile odata dobandite.

a traiasca autonom, dar n interiorul unei comunitati sociale.

10. Sa posede constiinta si identitate de sine.

In literatura de specialitate exista mai multe modele de arhitectura cognitiva, fiecare
purtand marca paradigmei de cercetare pentru care au optat propunatorii lor.

2.1.1. Modelul ACT* (J. R. Anderson, 1983)

Este un model computo-simbolic. El reprezinta perfectionari succesive a altor modele
mai vechi:

- FRAN (1972), bazat pe reprezentarea semantica a cunostintelor;

- HAM (1973), care considera sistemul mnezic o componenta a unui sistem cognitiv mai
general, cunostintele fiind reprezentate in MLD sub forma retelelor propozitionale;

- ACT (1976), care este centrat pe instantele si procesele mnezice.

J.R. Anderson aduce acestor modele cateva modificari imortante si anume: o alta
viziune asupra raspandirii activarii; o alta optica referitoare la "pattern-ul potrivirii productiilor”;
un nou mecanism al invatarii productiilor si lanseaza in lucrarea The Arhitecture of
Cognition (1983) noul sistem ACT*.

6. Sa
7.5a
8. Sa
9.5

Memorie declarativa Memorie procedurald

Ve

Pupere in

corespandentit

Stocare
Reactualizare Exacutis

Memorie de lucru t/

COdaraI l Performania

Mediu! extern

Modeld ACT* af arbrtecturi cognitive

La baza modelului se afla sistemele mnezice si modul de accesare al acestora. Se
presupune ca sistemul preia informatia codata simbolic si 0 stocheaza in memoria de lunga
durata, care este de 2 tipuri:

- memoria declarativa, organizata sub forma de retele semantice sau propozitionale;

- memoria procedurala, organizata in sisteme de producere.

Memoria de lucru, ca parte activata a memoriei de lunga durata, contine productii sau
cunostinte declarative, precum si structuri simbolice noi, create prin regulile de producere. Daca
un anumit stimul, codat simbolic, intrda in memoria de lucru, atunci sunt activate anumite
cunostinte sau productii din memoria declarativa sau din memoria procedurala. Accesul la
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MLD din ML se face pe baza regulilor de producere, care vectorizeaza activarea, adica arata
ce cunostinte din MLD trebuie activate la un moment dat, fiind date anumite conditii. Daca
trebuie activata o anumita regula de producere din memoria procedurala, atunci cunostintele din
memoria de lucru, care reclama aceasta productie sunt puse in corespondenta cu antecedentul
regulii de producere din memoria procedurala, care activeaza actiunea sau operatia
corespunzatoare din consecvent. Regulile de producere se activeaza secvential, selectandu-se
cele cu valoarea de activare cea mai ridicata.

Tot pe baza regulilor de producere se construiesc noi proceduri rezolutive in memoria
de lucru. Invatarea consta in modificareea si diversificarea, contextualizarea, regulilor de
producere de care dispune subiectul.

Diamica intregului sistem este determinata deci, de o serie de procese fundamentale:

- encodarea - procesul prin care se negistreaza in memoria de lucru informatiile din
mediul extern;

- stocarea - creaza reprezentari in memoria declarativa;

- recuperarea - procesul prin care informatiile din memoria declarativa intra in sfera
memoriei de lucru prin cresterea valorii lor de activare;

- punerea in corespondenta - potrivirea datelor din memoria de lucru cu datele din
memoria procedurala, mai exact spus cu antecedentul regulilor de producere;

- aplicayia - arata ca invatarea noilor reguli de producere se realizeaza studiindu-se istoria
aplicarii productiilor existente;

- execufia - transferul din memoria de lucru a unor reguli de producere care s-au
dovedit a fi corecte Tn urma procesului de punere in corespondenta;

- performanta - converteste comanda din memoria de lucru in comportament.

Exemplu. Cand un stimul oarecare intra Tn memoria de lucru, imediat
sunt activate cunostintele din memoria declarativa, fiind retinuta si
reintrodusa in memoria de lucru cea cu relevanta pentru problema cu
care se confrunta subiectul. Daca este necesara activarea unei reguli
de producere aflata in memoria procedurala, atunci informatiile din
memoria de lucru care necesita aceasta activare sunt puse in
corespondenta cu antecedentul regulii respective, aflata deja in
memoria procedurala.

Ca urmare a acestui proces, asistam la producerea urmatoarelor
efecte: activarea operatiei sau actiunii din consecvent; construirea
unor noi proceduri actionale in memoria de lucru; modificarea
vechilor reguli anterior stocate.

Modelul a fost criticat dupa anul 1983 datorita tezei potrivit careia toate cunostintele
patrund initial Tn sistem intr-o forma declarativa. Rezultatele obtinute din studierea pacientilor
cu amnezie anterograda au indicat faptul ca procedurile pot fi dobandite si in afara abilitatilor
de achizitie a cunostintelor declarative.

Pornindu-se de la aceste constatari s-a tras concluzia ca procedurile sunt dobandite n
afara parcurgerii stadiului declarativ. Ca urmare, insusi J. R. Anderson a elaborat un nou model,
denumit ACT-R (Adaptative Control of Thought- Rational)

2.1.2. Modelul ACT-R (J. R. Anderson, 1993)

Modelul aduce doua mari schimbari:

a) Prima schimbare se refera la originea declarativa a cunostintelor procedurale. Daca
initial atentia fusese centrata pe memoria declarativa, pentru instrucyiuni, in noul model ea
cade tot pe memoria declarativa, insa pentru exemple. Desi nu s-a mers atat de departe incat sa
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se nege ca alte tipuri de cunostinte declarative pot fi surse pentru proceduri, interesul se
indreapta acum spre nvatarea procedurilor din exemple. Se arata ca utilizarea exemplelor
presupune analogia, iar regulile de producere sunt compilate pe baza unui sumar al procesului
analogic.

b) A doua schimbare se refera la statutul de lunga durata al cunostintelor din memoria
declarativa. In vechiul model, informatiile erau stocate in memoria declarativa si apoi activate
si recuperate de memoria de lucru, pentru a fi mai apoi potrivite la conditia regulilor de
producere. Noul model arata ca nu este esential ca informatia sa fie permanenta si
recuperabil/a din memoria de lunga durata declarativa. Tot ceea ce se cere este ca informatia
sa fie activa in memoria de lucru Tn timpul procesului analogic. Aceasta inseamna ca ar putea
fi chiar si o informatie temporara, encodata recent in memoria de lucru. Asadar, Tn acest caz,
exemplele sunt mentinute, sustinute Th memoria de lucru de catre mediul exterior fara a mai fi
necesara memoria de lunga durata.

2.1.3. Modelul SOAR (A. Newell, 1992)

Arhitectura SOAR presupune ca exista un singur tip de MLD, cunostintele fiind
organizate in sisteme de producere. Astfel, memoria declarativa este asimilata cu
antecedentul regulilor de producere. Memoria de lucru contine o structura ierarhizata de
scopuri, un set de preferinte pentru ceea ce trebuie facut la un moment dat si In ce ordine,
continuturi perceptive si comenzi motorii.

Interfata cu lumea externa e realizata de sistemele perceptive si motorii.

Sisteme de producers

A

Grupare
Funere In Execufie  / In clusten
coraspondents

Memorie de lucru

R

Sistemele Sistemeie
perceptive motorii

1

0 .
AR
Mediul extern

Schita arhitecturi cognitive, dupa SOAR
vezi NMewe/ Rosenbloom si Johnson-Laird,
7890}

Céand subiectul se confrunta cu o problema, datele problemei din memoria de lucru
sunt puse in corespondenta cu un sistem de producere. Regulile de producere se activeaza in
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paralel, pe baza preferintelor si a structurii de scopuri pe care subiectul le are in memoria de
lucru. Invatarea se realizeaza prin gruparea in chanks-uri a procedurilor rezolutive eficiente.
Comportamentul subiectului este vazut ca o deplasare in spatiul problemei, ghidata de
structura de scopuri din memoria de lucru si de sistemele de producere din memorie.

Cele doua tipuri de arhitectura sunt similare sub mai multe aspecte:

- ambele presupun reprezentarea simbolica a stimulului;

- ambele utilizeaza sistemele de producere ca modalitate de stocare si constructie de
noi cunostinte;

- Tn ambele cazuri, memoria de lucru este vazuta ca parte activata a memoriei de lunga
durata.

Modelele computo-simbolice, desi au permis o descriere foarte precisa a
mecanismelor psihologice ale memorie, desi au oferit mijloace teoretice si tehnice in vederea
stimularii reguroase a memoriei umane, au si 0 soerie de limite:

Astfel:

- nu explica maniera de formare a reprezentarilor simbolice manipulate de sistemele
mnezice;

- nu ofera nici o articulare intre sistemul cognitiv si structurile neurofiziologice implicate
in memorie;

- descriu intr-o maniera imprecisa procesele de control care asigura dinamica
autoadaptativa a sistemului mnezic.

2.2. Modele (neo)conexioniste

Aceste modele pornesc de la posibilitatea modelarii si simularii activitatii cognitive pe
baza unor descriptii de inspiragie neuronala. In literatura de specialitate se face aprecierea ca
"retelele conexioniste au cateva proprietati atractive ca modele ale memoriei. De exemplu,
capacitatea lor de a calcula aranjamentele complexe input-output poate fi interpretata ca o
capacitate de a reactualiza cunoasterea corespunzatoare itemului dat. De asemenea, retelele
pot forma reprezentari interne interesante si pot stoca amestecuri de fapte concrete sau abstracte.
Mai mult, cand input-ul este partial sau acoperit de zgomot, retelele au capacitatea de a calcula
un output plauzibil sau corect™.(Stillings, 1995).

Referitor la memorie au fost propuse mai multe asemenea modele:

- modele localizate unde fiecare unitate de informatie este tipologic distribuita Tn
casete distincte, cu adresa pentru fiecare caseta si 0 eticheta pentru fiecare informatie;

- modele difuze cu o singura masa de memorie ocupata in intregime de fiecare item
informational care se memoreaza suprapunandu-se itemilor deja stocati;

- modele matriceale unde niste pattern-uri de semnale multidimensionale, puse in
corespondenta stabilesc ntre ele functii de corelatie care pot juca rolul unor trasee mnezice.

Modelele matriceale ale memoriei difuze au urmatoarele caracteristici:

a) sistemul mnezic este compus din unitasi elementare, interconectate, elementele
fiind activabile;

b) o colectie de elemente legate intre ele realizeaza un modul, conectat el insusi la alte
module si putand fi considerat ca un element al unei retele la un nivel superior de organizare.
Exista mai multe tipuri de module:

- autoasociative (cu un ansamblu de intrari externe si un ansamblu de intrari interne);
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- heterogene (stimuleaza memorarea si reamintirea prin asocierea itemilor diferiti,
precum si invatarea prin conditionare)

c) informatia este encodata in conectivitatea globala a retelei si nu in componentele
particulare, fiecare element jucand un rol specific, in sensul ca el controleaza accesul la
informatiile particulare;

d) traseele mnezicee sunt concepute ca diferense de ponderare Tn functie de timp si de
interactiunile elementelor componente si nu ca o simpla reproducere fidela a realitatii.

Cel mai cunoscut model (neo)conexionist este cel propus de McClelland (1981). El
descrie felul in care poate fi folosit un model de retea pentru a gasi atat informatie generala
cat si informatie specifica. Autorul si-a imaginat un ansamblu de informatii referitoare la
membrii a doua grupuri dintr-un cartier de periferie. Informatiile despre membrii acestor grupuri
sunt cuprinse Tn tabelul de mai jos.

numele | gruparea| varsta studii | stare civila ocupatia
Art Jets 40-50 | gimnaziu | necasatorit hamal
Sam Jets 20-30 colegiu | necasatorit | aget de pariuri

Lance Jets 20-30 | gimnaziu | casatorit spargator

Ralph Jets 40-50 | gimnaziu | necasatorit hamal
Rick | Sharks | 30-40 liceu divortat spargator

Aceste informatii pot fi reprezentate sub forma de retea. Sagetile cu doua varfuri se
stimuleaza reciproc, in timp ce elementele incluse Tn aceiasi multime intra in competitie.
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Potrivit acestui model conexioinist o informatie referitoare la numele membrului unui
grup determina activarea tuturor celorlalte informatii conectate cu ea. De exemplu, numele Sam
activeaza informatiile care arata ca el face parte din grupul Jets, din grupa de varsta 20-

30 de ani, ca a absolvit colegiu, este necasatorit si este agent de pariuri.

Tn mod asemanaitor se pot abtine diferite informatii pornind doar de la una dintre ele.
Daca ne punem intrebarea care persoana este divortata din grup si stim despre ea, reteaua ne-
ar da imediat raspunsul: Rick, care apartine grupului Sharks, categoriei de varsta 30-40 de ani,
cu liceul terminat si avand ocupatia de spargator.

Acest model are cateva virtuti:

a) Modelul prezinta avantajul degradarii elegante prin faptul ca sistemul poate fi distrus
partial, fara sa cada in totalitate. EI va continua sa furnizeze informatiile de care dispune
iar informatia eronata nu are un caracter catastrofal:

b) Reteaua include si valorile implicite, adica cele mai bune estimari ale informatiilor
neincluse in retea. Daca de exemplu nu cunoastem profesia lui Lance, introducand trasaturile
lui specifice vom putea obtine cea mai buna estimare a ei, pe baza ocupatiei celorlalti membrii
ai grupului din care face parte;
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c) Reteaua se poate generaliza in mod spontan. De pilda reteaua prezentata poate
conduce la elaborarea unui individ tipic grupului Jets, care va avea probabil o varsta intre 20-
30, va fi necasatorit, absolvent de gimnaziu, aceste trasaturi caracterizandu-i pe majoritatea
membrilor grupului Jets.

Astfel de modele, desi contestate de unii autori asigura un limbaj si o tehnologie necesare
elaborarii unei doi teorii asupra memoriei.

3. SISTEME MNEZICE SI TIPURI DE MEMORIE

Tn fata acestei multitudini de tipuri si sisteme de memorie se impune o sistematizare.
M. Miclea (1994) ofera o clasificare a tipurilor si sistemelor mnezice, bazata pe doua axe,
care se refera la:

- nivelul de activare

- tipul de reprezentari utilizate cu precadere

Tipuri si sisteme mnezice

Tip de reprezentare/valoare de| Memoria de lucru sau de Memoria de lunga durata
activare scurta duratd (ML, MSD) (MLD)
Memoria declarativa | episodica episodica
(explicita) semantica semantica
Memoria non-declarativa Deprinderi si habitudini
(procedurala) Amorsajul
Conditionarea clasica
Memoriile senzoriale ? E

Dupa tipul de reprezentare a informapiilor deosebim 3 sisteme mnezice. M. Miclea
utilizeaza termenul de sistem mnezic pentru cazul in care memoria respectiva are o locatie
neurofiziologica relativ distincta. Cele 3 sisteme mnezice sunt:

- memoria declarativa (explicita)

- memoria procedurala (implicita)

- memoria senzoriala

Memoria declarativa recurge la reprezentari verbale, imagistice sau semantice. In
memoria non-declarativa, principala modalitate de codare a cunostintelor sunt regulile de
producere. Memoriile senzoriale recurg exclusiv la coduri neurofiziologice.

Din punct de vedere al valorii de activare, se deosebesc 2 tipuri de memorie. M.
Miclea utilizeaza termenul de tip de memorie pentru cazul in care diferenta este doar de nivel
de activare iar proiectia neurofiziologica este aceiasi. Cele 2 tipuri de memorie sunt:

- memoria de lucru (ML)

- memoria de lunga durata (MLD)

Am aratat deja ca memoria de scurta durata este un caz particular al memoriei de
lucru. Valoarea de activare a unitatilor cognitive variaza continuu, astfel ca, la un moment dat
anumite cunostinte sunt in memoria de lucru, pentru ca, intr-un alt moment, acestea sa se
subactiveze si sa se activeze din MLD alte cunostinte. Tipul de sarcina si genul de stimuli pe
care Ti receptioneaza subiectul determina care cunostinte sunt temporar activate si care sunt
temporar subactivate. Performantele intelectuale sunt determinate de memoria de lucru, nu de
memoria de lunga durata. Deci nu conteaza cate cunostinte si Ce mecanisme de procesare sunt
in MLD, ci conteaza cat se activeaza pentru a realiza o sarcina in mod eficient.
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Tn continuare, M. Miclea admite existenta memoriei semantice si a celei episodice la
nivelul memoriei de lucru. Deci memoria episodica/semantica nu apartine exclusiv MLD,
cum se afirma n general n literatura de specialitate.

Tn cercetarile actuale asupra memoriei implicite nu apare nici o distinctie intre
memoria de lucru si memoria de lunga durata, probabil pentru ca memoria implicita a inceput
sa fie studiata de prea putin timp.

Pentru memoriile senzoriale disjunctia MSD si MLD este nerelevanta in conditiile n
se cunosc prea putine lucruri despre memoria olfactiva sau memoria chinestezica.

*

* *

Tntr-o conferintd U. Neisser (1982) se referea la "linistea asurzitoare" a ultimului secol
in legatura cu memoria din viata reala.

"Nu trebuie decét sa-i spui unui prieten, chiar daca nu este psiholog, ca studiezi memoria,
nu trebuie decat sa-1 incurajezi putin si iti va descrie tot felul de fenomene interesante: amintirile
sarace din copilaria sa, dificultatea de a-si respecta orele de intalnire fixate, matuasa sa care
poate recita poeme pe de rost, regretabilul declin al capacitatii sale de a-si reaminti nume, céat
de bine isi reaminteste drumul spre orasul natal dupa o absenta de 30 de ani, diferentele dintre
memoria sa si a unei alte persoane. Cercetarile noastre nu au avut, virtual bininteles, nimic de
spus despre nici unul din aceste subiecte™. (Neisser, 1982)
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MODULUL I11. SISTEME SI TIPURI DE MEMORIE
UNITATEA DE INVATARE 8

ATENTIA VIZUALA SI MEMORIA DE LUCRU

@ planul cursului

1. Nivelul implementational.
2. Nivelul algoritmic si computational.
2.1. Modelul filtrajului timpuriu.
2.2. Modelul filtrajului tarziu.
2.3. Modelul filtrelor atenuate.
2.4. Abordarea (neo)conexionista.
3. Atentia si coerenta comportamentului.
4. Atentia si memoria de lucru.
4.1. Similaritatea comportamentelor unitatilor din campul atentiei si
din memoria de lucru.
4.2. Impactul unitatilor cognitive din memoria de lucru asupra
atentiei.
4.3. Interpretarea legii Yerkes- Dodson.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui curs vetifi capabili:

a) Sa explicati reflexul de orientare si atentia voluntara utilizand modelul
lui Skolov.

b) Sa intelegeti fenomenul "cocktail party" ti sa sintetizati concluziile ce
se pot trage.

c) Sa comparati si sa evaluati modelul filtrelor atentiei cu modelul alocarii
de resurse cognitive.

d) Sa operationalizati atentia ca 0 multime de unitati cognitive din
memoria de lucru.

e) Sa explicati legea Yeerkes-Dodson pe baza relatiei dintre memoria de
lucru si atentie.
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Continut

Omul traieste ntr-un mediul hipercomplex, care evolueaza impredictibil, generand
situatii critice. Daca subiectul uman nu ia decizii adaptative rapide, poate pierde definitiv
sansa unui raspuns adecvat. Fiinta umana dispune de un sistem cognitiv cu o capacitate finita,
limitata, de procesare a informatiei. Dupa unele calcule, se pare ca analizatorii sunt
bombardati cu un volum de informatii de peste 100.000 biti/secunda. In fata mediului
hipercomplex si a capacitatii limitate de procesare, apare necesitatea ecologica si logica a
unor procesari selective a informatiilor. Cu alte cuvinte, din multimea stimulilor cu care este
confruntat, sistemul cognitiv selectioneaza doar acei stimuli care au o valoare motivationala sau
adaptativa semnificativa, supunandu-i unor prelucrari ulterioare.

Mecanismele psihofiziologice implicate Tn aceste selectii au fost etichetate cu numele
de atentie.

Pe langa aceasta constrangere generala, valabila pentru procesarea informatiei in orice
modalitate senzoriala, mecanismele atentiei vizuale sunt reclamate si de alte doua cerinte:

a) Tn primul rand atentia vizuala este necesara pentru orientarea sacadelor oculare. La
nivelul procesarilor periferice, numai zona foveala are capacitatea de a surprinde detaliile fine
ale stimulului vizual. Zona foveala insa are dimensiuni reduse, ca atare discriminarea
detaliilor fine ale stimulilor vizuali trebuie suplinita prin sacade oculare. Aceste sacade nu
sunt insa aleatorii, ci orientate de factori motivationali. Ne miscam astfel privirea in functie de
zonele de interes. Ca urmare, atentia, adica procesarea selectiva a stimulilor vizuali, determina
miscarile oculare. Procesarea selectiva este o cauza, nu un efect al miscarilor oculare.

b) Al doilea motiv vizeaza posibilitatea procesarii informatiilor parafoveale prin
comutarea atentiei in conditiile de fixare (imobilitate) a privirii. Comutand atentia in conditii
de imobilitate a privirii putem prelucra si alti stimuli decat cei din zona foveala.

Aceste constatari arata ca prelucrarea selectiva a informatiei este impusa de
caracteristicile mediului si ale sistemului cognitiv. Aceastd prelucrarea orienteaza
comportamente periferice precum sacadele oculare si selectarea unor stimuli spre a fi supusi
unor procesari mai elaborate.

Selectivitea prelucrarii informatiei are doua sensuri:

- selectia itemilor care sunt prelucrati, izolarea lor de cei ce nu sunt procesati;

- selectivitatea procesarilor, in sensul ca pentru aceiasi categorie de itemi, unii sunt
prelucrati mai intens, altii mai superficial.

Deci, cand vorbim despre atentie ca prelucrare selectiva a informatiei, ne referim atat
la selectia itemilor cét si la gradul selectiv de procesare a acestora.

1. NIVELUL IMPLEMENTATIONAL

Este vorba despre neurofiziologia atentiei.

Principala formatiune implicata in realizarea atentiei este sistemul reticulat. El pregateste
cortexul si caile senzoriale pentru a raspunde adecvat la un stimul. Lezarea accidentala sau
experimentala a acestei formatiuni duce la coma profunda. Stimularea acestei zone duce la
trezire, Tn cazul Tn care subiectul este in stare de somn sau la aparitia reflexului de orientare,
in cazul Tn care subiectul este in stare de veghe.

Aceasta formatiune se afla in strdnse conexiuni cu cortexul. Pe baza sistemului
reticulat activator ascendent, formatiunea reticulata activeaza cortexul, facandu-I disponibil
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pentru receptionarea si procesarea semnalelor de la analizatori. Formatiunea reticulata din
trunchiul cerebral genereaza o reactie tonica, ce alerteaza cortexul, in vreme ce proiectiile
talamice ale sistemului reticulat genereaza o reactie implicata in concentrarea si comutarea
atentiei. La randul sau, cortexul, actionand descendent, are 0 actiune excitatoare sau
inhibitoare asupra formayiunii reticulate.

Tn functie de nivelul de activare indus de sistemul reticulat, cortexul realizeaza o
procesare selectiva a informatiei receptionate de la analizatori.

Daca anumite pattern-uri de activare receptate de cortex sunt dublate de un nivel de
activare adecvat, indus de formatiunea reticulata, atunci procesarea acestor pattern-uri este
prioritara, selectiva. Unitatile de informatie mai active sunt selectionate si fac obiectul unor
procesari ulterioare, mai laborioase.

Caracteristicile stimulilor care determina captarea atentiei sunt urmatoarele:

- intensitatea: o culoare intensa ne va atrage mai degraba atentia decat una stearsa;

- marimea: un obiect mare va fi sesizat mai repede in comparatie cu unul mic;

- persistenta Sau repetarea: o singura prezentare a unui stimul este putin probabil ca ne
va capta atentia comparativ cu unul care este persistent sau se repeta;

- Incarcatura emotionala: un stimul care are o semnificatie deosebita pentru noi va fi
mai degraba sesizat fata de unul neutru;

- aparitia brusca si caracterul de noutate: un stimul care apare in mod neasteptat sau
brusc este mai usor de remarcat decat unul care este anticipat sau a mai fost intalnit anterior;

- stimulii contrastanyi ne vor atrage atentia mai rapid fata de cei asemanatori;

- un obiect Tn migcare va fi mai rapid remarcat fata de unul stationar, lucru pe care nu-I
stiu soriceii care fug atunci cand se simt in pericol si tocmai din aceasta cauza sunt remarcati de
cel care 1i urmareste.

Informatiile subactivate, insuficient sustinute de sistemul reticulat activator ascendent,
sunt ignorate sau slab procesate. Aceasta subactivare se poate datora:

- intensitatii reduse a stimulului receptionat;

- valorii sale motivationale reduse;

- analizei descendente insuficiente.

Din experienta noastra cotidiana stim ca un stimul de intensitate redusa sau un stimul
care nu prezinta interes pentru noi, nu intra Tn cdmpul atentiei. Daca se petrece in jurul nostru
ceva despre care nu avem nici cele mai vagi cunostinte, evenimentul respectiv nu ne capteaza
atentia.

Exemplu. Daca nu stim nimic despre functia gramaticala a virgulei,
atentia noastra nu s-ar focaliza asupra ei, fiind considerata o simpla
pata de culoare. Or, tocmai datorita functiei ei si a contexutului in
care apare, ea poate capta intreaga atentie.

Asadar, contextul poate activa la randul sau formatiunea reticulata care sustine
insuficient energetic 0 anumita informatie. Dar, odata activata, formatiunea reticulata sustine
activitatea cortexului de prelucrare a mesajului receptionat.

Relatiile dintre formatiunea reticulata si cortex au fost modelate de Sokolov (1963)
pentru a explica reflexul de orientare.
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Modelu! lui Sokolov (1963)

Corte
| (model aoceptOT)

Receplor -]

Fom'rsﬂun J
reticulatd

Reflexul de orientare este un conglomerat de modificari neurofiziologice si
comportamentale care apare cand organismul este confruntat cu un stimul nou si semnificativ
din punct de vedere motivational.

El consta intr-o redirectionare a atentiei asupra acestui stimul. Dupa 10-15 prezentari a
stimulului, apare efectul de habituare (obisnuire), intensitatea reflexului de orientare scazand
n intensitate.

Sokolov postuleaza existenta unui model acceptor concretizat, eventual, sub forma
unor pattern-uri de activare specifice, de care dispune cortexul Tn vederea identificarii
stimului. Dupa cum se poate observa, stimulul, odata receptionat este transmis de receptori
direct la cortex In zonele de proiectie, sau indirect, prin canalele colaterale, spre formatiunea
reticulata-cortex.

Daca stimulul corespunde unui model acceptor din cortex care permite identificarea sa
rapida, (cvasi)automata, cortexul inhiba caile colaterale de la receptor spre formatiunea
reticulata, care nu mai induce sporirea nivelului de activare in cortex. Daca Tnsa cortexul nu
dispune de un model adecvat pentru stimul, mesajele sosite de la receptor activeaza formatiunea
reticulata care la rdndul sau, activeaza informatia sosita deja la cortex, ceea ce permite
exercitarea unor procesari mai laborioase.

Acest model prezice o serie de comportamente manifeste si este in concordanta cu
datelele neurofiziologice recente.

Desi modelul lui Sokolov a fost elaborat pentru a explica reflexul de orientare, prin
extensie, el poate fi invocat si pentru a explica atentia voluntara. In acest caz, in urma
intentiei de a prelucra in detaliu un anumit stimul, cortexul activeaza formatiunea reticulata care
la randul sau, prin sistemul reticulat activator ascendent, sporeste nivelul de activare al
cortexului, mesajul receptionat de catre cortex fiind astfel dublat de un nivel de activare mai
ridicat. Fiind mai activate decat restul mesajelor receptionate in acelasi moment de catre
cortex, ele fac obiectul unor procesari preferentiale, segregative. Cu cat un mesaj este mai
activat, cu atat mai mult sunt inhibate celelalte mesaje, prin mecanismul inhibiziei laterale.
Unitatile informationale activate inhiba automat unitatile invecinate. Astfel se realizeaza o
selectie automata a informatiei care urmeaza a fi procesata detaliat.

Se poate ajunge astfel la concluzia ca atentia nu este un proces de selectie a informatiilor.
Aceasta selectie se realizeaza automat, ca atare, atentia nu este cauza selectiei informatiei si este
un efect.

Ea este efectul activarii unor unitati informationale care inhiba alte unitati cognitive.
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Formatiunea reticulata nu este singura zona implicata in acest fenomen. A fost scos in
evidenta caracterul distibuit al atentiei, faptul ca la realizarea ei participa, in momente diferite,
zone cerebrale diferite.

Exempu. Utilizdnd tehnica Tnregistrarii fluxului sangvin local, a
fost relevata participarea unor zone corticale diferite, n diferite
faze de executie a unei sarcini atentionale. S-a constatat astfel, ca in
detectia tintei este implicat cortexul cingulat anterior, iar in urmarirea
tintei - comutarea atentiei- cortexul cingulat posterior si formatiunea
reticulata din creierul mijlociu.

Una dintre implicatiile majore ale acestor cercetari este ca atentia, in speta cea vizuala,
apare ca o functie distribuita, in realizarea careia participa mai multe structuri diferite. Altfel
spus, moduli diferiti realizeaza sarcini diferite a ceea ce, la nivel macroscopic, numim atentie.

Se cunoaste Tn prezent ca lezarea unor regiuni cerebrale care participa la realizarea
atentiei poate determina neglijarea stimulilor dintr-o anumita locatie. Pacientii cu leziunea
lobului frontal drept nu-si pot focaliza atentia asupra stimulilor din partea stanga a campuui
vizual, iar cei cu lobul parietal stang lezat, nu pot constientiza elementele din campul vizual
drept, Tn conditiile mentinerii intacte a analizatorilor. Sunt ignorate obiectele in intregime, nu
fragmente ale acestora, ceea ce dovedeste ca atentia, mecanismele de procesare segregativa a
informatiel, se initiaza dupa formarea imaginii 3D a obiectului.

Cercetarile din domeniul neurochimiei au reusit sa puna in evidenta rolul activator al
catecolaminelor si rolul inhibitor al monoaminooxidei (MAQO) (A. Kulcsar, 1988).

Exemplu. A. Kulcsar analizeaza un exemplu al implicatiilor
neurochimiei n psihologie. Este vorba despre "cautarea senzatiilor"
- "evitarea senzatiilor" ca dimensiune esentiala a personalitatii.
Aceasta dimensiune poate fi diagnosticata prin evaluarea unor indici:
cautarea emotiilor, asumarea riscurilor, preferinta pentru neobisnuit,
nestanjenire sociala, intoleranta pentru monotonie.

Dupa M. Zuckerman (1983) "cautarea - evitarea senzatiilor” este
determinata de nivelul activarii cerebrale determinat de nivelul
catecolaminelor (dopamina, serotonina, norepinefrina) din sistemul
limbic. S-a determinat ca nevoia sexuald, de dominare, de
agresivitate, non-conformism, devianta, preferinta pentru drog se afla
n relatie directa cu nivelul catecolaminelor.

Alte cercetari au aratat ca nivelul MAO (monoaminooxidei) si
endorfinelor se afla In relatie inversa cu activitatea cerebrala si
cautarea senzatiilor. Ca urmare, nivelul scazut de MAO permite
acumularea catecolaminelor care determina cautarea de senzatii.

Deci, analizand atentia la nivel implementational se poate afirma:

a) Nu atentia selecteaza itemii sau informatia ce urmeaza a fi procesata mai laborios, ci
o multime de procese ascendente (intensitatea stimulului, frecventa sau caracterul sau
neuzual) si descendente (valoarea motivational-adaptativa a unei informatii, relevanta ei in
raport cu baza de cunostinte) activeaza anumite mesaje sau unitati cognitive. Prin inhibitie
laterala, ele reduc nivelul de activare al mesajelor concurente, intrand in cdmpul atentiei. Asadar,
atentia nu este o0 cauza a selectiei, ci un efect al activarii si inhibitiei laterale a unor mesaje.
Principala structura neurofiziologica implicata in acest proces este sistemul cortico- reticulat.
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b) Atentia nu este realizata de o singura unitate centrala de control. Exista mai multe
structuri neurobiologice care realizeaza diverse aspecte ale atentiei. Deci, din punct de
vedere neurofiziologic, atentia nu este un mecanism unitar, ci 0 multime de procese
distribuite.

c) Prelucrarea primara a informatiei vizuale si 0 mare parte din procesarile secundare
sunt preatentionale. Atentia opereaza asupra configuratiilor complexe ale imaginii 3D deja
constituite.

2. NIVELUL ALGORITMIC SI COMPUTATIONAL

La acest nivel ne intereseaza sa aflam criteriile pe baza carora se realizeaza procesarea
selectiva a informatiei, cum si unde anume in arhitectura sistemului cognitiv se realizeaza
segregarea informatiei.

Tn functie de raspunsurile la aceste Intrebari, s-au conturat trei modele:

- modelul "filtrajului timpuriu®, care considera ca segregarea procesarii informatiei se
realizeaza la nivel senzorial, filtrdndu-se informatiile stocate Th memoria senzoriala (vezi cursul
6, pct. 1).

- modelul "filtrajului tarziu™, care considera ca selectivitatea procesarii apare abia la
nivelul procesarilor superioare ale informatiei;

- modelul "filtrelor atenuate"”, care considera ca segregarea apare la mai multe niveluri
de procesare a informatiei.

2.1. Modelul filtrajului timpuriu. A fost propus de D. Broandbend (1958). El
considera ca sistemul cognitiv. uman poate fi reprezentat schematic conform imaginii
alaturate:

Memonrie Canal d
Inputur  fe~—— e+ o nal aa
sonzoriale > Sqacuttd L0t Flitre o ngA Aorats
™ (M8D) » F= " imitaa [ fuiD)

Modelul filtrajului timpuriy (Broandbendt, 1958)

Informatiile extrase din prelucrarea la nivel senzorial a stimulilor sunt stocate intr-o
memorie de scurtd durata sau senzoriala cu capacitate nelimitata. In modelul initial nu aparea
distinctia, efectuata ulterior, intre memoria de scurta durata si cea senzoriala. In urma filtrajului,
informatiile care trec de aceste filtre sunt transmise printr-un canal cu capacitate limitata spre
memoria de lunga durata. Filtrele sunt mecanisme care blocheaza procesarea unor informatii,
favorizand prelucrarea preferentialda a altor informatii. Cu cat aceasta procesare este mai
elaborata, cu atat stocarea in memoria de lunga durata este mai persistenta. Evaluarea modelului:
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a) Memoria de scurta durata este considerata ca un loc anume Tn spatiul psihic, ca o
functie a unei structuri anatomo-fiziologice specifice. In prezent, se considera ca memoria de
scurtd durata este mai degraba acea parte din memoria de lunga durata activata temporal (vezi
cursul 6, pct.2). Ea nu este viazuta ca un loc ci ca o stare temporala de activare a unitatilor
cognitive.

b) Filtrele postulate de D. Broanbendt opereaza la nivel senzorial. Criteriile de
selectie ale informatiei semnificative vizeaza deci caracteristicile fizice ale stimului. Datele
experimentale care stau la baza acestui model provin din experimente de ascultare
dihotomica.

Exemplu. Unul dintre primele studii din domeniul atentiei selective
este cel al lui Cherry (1953). Obiectivele acestuia au fost urmatoarele:
- analizarea modului Tn care 0 persoana se poate cocentra pe o singura
conversatie in mijlocul unui adevarat vacarm (cum ar fi cocktail
party-urile);

- evaluarea acelei parti care este retinuta dintr-un material
neastepat.

Tn experimentele sale subiectilor le sunt prezentate concomitent
doua mesaje auditive diferite, unul la o ureche, altul la cealalta.
Subiectii sunt solicitati sa-si focalizeze atentia doar pe mesajul
receptional de una dintre urechi, pe care vor trebui sa-1 reproduca
ulterior cat mai exact. Dupa ascultarea celor doua mesaje, subiectii
sunt chestionati, contrar instructiunilor, asupra mesajului caruia nu
i-au acordat initial atentie.

Tn urma unor astfel de experimente, s-a constatat ci subiectii implicati nu-si mai
amintesc continutul sau semnificatia acestor mesaje, chiar daca o fraza este repetata de 35 de
ori. In cel mai fericit caz, subiectii pot retine prezenta numelui propriu, daca a fost inserat in
mesaj, sau locatia, adica din ce parte a incaperii se aude mesajul respectiv, daca vocea era
feminina sau masculina, cat de tare sau incet s-a vorbit.

Pentru ca aceste experimente aratau ca din mesajul pe care nu s-a focalizat atentia nu
se retin decat caracteristicile fizice, s-a tras concluzia ca segregarea procesarii informatiei
survine de timpuriu, inca inainte de procesarea semnificatiei semantice a stimulului.
Informatia selectata este supusa prelucrarilor semantice ulterioare si intra in memoria de
lunga durata. Informatia neselectata este uitata rapid.

Dar, la sfarsitul deceniului sapte, o serie de date experimentale au inceput sa
contrazica ipoteza unor filtre timpurii. S-a constatat ca o parte importanta a mesajului ignorat
poate fi amintit fara dificultate.

Exemplu. McKay (1973) prezinta la urechea pe care era centrata
atentia un mesaj ambiguu. Concomitent, la cealalta ureche sunt
prezentati diversi itemi care puteau determina modul in care putea
fi interpretat mesajul ambiguu. Rezultatele au pus in evidenta faptul
ca interpretarea mesajului ambiguu este in functie de mesajul
concomitent prelucrat automat. Prelucrarea unui mesaj ambiguu de
genul "John se apropie de banca" este in functie de mesajul
receptionat de cealalta ureche: "scoala", "parc”, "BRD".
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Astfel s-a constatat ca mesajele subconstiente determina semnificatia
pe care 0 acordam unor mesaje constiente ambigue, receptionate
concomitent.

Intr-un alt experiment de ascultare dihotica, s-a prezentat
subiectilor un mesaj cu sens la urechea pe care trebuiau sa-si
concentreze atentia, urmat imediat de un mesaj fara sens la aceiasi
ureche. Tn acelasi moment, la ureche ignorati era prezentat un
mesaj cu sens care continua mesajul de la prima ureche. In ciuda
instructiunilor de a-si focaliza atentia exclusiv asupra unei singure
urechi, subiectii relateaza ulterior mesaje hibride, rezultate din
combinarea mesajelor cu sens de la ambele urechi.

Toate aceste date experimentale duc la concluzia ca mesajele la care nu suntem atenti
pot fi procesate, cel putin partial si sub aspect semantic, fiind apoi stocate in memoria de
lunga durata. Altfel spus, exista o prelucrare semantica inConstienta a informatiei.

Deci, daca se pot prelucra semantic si mesajele care au fost ignorate, care nu sunt in sfera
atentiei noastre, inseamna ca mecanismele atentiei selective, adica fitrele, opereaza intr- o etapa
mai tarzie a procesarii informatiei. Segregarea procesarii apare dupa ce s-au prelucrat (partial)
caracteristicile semantice ale stimului.

Pornind de la aceste rezultate, D. A. Norman (1968) a propus modelul filtrajului
tarziu.

2.2. Modelul filtrajului tarziu.

Conform acestui model, prelucrarea stimulilor la nivel senzorial, adica procesarea
primara a informatiei, se realizeaza in mod automat. Stimulii din mediu activeaza detectorii de
trasaturi, care functioneaza in marea lor majoritate fara implicarea atentiei. Recunoasterea
obiectelor presupune insa, punerea Tn corespondentd a trasaturilor detectate cu modelele
stocate Th memoria de lunga durata. Temporar, unele dintre aceste modele sunt activate,
partea activata a memoriei de lunga durata formand memoria de scurta durata. Aceasta activare
temporara este mentinuta selectiv, datorita unor mecanisme de pertinenta, care stabilesc ce
informatii sunt relevante, pertinente sub aspect motivational sau pentru rezolvarea unor
probleme si, ca atare, reclama alocarea atentiei. Selectivitatea intervine, deci, dupa initierea
procesarilor semantice. Procesarea caracteristicilor fizice ale stimulilor se face nesegregationist.
Toate mesajele sunt prelucrate nediscriminativ, in aceiasi masura pana la nivelul prelucrarii unor
caracteristici semantice. In acest moment, mesajele cu valoare motivationala sau relevante
pentru sarcina fac obiectul unor procesari mai laborioase, iar celelalte sunt ignorate.

Evaluarea modelului:

a) Modelul presupune un mod de folosire foarte putin eficienta a resurselor. Se realizeaza
procesarea unei cantitati mari de informatii care nu va fi ulterior folosita.

b) Modelul filtrajului tarziu nu poate explica unele fenomene. Astfel, daca filtrarea ar
fi numai la nivel semantic, atunci nu ar trebui sa intdmpinam nici o dificultate Tn a discrimina
net doua mesaje diferite, prezentate la aceiasi ureche, cu aceiasi intensitate, frecventa si
locatie. Ori se stie ca aceasta discriminare este deosebit de dificila.

c) Cercetarile lui A. Treisman au aratat ca procesarea unei trasaturi este
preatentionald, automata, Tn timp ce procesarea unei conjunctii de trasaturi reclama alocarea
de resurse cognitive speciale, deci, este un proces atentional, neautomat. Aceste cercetari ne
arata ca procesarea segregationista a informatiei este prezenta inca de la nivelul combinarii
caracteristicilor fizice ale stimulului, ceea ce contrazice modelul filtrajului tarziu.
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2.3. Modelul filtrelor atenuante.

Este un model hibrid, propus de A. Treisman (1988). Ideea de baza a modelului este
ca filtrul nu functioneaza in maniera discontinua (dupa principiul totul sau nimic), ci mai
degraba atenueaza semnalele receptionate, procedand la selecyii succesive, la diferite niveluri
de procesare a informatiei.

Stimulii la care subiectul nu este atent sunt prelucrati in mai mica sau mai mare
masura, Tn functie de gradul de solicitare a capacitatii de procesare a sistemului cognitiv. Daca
procesarea stimulului la care subiectul este atent nu ridica dificultati deosebite pentru subiect,
celelalte mesaje, dinafara cAmpului atentiei pot beneficia de procesari mai laborioase (chiar pana
la nivel semantic). Daca stimulul la care subiectul este atent reclama o mare parte din resursele
cognitive ale subiectului, atunci ceilalti stimuli vor avea parte de o procesare mult mai redusa.
Evaluarea modelului:

a) Modelul concorda cu majoritatea datelor experimentale obtinute pana in prezent.

b) Modelul a dus Tnsa la dezintegrarea conceptului de "filtru", care devine atat de general
si de multidimensional, incat este greu de operationalizat. Practic, intreg sistemul cognitiv
devine un mecanism de filtrare a informatiei.

2.4. Abordarea neoconexionista.

Aceasta abordare porneste de la ideea alocarii de resurse cognitive. Mai concret,
sistemul cognitiv dispune, in fiecare moment, de un volum limitat de reprezentari si
mecanisme de procesare. Ca urmare, el trebuie sa-si elaboreze o anumita politica de
gestionare a resurselor, favorizand procesarea acelor informatii care au valoare adaptativa si
motivationala. Selectivitatea procesarilor nu este deci rezultatul unor filtrari, ci al modului de
gestiunea a resurselor cognitive. Astfel, cu cat o sarcina este mai complexa sau coeficientul sau
de noutate este mai ridicat, cu atat mai substantiale sunt resursele cognitive pe care le necesita.

Deci, resursele reprezentationale si calculatorii de care dispune orice sistem cognitiv sunt
alocate discriminatoriu, pentru realizarea unor sarcini in defavoarea altora.

Selectionarea unor informatii nu este rezultatul unor filtraje, ci al alocarii prioritare a
resurselor cognitive pentru procesarea unui anumit flux de informatie.

Mecanismele atentionale, de filtrare nu sunt cauza procesarii segregationiste, ci sunt
efectul alocarii preferentiale a resurselor cognitive.

Gestiunea resurselor cognitive se afla in stransa legatura cu nivelul general de activare
psihofiziologica. Capacitatea formatiunii reticulate de a activa cortexul, ca si disponibilitatile
corticale de activare, sunt insa limitate, ceea ce obligd la o procesare segregationista a
informatiilor.

Aceste remarci fac posibila o abordare de inspiratie neuronala a mecanismelor cognitive
ale atentiei.

Astfel, putem considera ca fiecare stimul pe care 1l receptioneaza un subiect, la un
moment dat este codat de un neuromim (vezi cursul 2, pct.2.2). Daca una dintre unitati devine
mai activa, fie datorita intensitatii stimulului, fie datorita relevantei sale pentru realizarea unei
sarcini sau satisfacerea unei nevoi, se modifica valoarea de activare a celorlalte unitati din retea.
Datorita inhibitiei laterale, cu cat valoarea de activare a unei unitati este mai mare, cu atat
mai inhibate devin restul unitatilor. Unitatile cognitive mai activate, sunt mai intens procesate.
In aceasta situatie, nu mai este necesara postularea unor mecanisme atentionale
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specifice care sa determine selectivitatea procesarilor sau alegerea discriminativa a stimulilor
ce trebuie procesati.

Acest model genereaza predictii testabile care pot duce la validarea lui. Una dintre
predicti se refera la fenomenul de interferenta. Interferenta este deteriorarea unei performante
datorita competitiei sale cu o alta performanta care reclama aceleasi mecanisme de procesare.
Predictia care se poate face este ca inhibitia laterala este cu atdt mai puternica cu cat doi
neuromimi sunt mai apropiati. Altfel spus, doua sarcini similare, care implica procesari si
reprezentari similare sau apropiate, interfereaza mai puternic decéat doua sarcini total diferite.
Rezultatul interferentei consta in scaderea performantelor la ambele sarcini.

Exemplu. Putem sa receptionam si sa procesam concomitent, fara
dificultate, stimuli vizuali si auditivi. Putem privi imaginile de la
televizor si Tn acelasi timp sa ascultam o emisiune informativa la
radio. Aceasta dovedeste ca sistemul cognitiv poate procesa
concomitent doua sau mai multe tipuri de reprezentari cu conditia
ca ele sa implice procesari diferite. Dar este mult mai greu sa
focalizam atentia daca trebuie sa receptionam concomitent doua
mesaje verbale, chiar daca trateaza subiecte diferite. Mesajele
interfereaza atat de puternic, incat e greu sa selectaim numai un
anumit flux de informatie.

Analiza fenomenului de interferenta a determinat nuantari ale teoriei atentiei vazute ca
rezultat al politicii de alocare a resurselor cognitive. Cel putin trei factori par a fi implicati Tn
aparitia interferentelor:

- gradul de similitudine al stimulilor si/sau procesarilor si/sau tipul de raspuns reclamat
de sarcina. Cu cat similitudinea este mai ridicata, cu atat e mai mare probabilitatea de aparitie
a interferentei.

- nivelul de automatizare a realizarii sarcinii. Cu cat sunt mai automatizate procedurile
implicate in realizarea sarcinii, cu atdt mai impermeabile sunt ele la influentele generate de
alte fluxuri informationale, deci probabilitatea de aparitie a interferentei scade.

- nivelul de dificultate al sarcinii. Cu cat o sarcina este mai dificila, cu atdt mai
frecvente sunt interferentele.

Aceste date experimentale asupra interferentei au dus la ipoteza existentei unor resurse
cognitive diferentiate pentru diferite tipuri de procesari sau informatii.

Altfel spus, in loc sa se considere ca resursele cognitive sunt compacte si gestiunea lor
se face centralizat, s-a avansat ideea ca aceste resurse sunt specifice fiecarei modalitati
senzoriale sau tip de informatie. Asa se poate explica, de pilda, de ce interferenta dintre
procesarile implicate in realizarea unor sarcini vizuale si cele reclamate de sarcinile auditive este
redusa, pe cand in interiorul aceleiasi modalitati senzoriale, gradul de interferenta este ridicat.

Datele experimentale disponibile Tn prezent nu dau castig de cauza definitiv, nici
gestionarii centrale a resurselor, dar nici gestionarii lor locale. Existd dovezi despre existenta
unor interferente stranii, intre procesari total diferite. Spre exemplu, s-a constatat ca
performantele la o sarcina aritmetici (adunarea sau Tnmultirea unor numere) scade
semnificativ cu cat strdngem mai tare un obiect in mana!
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3. ATENTIA SI COERENTA COMPORTAMENTULUI

Procesarea selectiva a informatiei nu este determinata numai de resursele cognitive finite
de care dispune sistemul cognitiv uman sau infrauman. Selectivitatea prelucrarii informatiei este
justificata si de necesitatea asigurarii coerengei comportamentului.

Pentru ca un comportament sa fie eficace, sa-si atinga tinta cu minimum de efort,
organismul trebuie sa ignore, pe cat posibil, fluxurile informationale colaterale. Ca urmare, el
va evita procesarea unor stimuli, care, desi nu ar depasi capacitatile sale reprezentationale si
de calcul, ar putea interfera cu procesarile necesare realizarii unui anumit comportament.

Tn acest caz, selectivitatea este indusa nu atdt de caracterul insuficient al resurselor
cognitive, cat de cerinta realizarii unui comportament eficace, esential pentru propria noastra
supravietuire. Dupa cum am mai spus, selectivitatea trebuie Tnteleasa in doua sensuri, de selecyie
a stimulilor ce trebuie procesati si ca procesare selectiva in diferite grade sau moduri a
informatiilor deja selectate. Realizarea unui comportament eficace, a unui control coerent,
reclama din partea sistemului cognitiv, ambele tipuri de selectivitate.

De aceea, procesarea segregationista a informatiei se va datora necesitatii de a efectua
0 actiune eficienta, cheltuind minimum de resurse pentru maximum de rezultate. Astfel,
procesarea segregationista a informatiei nu este neaparat un semn al incapacitatii noastre de a
face fata unui mediu hipercomplex, ci si o strategie adaptativa, dobandita de organism pentru
a-si asigura coerenta si controlul comportamentului.

4. ATENTIA SI MEMORIA DE LUCRU

Citind literatura de specialitate vom putea constata ca aceleasi date experimentale sunt
invocate atat in cazul atenyiei cat si al constiinfei sau al memoriei de scurta duratd. Spre
exemplu, capacitatea MSD de 7+/-2 itemi este invocata si cand se discuta despre volumul
atentiel, si cand se vorbeste despre cdmpul constiintei. Aceste date ridica problema relatiei dintre
atentie si memoria de lucru (vezi cursul 6, p.2.1.).

Tn stare de relaxare si asteptare pasiva capacitatea atentiei Se suprapune peste capacitatea
memoriei de lucru. Exista un numar de informatii mai activate decéat restul informatiilor din
memorie, dar nici una nu prezinta un interes deosebit. Atentia si memoria de lucru sunt
coextensive in aceasta situatie.
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Capacitatea maxima a atentiei este identica cu capacitatea memoriei de lucru (7+/-2
itemi). Aceasta se realizeaza in stare de relaxare si asteptare pasiva. Diferiti factori motivagionali
sau afectivi pot orienta sistemul cognitiv spre procesarea mai intensa, mai detaliata a unui
numar mai restrans de itemi. Cu cat numarul acestora este mai redus, cu atat nivelul lor de
activare este mai ridicat. Intensificarea valorii de activare a unor itemi determina prin
inhibitia laterala, reducerea valorii de activare a itemilor concurenti. Ca urmare, volumul
atentiei se reduce considerabil faza de volumul memoriei de lucru.

Céand spunem ca "ne-am indreptat atentia spre™ sau "am focalizat atentia", nu inseamna
ca posedam o facultate psihica pe care o putem controla volitiv si care se numeste atentie, asa
cum apare la nivelul experientei cotidiene. "A ne focaliza atentia” Tnsemna, de fapt, a spori
valoarea de activare a unor reprezentari cognitive, in defavoarea altora, pentru a le supune unor
procesari mai laborioase decat restul unitatilor. Plusul de activare poate veni din partea unor
factori motivagionali, afectivi, a intentiilor noastre sau datorita unor caracteristici specifice ale
stimulului (intensitatea, impredictibilitatea, noutatea etc).

Atentia este 0 multime variabila de unitati cognitive din memoria de lucru.
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Daca aceasta teorie este corecta, atunci cel putin doua predictii pe care le putem face
pe baza acestei teorii, trebuie sa fie adevarate:

a) Fiind vorba, atat Tn cazul atentiei cat si al memoriei de lucru de unitati cognitive
(infomatii + mecanisme de procesare) aflate intr-o stare de activare similara, atunci fenomene
constatate in cazul atentiei vor fi identificate si in cazul memoriei de lucru.

b) Daca exista si alte unitati cognitive in stare de activare, in afara de cele aflate sub
focalizarea atentiei, deci care apartin memoriei de lucru, dar nu si atentiei, atunci efectul lor
va putea fi inregistrat.

4.1. Similaritatea comportamentelor unitatilor din campul atentiei si din
memoria de lucru.

Unul din fenomenele cele mai cunoscute legate de functionarea atentiei este cel al
interferentei: cu cat doua sarcini pe care dorim sa le realizam, aflate in focalizarea atentiei,
sunt mai similare sub aspectul intrarilor, a tipului de procesare reclamat si al raspunsului sau
al output-urilor reclamate, cu atat mai intensa este perturbarea lor reciproca. Acelasi fenomen
de interferenta se poate constata si Th cazul memoriei de lucru.

Metodologia generala a unor experimente care sa puna in evidenta interferenta unitatilor
cognitive din memoria de lucru in acelasi mod n care interfereaza unitatile din campul atentiei,
este destul de simplu. Doua unitati cognitive aflate Th memoria de lucru (informatii + mecanisme
de procesare) de tipuri diferite, sunt asociate cu doua tipuri de raspuns. Raspunsurile pot implica
aceleasi mecanisme ca si realizarea sarcinii sau mecanisme diferite. Daca unitatile cognitive din
memoria de lucru interfereaza, atunci rapiditatea raspunsului va fi mai mare in al doilea caz.

Exemplu. Ca exemplificare, descriem un experiment efectuat de L.
R. Brooks (1968). Subiectii din lotul experimental au primit doua
tipuri de sarcini: o sarcina spatiala si una verbala. In cazul sarcinii
spatiale subiectii trebuiau sa-si imagineze ca parcurg mental
contururile care circumscriu o literd, F, prezentata anterior pe un
display si existenta, In momentul realizarii sarcinii, Tn memoria de
lucru.
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Stimulinl uti-
lizar de Brooks (1968)

De fiecare data cand subiectul, scandnd imaginea mentala a literei din
memoria de lucru atinge o extremitate, trebuia sa raspunda prin DA
cand atingea un colt care nu era la limita extrema, trebuia sa raspunda
NU. De pilda, daca subiectul isi incepe traseul din coltul din stanga
jos raspunsurile lui vor fi: DA, DA, DA, DA, NU, NU, NU, NU, NU,
DA.

Tn cazul sarcinii verbale, subiectul trebuie sa inspecteze mental o
propozitie pe care de asemenea 0 avea in memoria de lucru si sa
raspunda prin DA, daca cuvantul inspectat la un moment dat este
un substantiv, si prin NU, Tn orice alt caz. In cazul rezolvarii ambelor
sarcini, o parte din subiecti isi expuneau raspunsul intr-o forma
verbala (spuneau cu voce tare DA sau NU), iar o alta parte, si-l
exprimau nonverbal, spatial, indicand unul din raspunsurile DA sau
NU scrise pe o foaie de hartie.

Deci, atat sarcinile, cat si raspunsurile se aflau Tn memoria de lucru. Ceea ce ne
intereseaza este daca interferenta dintre o sarcina si un raspuns de acelasi tip (ambele verbale
sau ambele spatiale) este mai mare decat interferenta dintre o sarcina si un raspuns de tipuri
diferite (sarcina verbala si raspuns spatial; sarcina spatiala si raspuns verbal). Daca este asa,
atunci interferenta functioneaza dupa aceleasi mecanisme in memoria de lucru ca si in cazul
atentiei, ceea ce arata ca nu exista diferenge intre natura unizagilor cognitive aflate Tn memoria
de lucru si cele implicate n procesualitatea atenyiei. Intradevar, rezultatele experimentale au
confirmat predictia: pentru fiecare dintre sarcini, performantele subiectilor erau mai bune daca
sarcina si raspunsul faceau parte din doua categorii diferite.
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Tn concluzie, acest experiment ne arata ca unul dintre fenomenele bine-cunoscute din
psihologia atentiei - interferenta - are loc si Th cazul memoriei de lucru, ceea ce pledeaza in
favoarea ideii ca in ambele cazuri avem de-a face cu o mulfime de unizagi cognitive activate
din memoria de /unga durata.

4.2. Impactul unitatilor cognitive din memoria de lucru asupra atentiei.

Pentru a dovedi ca atentia este o submultime a memoriei de lucru, trebuie sa aratam ca
exista unitati Tn memoria de lucru care nu apartin atentiei. Daca ele exista, atunci impactul
lor trebuie sa fie posibil de Tnregistrat, printr-o metoda adecvata.

Astfel, intr-un experiment realizat de Mac Kay (1973), subiectul primeste un mesaj
ambiguu la una dintre urechi, asupra careia trebuie sa-si concentreze atentia. Concomitent, la
urechea nedominanta, pentru care subiectul era sfatuit sa ignore orice mesaj, el primeste doua
mesaje, capabile sa clarifice in doua feluri diferite mesajul ambiguu respectiv. Aceste mesaje
fiind ignorate, au o stare de activare mai ridicata decat restul informatiilor din memoria de lunga
durata, dar mai scazuta decat a celor din cAmpul atentiei. Altfel spus, ele sunt in memoria
de lucru, nu si in focarul atentiei. Impactul lor trebuie sa se faca simtit asupra semnificatiei pe
care subiectii 0 acorda mesajelor ambigui, ceeea ce s-a si constatat experimental.

4.2. Interpretarea legii Yerkes-Dodson

Legea Yerkes-Dodson exprima relatia dintre nivelul de performanta si cel de activare
neuropsihica generala, in functie de tipul sarcinii.

Pentru sarcinile usoare, nivelul de performanta creste linear pana la un anumit prag,
odata cu cresterea nivelului general de activare. Pentru sarcinile complexe performanta creste
odata cu intensificarea activarii pana la un punct denumit optim motivayional, dupa care sporirea
activarii duce la aplatizarea si apoi deteriorarea performantelor. Pe baza modelului actual al
memoriei de lucru si al atentiei se poate explica aparitia acestui efect.

Cand subiectul are de rezolvat sarcini simple, sarcini aritmetice cu numere mici, spre
exemplu, cantitatea de informatie si varietate mecanismelor de procesare la care face apel sunt
reduse. Cu cat suntem mai motivati, cu atat sporim valoarea de activare a unitatilor cognitive
n cauza. Sporirea activarii antreneaza automat sporirea performantelor.

O sarcina complexa, cum ar fi rezolvarea unei probleme de geometriesau redactarea unei
lucrari stiintifice, necesita luarea Tn considerare a unei multimi considerabile de cunostinte
si de mecanisme de procesare a lor, solicitand la maximum capacitatea memoriei de lucru.
Pana la un anumit nivel, cu cat motivagia este mai ridicata, cu atat mai multe cunostinte activam
din memoria de lucru si sporim viteza de executie a unor procesari. Daca activarea continua sa
creasca, unitatile activate, prin inhibitie laterala, vor reduce valoarea de activare a unor unitati
adiacente. Accesibilitatea acestor unitati va fi din ce in ce mai dificila, tot mai putine cunostinte
din memoria de lucru raménand disponibile, ceea ce duce la scaderea performantei.

Deci, supraactivarea unor unitati cognitive antreneaza subactivarea altor unitati, deci
reducerea capacitatii memoriei de lucru. Fenomenele descrise de legea Yerkes-Dodson nu
sunt altceva decat emergente ale relatiilor dintre memoria de lucru si atentie in conditiile
rezolvarii de probleme.

112



@%’J; BIBLIOGRAFIE OBLIGATORIE

P
1

KINCHLA, R. A,, (1992), Attention, Tn Annual Review of Psychology, vol. 43;

KULCSAR, T., (1988), Implicatii ale neurochimiei in psihologie, in Revista de Psihologie,
nr.2;

MALIM, T., (1999), Procese cognitive, Bucuresti, Ed. Tehnica, p.23-49;

113



MODULUL IV. MODELE DE ORGANIZARE A BAZEI DE
CUNOSTINTE
UNITATEA DE INVATARE 9

MODELE SIMBOLICE SI CONEXIONISTE DE ORGANIZARE A
BAZEI DE CUNOSTINTE (1)

REPREZENTAREA PROPOZITIONALA SI RETELELE SEMANTICE

@ planul cursului

1. Cunostinte declarative si cunostinte procedurale.
2. Modelari simbolice ale bazei de cunostinte.
2.1. Structuri conceptuale complexe.
2.1.1. Reprezentarea propozitionala
2.1.1.1. Propozitia si retelele propozitionale.
2.1.1. 2. Testarea retelelor propozitiionale.
2.1.2. Retele semantice.
2.1.2.1. Structura retelelor semantice.
2.1.2.2. Testarea retelelor semantice.
3. Teoria activarii care se raspandeste.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui curs veti fi capabili:

a) Sa faceti deosebire intre cunostintele declarative si cele procedurale.

b) Sa explicati avantajele reprezentarii semantice a cunostintelor.

C) Sa descrieti organizarea cunostintelor in memorie sub forma de retele
propozitionale si retele semantice.

d) Sa modelati asertiuni pe baza teoriei grafurilor.

e) Sa verificati validitatea ecologica a retelelor propozitionale si
semantice.

f) Sa ponderati retelele semantice pentru a corespunde cu datele
experimentale.
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Continut

1. CUNOSTINTE DECLARATIVE SI CUNOSTINTE PROCEDURALE

Stiintele cognitive sunt cele care au introdus opozitia intre:

- cunostintele declarative ("a sti ca", "know-that", "savoir");

- cunostintele procedurale ("a sti cum™, "know-how", "savoir-faire").

a) Cunostintele declarative sunt departate de actiunea concreta. Ele se refera la
proprietati si relatii care stau la baza unor actiuni concrete. Daca primesc 0 elaborare mai
aprofundata se pot traduce in termeni de actiune concreta. Putem avea cunostinte declarative
fara a avea si cunostintele declarative aferente. Spre exemplu, putem cunoaste proprietatile celui
mai mare divizor comun, fara a sti Tnsa sa-I calculam.

Unele cunostinte declarative pot fi mai aproape da actiunea concreta decét altele.

Exemplu. Conceperea sistemului de incilzire a unei masini de spilat,
descrierea sa in termeni de electricitate, este mai aproape de
procedura de fabricatie decat descrierea sa in termeni de
termodinamica.

b) Cunostintele procedurale sunt mai aproape de actiunea concreta. Ele specifica
structuri de control direct utilizate in realizarea actiunii. Ele trimit la modalitatile si conditiile
actiunii, fiind reprezentate sub forma de reguli de producere de tipul "daca (conditie).....atunci
(actiune)". Cunostintele procedurale pot fi dobandite prin actiune, fara referire aprofundata la
cunostinte declarative. De exemlu, noi putem lucra pe ordinator fard a avea cunostinte
aprofundate asupra hard-ului si soft-ului sau.

Deasemenea, cunostintele procedurale pot fi dobandite prin mecanismele de
congtientizare studiate de J. Piaget. Cand procedurile se executa frecvent si se automatizeaza,
pot pierde cunostintele declarative. Este vorba despre mecanisele de automatizare (Galperin,
1966, Anderson, 1983).

Aceasta distinctie (cunostinte declarative-cunostinte procedurale) acopera grade
intermediare ntre aceste doua extreme dupa gradul de operagionalitate al cunostintelor.

O procedura nu poate functiona ca atare daca nu contine si date declarative in nsasi
structura sa, care sa-i permita prelucrarile, dupa cum nici o structura de date declarative nu poate
functiona daca nu are n ea procedurri care sa-i permita modificarea acestor structuri de date.

*

* *

Tn acest curs vom discuta despre cum sunt organizate cunostintele noastre Tn memoria
de lunga durata si in memoria de lucru.

De-a lungul cursurilor anterioare am avut ocazia sa discutam despre impactul bazei de
cunostinte a subiectului asupra modului de procesare a informatiei si am precizat ca toate
prelucrarile descendente sunt initiate si ghidate de baza de cunostinte. Pe baza cunostintelor
subiectului se realizeaza gruparea informatiilor in unitati cu sens (chunks-uri), categorizarea,
constituirea de concepte sau imagini mintale etc.
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Modul de organizare a cunostintelor depinde de reprezentarile cu care opereaza
sistemul cognitiv. Astfel:

- pentru reprezentarea obiectelor sau a categoriilor de obiecte subiectul uman recurge
la concepte si prototipuri;

- pentru reprezentarea scenelor (starilor de lucruri) complexe, sistemul cognitiv apeleaza
la imagini mentale sau la scheme cognitive;

- pentru reprezentarea actiunilor sunt utilizate scenariile cognitive sau secvense de
reguli de producere.

Una dintre modalitatile de organizare a exemplarelor unei categorii se face in functie
de gradul lor de similaritate cu prototipul categoriei respective (vezi cursul 5, pct.4.2.).
Similaritatea si disimilaritatea a doua elemente se calculeaza pe baza caracteristicilor comune
si specifice, conform axiomei lui Tversky (vezi cursul 5, pct.3.2.). Gradul de similaritate
apare ca distanta spatiala, elementele unei categorii distribuindu-se pe baza gradelor de
similaritate intr-un mod analog reprezentarilor topologice.

Dar gruparea itemilor in functie de similarittea/disimilaritate caracteristicilor lor nu
este singura modalitate de organizare a informatiei in memorie. Integrarea conceptelor intr-o
retea conceptuala mai ampla genereaza un alt tip de organizare si anume refeaua semanticad.

Daca vedem conceptul ca o forma contrasa a unei propozitii, atunci componentele de
baza ale organizarii informatiei sunt propozigiile, iar intre acestea se stabilesc diferite refele
propozitionale.

Elementele unei situatii intre care exista relatii tipice, se organizeaza mental sub forma
structurilor de cunostinte (schemelor cognitive), iar secventele unei actiuni sub forma
scenariilor sau regulilor de producere.

Majoritatea cunostintelor noastre au un format semantic.

O cunostinta este un continut semantic despre care se poate spune ca este adevarat sau fals,
mai exact, caruia i se poate atribui o valoare de adevar.

Ca atare, imaginile mentale sau perceptive nu sunt cunostinte. Cunostintele rezulta din
prelucrarea lor.

2. MODELARI SIMBOLICE ALE BAZEI DE CUNOSTINTE

Capacitatea sistemului cognitiv de a retine pe termen lung, cu precadere semnificatiile
stimulilor, nu cofiguratia lor perceptiva, a fost relevat in numeroase experimente. Accentuandu-
se aceasta tendinta, adesea s-a pus semnul identitatii intre memoria de lunga durata si memoria
semantica. O serie de investigatii au relevat insa posibilitatea pastrarii Tn memorie a
caracteristicilor vizuale a unor stimuli chiar si cateva luni de le sarcina de memorare a
acestora. Memoria de lunga duratd are asadar 0 extensie mai larga decét memoria
semantica, incluzand si unele caracteristici senzoriale ale stimulilor. Ponderea continuturilor
imagistice este Tnsa mult mai redusa in comparatie cu continuturile semantice, sistemul cognitiv
avand tendinta de a stoca preferential, pe termen lung informatia semantica despre stimul.

Exista o serie de avantaje care favorizeaza o reprezentare semantica a cunostingelor.

a) Economicitatea codarii semantice. Prin caracterul sau abstract, reprezentarea
semantica este mult mai economicoasa decat celelalte tipuri de reprezentari. Intr-un format
redus, ea confine maximum de informatie. Detaliile fizice, nerelevante ale stimulului sunt
abandonate, retindndu-se preferential informatia categoriala, relatiile relevante, relativ stabile.

b) Rapiditatea procesarii. Economicitatea codarii semantice a informatiei induce un alt
avantaj si anume rapiditatea procesarii. Reprezentarile semantice sunt mai usor de prelucrat
decéat cele imagistice pentru ca ocupa un spafiu mental mai redus in memoria de lucru.
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Intregul mecanism logic de care dispune subiectul uman opereaza asupra continuturilor
semantice.

c) Sintaxa riguroasa. Reprezentarile semantice impun o sintaxa riguroasda, limitand
numarul de combinatii posibile, spre deosebire de reprezentarile imagistice care nu au sintaxa
(vezi cursul 11, pct.2.2.). Reprezentarile semantice nu permit combinatii de genul: "burlac
casatorit”, "baba adolescenta", "cerc patrat” etc., care incalca regulile de combinare semantica
sau logica. Limitand numarul de combinatii posibile intre reprezentarile semantice, se reduce
probabilitatea interferentelor, prelungindu-se astfel durata retentiei unor evenimente, in
conditiile unei economii de resurse de procesare a informatiei.

d) Permite operarea asupra posibilului. O reprezentare semantica nu reclama neaparat
un referent real, ci un referent posibil. Astfel, numerele iragionale nu au un corespondent in
realitatea aflata sub incidenta simturilor, dar este suficient sa avem notiunea corespunzatoare
acestui tip de numere pentru a demonstra teoreme sau a face calcule corespunzatoare. Putem
avea si 0 reprezentare imagistica despre unele lucruri posibile, dar, in acest caz, imaginea este
un produs secundar, este consecinta cunostintelor semantice pe care le avem despre obiectul
respectiv. Eliberandu-se de constrangerile realitatii, procesarea cognitiva nu aluneca insa in
haos, posibilul fiind ordonat de sintaxa proprie reprezentarilor semantice si de principiul
non-contradicyiel.

Sperand ca v-am convins de avantajele reprezentarii semantice a cunostintelor, ne
punem acum problema modului in care acestea sunt organizate.

2.1. CUNOSTINTE DECLARATIVE

Cunostintele nostre se nlantuie, se ntretaie, se interfereaza, dand nastere astfel unor
structuri conceptuale complexe. Rolul acestor structuri este acela de a reproduce in plan
mental relatiile obiective existente intre obiecte. Structurile conceptuale complexe pot fi
clasificate conform schemei:

[Etmcmﬁ conceptuale ]
[ ale cunostin;elor] ( ale interpret3rii ]
® refele iti ' de bazd
. | steme ot (predicativy | {_SOmPlexe
[‘ scenarii cognitivc] * de stare * rejele propozitionale
® de eveniment ® macrostructuri
¢ de actiune * modele situationale

Fig. 4.2. Structuri conceptuale complexe

Dupa cum se observa se face distinctie ntre structuri conceptuale corespondente
cunostingelor si cele corespondente interpretarilor. Primele se elaboreaza treptat Tn cursul
invatarii si se nscriu Tn memoria de lunga durata a individului. Celelalte se elaboreaza
dependent de context, de sarcina aflata in curs de realizare, facand parte mai ales din memoria
de lucru a individului. In primul caz avem de-a face mai mult cu semnificagia cuvintelor, asa
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cum apar ele in dicgionare, in cel de-al doilea caz, cu semnificatia legata de enunt, cea
vehiculata de fraze si texte.

Structurile interpretarii cuprind structuri de baza si stucturi complexe.

1. Structurile de baza, numite si predicative se bazeaza pe structura predicat-argument,
predicatul fiind o stare, un eveniment sau o actiune, iar argumentul indicand care sunt
obiectele privitoare la stare, eveniment sau actiune.

2. Structurile complexe servesc la interpretarea textelor narative. Exista trei asemenea
structuri:

a) refelele propozifionale care presupun stabilirea relatiilor dintre propozitii;

b) macrostructurile care provin din selectionarea si condensarea informatiei, astfel
Tncat ceea ce se retine este un fel de rezumat si care sunt redate cu ajutorul macropropozitiilor

c) modele situasionale care constituie o reprezentare a ceea ce figureaza ntr-un text.
Ele corespund a ceea ce Johnson-Laird numea model mental (1983).

Toate aceste tipuri de structuri conceptuale au o mare validitate ecologica si chiar
plauzibilitate neuronala, fiind concepute ca noduri interconectate intre care se propaga
activarea.

Structurile conceptuale ale cunostintelor se divid la randul lor n doua categorii:

1. Refelele semantice ce corespund relatiilor de incluziune din lumea obiectiva,;

2. Schemele si scenariile cognitive ce corespund relatiilor parte-intreg existente ntre
obiectele si fenomenele din realitatea inconjuratoare.

Tn continuare vom incerca sa analizam mai in profunzime céteva dintre aceste structuri
conceptuale.

2.1.1. Reprezentarea propozitionala.
2.1.1.1. Propozitia (asertiunea)siretelelepropozitionale
Sub influenta logicii matematice si a analizei logice a limbajului, in stiintele cognitive
se considera ca unitatea semantica minimala este asertiunea, nu conceptul. Un concept nu are
valoare de adevar, nu poate fi considerat adevarat sau fals, caci adevarate sau false pot fi
numai asertiunile.

Asertiunea este 0 cunostinta care consta in asertarea unui predicat logic (proprietate,
relatie) despre un subiect logic (un individ sau o multime de indivizi logici).

Tn terminologia englezi se face distinctie intre:

- sentence = propozitie exprimata Tn limbajul natural;

- proposition = continutul semantic al acestei proprozitii sau asertiunea.

Doua propozitii diferite (Sentences) pot avea acelasi continut propozitional (proposition).
Spre exemplu: "Brutus I-a ucis pe Caesar" si "Caesar a fost ucis de Brutus" sunt echivalente sub
aspectul semnificatiei.

Se poate observa ca propozitiile din limbajul natural nu sunt identice, ci doar
aproximeaza propozitiile logice sau asertiunile. In acest capitol vom utiliza termenul de
asertiune pentru termenul englez "proposition”, caci exprima o relatie semantica logica intre
subiectul logic si predicatul logic.

Structurile predicative au avut un mare ecou in lingvistica prin faptul ca toate limbile
cunoscute au o structura predicativa, dar si in psihologie, fiind utilizate la studiul memoriei i
ingelegerii textelor. S-a propus chiar si 0 metoda numita metoda anlizei propozitionale pentru
analiza continutului textelor prezentate si a continutului textelor reamintite.

*

* *
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Logica predicatelor de ordinul | ofera un formalism eficace pentru modelarea
continuturilor semantice. Orice asertiune este reprezentata de o functie propozitionala cu una
sau mai multe variabile, sau altfel spus dintr-un predicat cu unul sau mai multe argumente. O
fraza se reprezinta prin utilizarea cuantificatorilor si conectivelor logice. Sa analizam textul
de mai jos:

"Einstein a creat teoria relativitatii, revolutionand fizica. El era un evreu german care a
emigrat in SUA".

Pentru a va forma o idee, expresia simbolica corespunzatoare din logica predicatelor
este:

3 x Einstein (x) & creatorul teoriei relativitatii (x) > - revolutionat fizica (x)
3y evreu german (y) & emigrant in SUA (y) & x=y

Daca formalizam predicatele prin constante logice, rezulta o secventa de functii
propozitionale dupa cum urmeaza:

3, JY((P(x) & Q(x) > - R(X) & S(y) & T(y) & x=y

unde 3 este cuantificatorul particular (“exista cel putin un®), iar > arata o relatie de
antrenare logica.

Dar asertiunile cu care opereaza sistemul cognitiv pot fi modelate utilizand si o alta
notatie, bazata pe teoria grafurilor.

Un exemplu de asertiune:

"Psihologia este stiinta".

Aceasta asertiune este formata dintr-un predicat si doua argumente: "este" este
predicatul, "psihologia™ este un argument, cu rol de subiect al predicatului, iar "stiinta" este al
doilea argument, cu rol de obiect al predicatului. Dupa cum se observa, argumentele nu sunt
intersanjabile, nu sunt simetrice si se distinge ntre subiectul predicatului si obiectul predicatului
. Exista si predicate cu mai multe argumente.

Asertiunea "Psihologia este stiinta" poate fi modelata conform teoriei grafurilor in
modul urmator:

este

psihologi tiinta

Avantajul acestei reprezentari este ca se pot exprima si relasile dintre asertiuni, nu
numai continutul lor semantic, ca in cazul logicii predicatelor. Conform acestei modelari orice
cunostintd atomara este reprezentata printr-un nod. Conexiunile dintre ele sunt reprezentate prin
sagefi.

Mai multe propozitii pot impartasi un nod si se pot lega in lanturi. Acelasi text de mai
sus poate fi reprezentat prin retele propozitionale (propositional networks). Cu toate ca le-am
numit "retele propozitionale”, ele sunt de fapt, refele de aserfiuni, nu de propozitii. Mai
corect, dar mai putin uzitat, ar fi fost sa le numim retele asertionale.
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Repea propozitionald

teoria relativitatii fizica
ob
sub rel
Y ;
acreat _  Einstein eStb & revolutionat
este
a emigrat sSuU evrau garman

Textul a fost descompus in 4 asertiuni simple, numerotate de la 1 la 4:

1. Einstein a creat teoria relativitatii.

2. Einstein a revolutionat fizica.

3. El este un evreu german.

5. El a emigrat in SUA.

Se poate observ ca in interiorul aceleiasi asertiuni, termenii indeplinesc diferite functii:

- de subiect;

- de a marca o relatie;

- de obiect al relatiei respective.

In prima propozitie, Einstein are functie de subiect, "a creat" exprima o relatie, iar
"teoria relativitatii" este obiectul unei relatii.

Se poate observa cum prezentarea bazata pe teoria grafurilor exprima relatiile dintre
termenii unei asertiuni, precum si modul in care acesti termeni sunt conectati de alte asertiuni.

Aceasta interconectare este reprezentata in retea printr-o serie de sageti care exprima
fie relatii de genul "este un" ("este 0"), fie relatii functionale de genul celor mentionate mai
sus.

Aceasta retea trebuie privita doar ca un segment al unei retele mult mai vaste, care
cuprinde ntreaga noastra baza de cunostinte.

Aceste retele propozitionale nu sunt simple artificii formale rezultate din aplicarea
teoriei grafurilor la memoria umana. Pe ele se pot face predictii testabile, astfel Tncat sa-si
dobandeasca, cel putin in principiu, validitate ecologica.

2.1.1.2. Testarearetelelorpropozitionale

O modalitate de testare a acestor retele se bazeaza pe asociatii libere. Se solicita subiectii
sa invete un anumit material, pentru care experimentatorul a stabilit deja reteaua propozitionala.
Dupa un interval de timp variabil, subiectii sunt supusi unei probe de asocitii libere. Astfel, se
ia un termen (nod de retea) si i se prezinta subiectului. Sarcina lui este sa spuna primul cuvant
care 1i vine in minte, din textul invatat anterior. Experimentatorul
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noteaza timpul de reactie si localizeaza cuvantul mentionat de subiect in retea. Se continua
seria asociatiilor libere pana se epuizeaza toate nodurile din retea.

Daca reteaua este valida, atunci distanta dintre nodurile retelei trebuie sa coreleze cu
marimea timpului de reactie.

Exemplu. Tn cazul retelei prezentate, se poate lua ca amorsa
"Einstein™ si se cere subiectilor sa procedeze la asociatii libere. Cel
mai scurt timp de reactie, deci cea mai rapida asociatie este "teoria
relativitatii” (1,20 secunde), apoi la mica diferenta "evreu german”
(1,30 secunde). Aceste date sunt conforme cu predictiile retelei,
anume ca asociatia cea mai rapida se face cu cele mai apropiate
noduri.

Validitatea ei se demonstraza si mai bine daca folosim un nod extrem
ca amorsa. Daca se prezinta subiectilor cuvantul “evreu german”,
timpul mediu de reactie pentru a realiza asociatia cu "Einstein" a fost
mai scurt (1,19 secunde) decat pentru “teoria relativitatii” (1,80
secunde). Ori, distanta dintre "evreu german" si "Einstein” este mai
redusa decat distanta dintre "evreu german” si "teoria relativitatii".
Asadar, informatia nu este stocata serial, in ordinea aparitiei sale in
text, caci daca ar fi fost asa "teoria relativitatii" ar fi fost reactualizata
mai rapid decat "Einstein”, intrucat este mai aproape de nodul
amorsa.

O alta metoda de validare a retelei propozitionale se bazeaza pe Tnregistrarea timpilor
de reactie laintrebari puse subiectilor. Aceste intrebari sunt construite in asa fel incat sa cuprinda
noduri aflate la distante diferite.

Daca reteaua este valida, timpii de reactie trebuie sa corespunda distantelor dintre
noduri.

Exemplu. Putem intreba, de pilda:

1. Einstein este un evreu german?

2. Teoria relativitatii a fost creata de un evreu german?
Aceste ntrebari contin noduri aflate la distante diferite Tn reteaua
propozitionald. Daca latenta raspunsurilor pentru intrebarea 2 este
mai mare decat pentru intrebarea 1, atunci predictia retelei s-a validat,
ca atare, reteaua devine o modelare plauzibila.

O mare parte din datele experimentale de pana acum sustin validitatea ecologica a
modelului retelelor propozitionale. Forma in care sunt ele prezentate, prin noduri
interconectate prin care se propaga activarea, le confera si o anumita plauzibilitate neuronala.

Tnsa nu toate cunostintele din memorie sunt organizate sub formi de retele
propozitionale.

2.1.2. Retele semantice

O alta modelare a cunostintelor din memorie este cea cunoscuta sub numele de refea
semantica. O retea semantica cuprinde modul de organizare a continuturilor semantice din
domenii de cunostinte bine structurate (biologie, fizica, geometrie etc.). De regula,
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cunostintele din aceste domenii sunt organizate ierarhic, in functie de gradul lor de
generalitate.

Primele retele de acest tip au fost construite de Collins si Quillian (1969).

lata un exemplu de retea semantica:

nacomestibi

Helea semantica

2.1.2.1. Structura retelelor semantice

Reteaua semantica este formata din noduri si arce. Fiecare nod reprezinta un concept
si fiecare arc, o relagie dintre concepte sau dintre acestea si proprietatile lor esentiale, definitorii.
Orice retea semantica contine doua tipuri de relatii:

- relayii de subordonare, de la concepte cu grad de generalitate mai redus la cele cu grad
de generalitate mai mare;

- relayii de predicayie, de la subiectul logic la caracteristicile sale definitorii.

Reteaua are proprietatea de eritabilitate a trasarurilor. Aceasta Tnseamna ca o
trasatura, proprietate aferenta unui nod este mostenita de toate nodurile subordonate.

Exemplu. "Barza" din reteaua de mai sus, in afara de proprietatile
sale caracteristice: "are cioc rosu", "mananca broaste", are si toate
caracteristicile asociate nodurilor supraordonate “pasare” si
animal”.

2.1.2.2. Testarearetelelorsemantice

Validitatea acestor modele poate fi verificata tot pe baza predictiilor oferite de model,
prin masurarea timpului de reactie la diverse intrebari.

Termenii cupringi in Tintrebare activeaza nodurile corespunzatoare din reteaua
semantica. Aceasta activare se va propaga in retea, vectorizata de arcurile retelei. Daca aceste
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activari se vor intélni, raspunsul este pozitiv, altfel va fi negativ. Cu cat nodurile vor fi mai
indepartate n retea, cu atat timpul de latenta va fi mai extins.

Exemplu. Se pot lua de pilda intrebarile:

1. Barza are cioc rosu?

2. Barza are pene?

3. Barza respira?
Modelul retelelor semantice prezice ca timpul de latenta reclamat
pentru a oferi raspunsul la aceste Tntrebari va fi din ce in ce mai mare.
Date experimentale arata ca pentru a raspunde la prima intrebare sunt
necesare in medie 1310 milisecunde, pentru a raspunde la a doua
intrebare, 1380 milisecunde, iar pentru a raspunde la a treia intrebare,
1470 milisecunde.

Exista Tnsa si predictii ale retelelor semantice care nu au primit confirmare
experimentala. De pilda, timpul de latenta pentru a raspunde la intrebarea: "Vulturul este un
pradator?" ar trebui sa fie mai scurt decét cel reclamat de raspunsul la intrebarea: "Vulturul
zboara?", deoarece distanta semantica este mai mare in al doilea caz. Datele experimentale
insa nu valideaza o astfel de predictie. De aceea a fost necesar sa se aduca corectii retelelor
semantice pentru a concorda cu datele experimentale. Astfel, au fost necesare trei tipuri de
ponderari:

a) Cercetarile initiate de E. Rosch (vezi cursul 5, pct4.2.) au relevat
reprezentativitatea diferita a exemplarelor unei categorii, care nu sunt echivalente, unele fiind
mai reprezentative pentru categorie decat altele. Exemplarele cele mai reprezentative
constituie prototipurile acelei categorii.

Aceasta Tnseamna ca distanta semantica dintre doua exemplare si conceptul mai
general caruia 1i sunt subordonate este diferita.

Arcul de la prototip la concept este mai scurt decéat cel de la un exemplar atipic,
neprototipic la conceptul respectiv.

Deci, relatiile de subordonare din retea trebuie ponderate, Tn functie de gradul de
prototipicalitate.

b) Relatiile dintre un subiect logic si atributele sale, adica relariile de predicarie
trebuie si ele ponderate. Initial, retelele semantice se bazau pe principiul economiei stricte: o
proprietate era stocata o singura data n retea, la nodul aflat cel mai sus in ierarhie. Cercetarile
experimentale au aratat Tnsa ca, uneori, timpul de latenta pentru concepte si proprietati de la
nivele diferite este mai scurt decat timpul de latenta pentru concepte si proprietati aflate la
acelasi nivel al ierarhiei. Aici se incadreaza exemplul dat anterior: timpul de latenta pentru
intrebarea: "Vulturul zboara?" este mai scurt decat pentru intrebarea: "Vulturul este un
pradator?”, desi Tn al doilea caz distanta semantica este mai redusa. Chiar si la probe de asociatii
libere noduri mai indepartate semantic sunt uneori asociate mai rapid decat cele de la acelasi
nivel.

Ca atare s-a renuntat la principiul economiei stricte, optandu-se pentru stocarea
redundanta a unei proprietati, de mai multe ori in cadrul unei retele.

O rezolvare mai eleganta dupa parerea lui M. Miclea ar viza pe langa ponderarea

relatiilor dintre exemplarele unei categorii si ponderarea relagilor dintre exemplare si
proprietatile lor. Proprietatile unui exemplar care se manifesta la fiecare aparitie a acestuia
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sunt mai puternic asociate, deci mai usor de reamintit decat altele. Taria asociatiilor este
diferita, fapt ce trebuie exprimat prin ponderarea arcelor din reteaua semantica.

c) A treia corectie majora adusa retelelor semantice vizeaza asimetria asociatiilor.
Una este taria asociatiei de la un nod x la un nod sau proprietate y, si alta de la y la x.

Exemplu. Timpul de latenta pentru a asocia liber de la "rechin™ la
"periculos™ este diferit de intervalul de timp necesar pentru a porni
de la "periculos” si a ajunge la "rechin”.

Aceasta Tnsemna ca relatiile din reteaua semantica trebuie nu numai ponderate, dar si
bidirecrionate.

Astfel, intre oricare doua noduri exista relatii in ambele directii, ponderate diferit.

Cazul Tn care aceste ponderi sunt identice, este un caz particular.

Ca raspuns la aceste critici, Collins si Loftus (1975) au propus un model revizuit.
Acest model aduce urmatoarele noutati:

- se renunta la asociatiile ierarhizate;

- se introduce notiunea de distanta semantica materializata in proximitatea conceptelor
strans legate ntre ele;

- se stabilesc noi tipuri de legaturi intre concepte, in afara celor ierarhizatoare cum ar
fi: legaturi de apartenenta categoriala (céinele este un mamifer), legaturi de posesiune
(pasarile au aripi), legaturi de non-capacitati (strutul nu zboara);

- se retine principiul economiei cognitive, dar Tntr-o forma atenuata;

- se introduce principiul activarii difuze a conceptelor care postuleaza ca atunci cand
doua concepte sunt activate simultan, activarea difuza de la unul traverseaza toata reteaua
pana cand ambele se pun n relatie. Ca urmare, raspunsul afirmativ sau negativ nu mai este
fondat pe prezenta sau absenta unei legaturi.

Totusi retelele semantice sunt adecvate numai pentru a modela organizarea cunostintelor
din domenii bine structurate si neutre din punct de vedere afectiv. Cunostintele cu coloratura
afectiva nu se organizeaza dupa relatii pur semantice, ci se aglomereaza in jurul unor "noduri
emotionale” (Bower, 1981,1987).

3. TEORIA ACTIVARII CARE SE RASPANDESTE (Spreading activation)

Tntr-o retea, cand un nod este activat, activarea se propaga de-a lungul conexiunilor.
Astfel, in fiecare moment, fiecare nod se afla la un anumit nivel de activare si aceasta activare
se raspandeste de la un nod la altul, de-alungul legaturilor. Daca nivelul activarii atinge o valoare
suficient de mare, acea portiune a retelei e accesibila atentiei, devenind constinta.

Legaturile dintr-o retea sunt conexiuni asociative care determina tendinta unui item de
informatie de a duce la altul. Mai multe retele se leaga de una mai mare, permitand activarii sa
se propage n ntreaga retea

Versiunile actuale ale teoriei activarii care se raspandeste au cateva ipoteze referitoare
la modul cum functioneaza acesta raspandire.

a) Activarea se raspandeste intr-un sigur val, in paralel, pe toate legaturile ce pleaca
de la un nod si se poate raspandi in orice directie de-a lungul acestora.

b) Activarea de la un nod este distribuiza (impartita) intre legaturile care pleaca de la
un nod, Tn activari mai reduse. Pe masura ce se raspandeste, slabeste rapid n spatiu .

c) activarea de la un nod slabeste rapid in timp.
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Daca nu ar exista ipoteza b si ¢, ar insemna ca toata reteaua ar fi permanent activata,
ceea ce simtul comun ne spune ca nu este posibil.

d) Legaturile si nodurile pot avea capacizayi diferite de activare. Ele difera din punct
de vedere al activarii prezente si a activarii din perioade mai vechi. Aceasta insemana ca daca
au fost activate in trecut, au sanse de a se reactiva mai usor in prezent, activarea alunecand
mai usor pe directia pe care a mai fost activata.

Exista date experimentale care sustin teoria activarii care se raspandeste.

Exemplu. Pentru a valida aceasta teorie, de obicei se utilizeaza
propozitii sau povesti simple. Sarcina subiectilor este sa recunosca
daca anumite cuvinte au facut parte din textul prezentat. Testarea se
face in trei situatii:

- cuvantul este precedat de un cuvant din aceiasi poveste;

- cuvantul este precedat de un cuvant din alta poveste;

- se prezinta cuvantul de recunoscut fara interferente.
S-a constatat ca timpul de reactie este mai scurt cand cuvéantul de
recunoscut este precedat de unul din aceiasi poveste.

Acest model, prin formain care este prezentat, noduri interconectate prin care se propaga
activarea re are plauzibilitate neuronala.

— BIBLIOGRAFIE OBLIGATORIE
MICLEA, M., (1999), Psihologie cognitiva, lasi, Polirom, p.237-247,
ZLATE, M., (1999), Psihologia mecanismelor cognitive, lasi Polirom, p.241-248;
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MODULUL IV. MODELE DE ORGANIZARE A BAZEI DE
CUNOSTINTE
UNITATEA DE INVATARE 10

MODELE SIMBOLICE SI CONEXIONISTE DE ORGANIZARE A
BAZEI DE CUNOSTINTE (11)

SCHEME SI SCENARII COGNITIVE. SISTEME DE PRODUCERE.
MODELAREA (NEO)CONEXIONISTA

@ Pplanul cursului:

1. Schemele cognitive.
1.1. Definitie si caracteristici.
1.2. Activarea schemelor.
1.3. Dovezi asupra existentei schemelor.
1.4. Exemple de scheme cognitive.
2. Scenariul cognitiv.
2.1. Structura scenariilor cognitive.
2.2. Dovezi asupra existentei scenariilor cognitive.
3. Cunostintele procedurale.
4. Modelarea (neo)conexionista a organizarii bazei de cunostinte

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui curs vetifi capabili:

a) Sa aduceti dovezi asupra realitatii psihologice a schemelor si
scenariilor.

b) Sa analizati teoriile implicite asupra personalitatii si stereotipurile din
perspectiva schemelor cognitive.

c) Sa explicati comportamentele noastre de rutina prin scenariile
referitoare la modul in care ele trebuie executate.

d) Sa explicati cum sunt reglate actiunile pe baza sistemelor de
producere.

c) Sa evaluati modelele simbolice si conexioniste de organizare a bazei de
cunostinte Tn memorie.
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% Continut
=

Tn acest curs vom vorbi in continuare despre structurile conceptuale ale cunostintelor
si vom incepe cu tratarea problemei schemelor si scenariilor cognitive. Cateva precizari sunt
necesare.

Termenul de "schema” este generic , aplicandu-se oricarei forme de structura statica,
in timp ce termenul de “scenariu™ sau “script" este foarte specific si se aplici numai
evenimentelor, el indicand transformari si evolutii de tip evenimential.

1. SCHEME COGNITIVE

1.1. Definitie si caracteristici

Definitie. Asertiunile sunt unitati minimale de organizare a cunostintelor, dar nu sunt
singurele. Dupa cum o situatie complexa nu poate fi descompusa in componentele minimale
fara a afecta proprietatile ei, tot asa este de presupus ca reprezentarile mentale aferente acestor
situatii nu pot fi reduse la reprezentari atomare.

Exemplu. O casa poate fi descompusa in componentele sale: pereti,
usi, geamuri etc. Acestea ar putea fi traduse Tn judecati sau
propozitii logice. Realizdnd insa o astfel de descompunere, s-ar
pierde modul de relationare al elementelor, adica ceea ce le face sa
reprezinte o casa in genere.

De aceea este necesar ca 0 multime de elemente aflate n contiguitate spatiala sau
temporala sa fie reprezentate prin structuri cognitive specifice. Unei multimi organizate de
elemente 1i corespunde un bloc organizat de cunostinte, ireductibil la partile sale. Aceste blocuri
organizate de cunostinte se numesc scheme.

Conceptul de "schema" a fost introdus in psihologie in 1932 de sir Frederic Bartlett,
care l-a Tmprumutat la réndul sau de la neurologul Henry Head. Pentru F. Bartlett, schema
desemneaza o structura organizata care integreaza cunostintele si asteptarile subiectului in raport
cu un aspect oarecare al lumii.

Contributii importante in lamurirea conceptului de schema a adus si J. Piaget, numai
cain timp ce la J. Piaget, schema desemneaza o structura operatorie, adica o grupare de operatii,
n psihologia cognitiva si in inteligenta artificiala ea desemneaza un ansamblu organizat de
Cunogtinge activate simultan, corespunzaror unor situagii complexe din realitate.

Dintre psihologii cognitivisti, valoroase contributii au adus M. Minsky (1975), care a
introdus un concept analog celui de schema, numit de el "cadru™, D. E. Rumelhart (1975) ce
utilizeaza o extensie a schemei lui F. Bartlett si, R. C. Schank (1975) al carui merit consta in
introducerea termenului "scenariu”.

Tn psihologia cognitiva schema este considerata o structurd generala de cunostinte,
activate simultan, corespunzand unei situatii complexe din realitate.

Caracteristicile schemelor cognitive:
1. Schemele cognitive sunt blocuri de cunostinge ireductibile la partile componente si
autonome n raport cu alte informatii.
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a) Ele cuprind cunostinte nu numai despre elementele unei situatii ci si despre relagiile
lor reciproce. Aceste relatii nu sunt de ordin conceptual, ca in cazul retelelor semantice, ci
sunt relayii tipice. Ele arata modul tipic Tn care sunt asociate diferite elemente ale unei situatii
complexe.

Exemplu. Ganditi-va care este primul cuvant care va vine in minte
cand cititi cuvantul "vanzator", sau cuvantul "sapun”, sau cuvantul
"unt”. Primele cuvinte care v-au venit in minte nu sunt intdmplatoare,
ci se afla intr-o anumita legatura cu cuvantul amorsa. Este foarte
probabil ca dupa "vanzator" si va fi venit Tn minte cuvantul
"cumparator, "untul” sa-l asociati cu "painea”, iar "sapunul” cu "apa".
Intre aceste continuturi nu exista relatii semantice, dar ele se
asociaza Tn mod tipic cu 0 anumita contiguitate spatiala sau
temporala. De obicei, langa un vanzator se afla un cumparator, untul
Se pune pe paine, si CU apa si sapun ne spalam.

Deci, o parte din cunostintele noastre sunt organizate in memorie pe baza relatiilor tipice,
uzuale dintre elementele pe care le denota.

Aceste organizari formeaza structuri cognitive, ireductibile la partile lor.

b) Ele sunt si relativ autonome, impenetrabile la alte cunostinte. Spre exemplu,
conexiunile dintre blocurile de cunostinte despre ce ihseamna "sa mergi la cinema”, "sa iei micul
dejun™ sau "sa mergi la dentist”, sunt foarte slabe. Spre deosebire de concepte, care nu se pot
defini decét in interiorul unei retele semantice, prin raportarea la alte continuturi conceptuale, o
structura cognitiva se defineste prin ea insasi, nereclamand raportarea la alte cunostinte.

2. Schemele cognitive denota situayii complexe. Ele nu descriu proprietati ale unui obiect,
care pot fi redate sub forma de retele propozitionale, ci ele exprima contextul in care apar
anumite elemente, modul in care sunt structurate astfel incat sa formeze un anumit tip de situatie

sau scena.

Exemplu. De pilda, ansamblul de cunostinte despre cum sa cumperi
mobila denota o situate complexa in care componentele situatiei:
cumparatorul, vanzatorul, mobila, intra in diferite relatii: vanzatorul
prezinta mobila si pretul, cumparatorul o cerceteaza, compara
pretul cu calitatea, plateste etc.

3. Schemele sunt structuri generale, abstracte si ierarhizate.

a) Ele sunt structuri generale, abstracte pentru ca nu se aplica numai la o singura situatie,
la o situatie individualizata, ci la un tip de sifuatii, la o situatie-stereotip. Astfel, Tn schema de
cumparare a mobilei nu conteaza ce fel de mobila se cumpara, ce varsta si sex are cumparatorul
sau vanzatorul, Tn ce fel de bancnote se plateste etc.

b) Schemele sunt organizate ierarhic. In varful unei scheme se afla cunostintele
valabile Tn orice caz particular al situatiei pentru care se aplica schema. Aceste cunostinte
formeaza nucleul tare al schemei. Spre periferie, cunostintele devin mai putin certe, variabile
in functie de cazurile particulare.

Exemplu. Cunostintele noastre despre o sala de curs sunt organizate

intr-o schema cognitiva. Stim ca o astfel de sala are pereti, geamuri,
tavan, banci, o catedra si 0 tabla. Acesta este nucleul tare, valabil
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pentru aproape orice sala de curs. Daca bancile sunt asezate sub
forma de amfiteatru sau nu, daca catedra este asezata pe un postament
sau nu, daca tabla este alba sau neagra etc. sunt cunostinte
nespecificate Tn schema noastra cognitiva. Ele se vor concretiza
diferit, in situatii diferite.

Prin aceasta, schemele cognitive pot asimila o situatie, adica ne ajuta sa 0 recunostem
si sa 0 Tntelegem, prin punerea ei in corespondenta cu nucleul tare al schemei si apoi prin
specificarea cunostintelor variabile, nespecificate.

1.2. Activarea schemelor cognitive

Activarea schemei cognitive se poate realiza prin mai multe cai:

- 0 schema se poate activa prin prezentarea etichetei lingvistice corespunzatoare.
Sintagma "sala de curs"” este suficienta pentru a ne activa cel putin nucleul tare al schemei
corespunzatoare.

- contextul Tn care ne aflam la un moment dat, poate si el activa scheme cognitive. In
contextul in care suntem pe culoarele facultatii, in fata unei usi, ni se activeaza mai intens
schema "sala de curs™ sau "laborator" decét alte scheme cum ar fi "sala de biliard", "sala de
nasteri”, "piscina" etc.

- caracteriticile situagiei sau ai stimulilor pe care Ti percepem la un moment dat pot
activa schema. Daca ne trezim Tntr-o camera si vedem banci, o catedra si o tabla, ni se activeaza
schema "sala de curs™ si insemana ca am adormit in timpul cursului de psihologie cognitiva.

Cel mai adesea activarea schemei se face prin efectul conjugat al tuturor factorilor
mentionati mai sus.

Fiecare schema este cuprinsa intr-una mai generala. Astfel, structura de cunostinte
despre "vizita la dentist" este inclusa in schema "vizita la medic" care, la randul ei, este
inclusa n schema "consultatie".

4. Schemele sunt modalizati de oganizare a cunostintelor declarative. Acestea sunt
cunostinte despre fapte sau stari de lucruri si nu despre o procedura sau un anumit tip de
proceduri.

1.3. Dovezi asupra existentei schemelor cognitive

Odata structurate, schemele intervin activ in procesarea informatiei. Tocmai datorita
efectelor lor asupra procesarii informatiei, s-a ajuns la postularea existentei schemelor
cognitive. Existenta unor perturbari sau omisiuni sistematice Tn reproducerea unor cunostinge
a dus la postularea existentei unor scheme cognitive responsabile de aceste distorsiuni.

Existenta schemelor se motiveaza prin efectele lor asupra selectiei si interpretarii
informatiei.

a) Impactul schemei cognitiveasupraselectiei itemilorprocesati.

Schema cognitiva favorizeaza procesarea selectiva a informatiei ducand atét la inferarea
unor itemi inexistenti, dar consistenti cu schema respectiva si la eludarea unor itemi prezeni,
dar inconsistenti cu schema, precum si la procesarea si stocarea preferentiala a itemilor
identificati ca elemente ale schemei.

Exemplu. Tntr-un experiment efectuat in 1981, G. H. Bower si colab.
au solicitat unui lot de 30 de subiecti sa astepte in biroul unuia dintre
experimentatori, sub un pretext oarecare. Dupa 35 de
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secunde, subiectii au fost rugati sa revina in sala de seminar si sa
ofere in scris o descriere cat mai acurata a celor vazute in biroul
respectiv.

Analizand aceste descrieri, s-a constatat ca subiectii eludeaza in
mod sistematic mentiunile despre o serie de itemi care fusesera
prezenti efectiv Tn birou, dar erau atipici, adica nu faceau parte din
schema cognitiva a biroului. Astfel, doar 8 dintre subiecti
mentionau prezenta unui calendar si a unui craniu pe unul dintre
rafturi. Pe de alta parte, s-a constatat mentionarea unor itemi care
nu existau efectiv in birou, dar care faceau parte din schema cognitiva
a biroului. De exemplu, 9 subiecti isi reaminteau ca in birou erau carti
pe cand, de fapt, acestea lipseau cu desavarsire. Itemii care
corespundeau schemei cognitive erau reprodusi cu frecventa cea mai
mare: 29 din 30 de subiecti relatau despre prezenta scaunului, a
mesei de lucru, a peretilor etc.

Acest experiment a pus in evidenta impactul schemelor cognitive asupra selectiei si
reamintirii itemilor. Acest efect poate fi constatat Tn cotidian. Absenta unor itemi intr-un
mediu Tn care ei apar Tn mod uzual este mai greu de observat, Tn timp ce prezenta unor itemi
ntr-un context neuzual este repede semnalata.

b) Impactul schemei cognitive asupra interpretarii evenimentelor.

Activarea unor scheme cognitive genereaza inferente si supozitii asupra semnificatiei
unui eveniment.

Exemplu. Cititi urmatorul text: "Tnainte de a se intalni cu doctorul
X, Y intra intr-o incapere cochet mobilata. Cateva persoane asezate
in fotolii comode, citeau diverse pliante colorate. O tanara
zambitoare 1l invita pe Y in alta Tncapere, unde, dupa ce modifica
pozitia scaunului, doctorul X 1l pofteste sa se aseze."

Tnainte de a citi mai departe, raspundeti la urmatoarele intrebari:

- Ce fel de doctor era X?

- Ce fel de incapere este cea in care a intrat Y?
- Cine sunt persoanele care asteptau?

- Care este continutul acestor pliante?

- Cine este tanara zambitoare?

- Despre ce fel de scaun este vorba?

Cateva elemente amorsa din text, in special "doctorul” si "reglarea
scaunului™ ne-a activat o anumita schema mentala. Daca raspunsurile
pe care le-ati dat sunt asemanatoare cu cele pe care le da marea
majoritate a oamenilor, atunci schema activata este "vizita la
dentist”. Pe baza acestei scheme poate fi interpretat coerent si
fara probleme intregul text: Y intra in sala de asteprare de la
cabinetul dentistului, unde o multime de pacienti asteptandu- si
randul, rasfoiau pliante cu continut stomatologic. Téanara
asistenta a doctorului X 1l pofteste in cabinet, unde doctorul 1l
invita pe scaunul stomatologic. Deci, am interpretat evenimentul pe
baza schemei cognitive accesate datorita unor amorse din text.

Cititi acum propozitia: "Y urma sa participe la un experiment
psihologic vizand efectul electrosocurilor de intensitate redusa
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asupra memoriei imagistice", apoi reluati lectura textului. Incercati
sa raspundeti la aceleasi Tntrebari ca si dupa prima lectua.

De aceasta data, caracteristicile textului ne vor activa o cu totul
alta schema, care va determina o alta interpretare a acelorasi
propozitii: Inainte ca Y sa se intalneasca cu doctorul in psihologie X,
el intra in antecamera laboratorului unde alti subiecti memorau
diverse imagini. O tdnara colaboratoare a experimentatorului il
invita in laborator, unde Y este poftit sa se aseze pe scaunul
electric!

A interpreta un text insemana, de fapt, a-1 prelucra astfel incat elementele sale sa-si
gaseasca locul intr-o schema mai generala. Mai concret, interpretarea insemana asimilarea la
0 schema cognitiva. Textul ramane numai un pretext al constructiei reprezentarii mentale, in
functie de schema cognitiva subiacenta.

O serie de informatii care nu sunt prezente efectiv in text sunt inferate pe baza
schemei asimilatoare, astfel incat, ulterior, subiectii nu mai pot discrimina daca aceste informatii
au facut parte efectiv din text sau au fost deduse din schema cognitiva corespunzitoare.

In momentul in care se realizeaza interpretarea unui text sau a unei situatii, componentele
schemei cognitive sunt activate simultan ceea ce denota ca informatiile cuprinse intr-o
schema cognitiva formeaza un bloc de cunostinte activate simultan. Activarea este initiata de o
serie de amorse prezente in configuratia stimulului. Pentru un text, de pilda, titlul acestuia are
un rol privilegiat in amorsarea schemei.

1.4. Exemple de scheme cognitive
Schema Eului.

H. Markus (1987, p.336) analizdnd structura Eului, actiunile lui, procesele
intrapersonale mediate de Eu precum si procesele informationale cum sunt perceptia sociala,
alegerea situatiei si a partenerului, strategiile de interactiune, ajunge la concluzia ca Eul este o
structura activa, interpretativa, implicata permanent in reglarea comportamentului.

Tn sensul dat de U. Neisser acestei noiuni, Eul trebuie in“eles ca 0 schema cognitiva
prin intermediul careia se proceseaza informa“iile despre sine, despre ceilal’i zi despre lume,
printr-o raportare continua la concep“ia despre sine. Datorita frecventelor activari, structura
Eului se remarca prin stabilitate, coeren™a zi un inalt nivel de organizare.

Toate aceste caracteristici sugereaza ca Eul este 0 schema atitudinala centrala, complexa,
specific personala.

Prin conceptul de "Eu totalitar", A. G. Greenwald, (1992) sugereaza organizarea
interioara a Eului, dar si rolul lui Tn controlul structurilor cognitive ale subiectului si a istoriei
sale personale. Caracterul "totalitar” al Eului poate fi evidentiat in trei proprietati ale acestuia:
egocentricitatea care consta in faptul ca informatiile despre sine ocupa o pozitie privilegiata
in memorie, beneficiensa, termen inventat de autor pentru a desemna tendinta fiecaruia de a-si
considera Eul eficace si competent, fapt ce se remarca prin reamintirea succeselor si nu a
esecurilor, negarea tendintei de a face rau cuiva, exacerbarea tendintei de identificare cu cei
victoriosi si conservatorismul cognitiv, tendinta de a selectiona si retine informatiile care
confirma credintele si opiniile persoanei, precum si tendinta de rescriere a memoriilor, adica
schimbarea continuturilor memoriei, concomitent cu ntarirea si mentinerea iluziei ca nimic
nu s-a schimbat.

Teoriile implicite asupra personalitatii.

Studiile arata ca oamenii poseda o teorie a lor despre cum trebuie sa arate 0 persoana

care poseda 0 anumita insusire. Este vorba despre niste pre-cognitii asupra personalitatii
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oamenilor. Aceste teorii se numesc teorii implicite asupra personalizarii (Bruner si Tagiuri,
1954).

Ele se numesc implicite pentru ca:

- rareori ele pot fi teoretizate verbal,

- subiectii nu-si expliciteaza aceste cognitii;

- subiectii nu le supun unor examinarii sistematice;

- subiectii nu sunt constienti de continutul acestora.

Unii cercetatori sunt de parere ca ele rezulta din experienta noastra, in sensul ca lumea
pe care 0 cunoastem poseda seturi de trasaturi de personalitate, caracteristici care merg impreuna
si care contribuie la constituirea teoriilor implicite asupra personalitatii. Insusi Tagiuri
explica faptul ca aceste scheme pot fi privite ca niste relatii ce se stabilesc intre atributele
existente la un individ si cele constatate experimental de catre subiecti la alti oameni.

Mai recent, alti cercetatori adera la ideea ca aceste teorii impicite asupra personalitatii
sunt mai ales de natura semantica, fiind continute n semnificatiile cuvintelor. Semnificativ
este faptul ca cea mai mare parte dintre cuvinte sugereaza unele relatii (spre exemplu,
generos, sugereaza simpatic, saritor, cald), iar cand o trasatura este fixata printr-un cuvant se
activeaza si celelalte cuvinte cu care conoteaza, traducandu-le n trasaturi de personalitate.

Stereotipul
Problema stereotipului a fost dezbatuta pentru prima data de W. Lippman in 1922,

intr-o lucrare asupra opiniei publice si definit ca "imagini din capul nostru™ care se interpun
ntre realitate si perceptia pe care 0 avem despre realitate.

Tn prezent, stereotipul este definit ca o legatura stabila intre apartenenfa la un grup dat
§i posesia anumitor caracteristici. El trimite la imaginea pe care membrii diferitelor grupuri
sociale o au despre grupul lor (auto-stereotip) si despre alte grupuri (hetero-stereotip), fiind
constituit dintr-un ansamblu de credinte asupra unui grup. O definitie operationala asupra
stereotipului este ca cea mai mare parte din membri unui grup sunt de acord sa admita ca
unele trasaturi caracterizeaza membri unei categorii umane sau pe marea lor majoritate.

Problema stereotipului a fost abordata:

a) Ca o functionare deficienta sau inadecvata a proceselor cognitive, fiind vorba
despre generalizari gresite sau despre categorizari defectuase. Din aceastd perspectiva
stereotipul a fost vazut ca un set de credinte incorect invatate mai ales prin mass-media. Alteori,
stereotipurile au fost privite de catre cercetatori ca "suprageneralizari” si Tn acet sens ele au
aparut ca niste credinte exagerate asociate unei categorii de persoane sau ca o impresie fixa care
este putin conforma faptelor pe care pretinde ca le reprezinta.

Aceste credinte nu coincid ci, chiar pot fi in contradictie cu faptele pe care incearca sa
le descrie, fiind deci vorba despre deformari ale realitatii.

b) Tn prezent, stereotipul este conceptualizat ca decurgand normal din modul in care
individul trateaza informatiile, fiind de fapt produsul unei functionari cognitive normale.

Tn masura 1n care trdim intr-un mediu hipercomplex, suntem nevoiti si-I percepem
facand o selectie severa. Mijloacele prin care se face aceasta selectie sunt categoriile, iar
stereotipurile trimit spre categorii de persoane. Intr-o abordre cognitiva a sterotipurilor, oamenii
asociaza Tn memorie continuturile stereotipe cu etichetele verbale.

Sterotipurile constituie niste instrumente utile Tn conditiile Tn care interesele sunt
minore iar resursele cognitive limitate.

Exemplu. Intru-un experiment, subiectii au fost Tmpartiti dupa
ritmurile lor circadiene Tn subiecti matinali (cu mai multe resurse
cognitive dimineata) si subiecti vesperali (care au mai multe
resurse cognitive spre seara). Ambelor grupuri li s-au dat spre

132



rezolvare sarcini de judecata sociala, care trebuiau rezolvate atat
dimineata cét si seara.

Rezultatele cercetarii au aratat ca subiectii matinali faceau judecati
mai stereotipe spre seara pe cand subiectii vesperali faceau judecati
mai stereotipe dimineata.

Concluzia este ca utilizarea stereotipurilor este utila si chiar necesara in conditiile in
care nu mai avem suficiente resurse cognitive.
Activarea stereotipurilor este automata.

2 SCENARIUL COGNITIV
Un scenariu este un caz particular de schema cognitiva.

El este o structura de date/cunostinte care descriu 0 secventa tipica de evenimente,
corespunzatoare unui anumit context.

2.1. Structura scenariului cognitiv

Scenariul cognitiv are un nucleu tare, format din macro-actiuni sau scene relativ
invariabile Tn raport cu situatiile particulare, iar la periferie el contine variabile nespecificate,
care iau valori precise in situatii particulare.

Aproape toate comportamentele noastre de rutina sunt guvernate de scenarii referitoare
la modul in care ele trebuie executate.

Un scenariu contine urmatoarele tipuri de informatie:

- un nume sau o tema de identificare a scenariului;

- roluri tipice;

- conditii de intrare in scenariu;

- 0 secventa de scene orientate spre scop;

- 0 secventa de actiuni in cadrul fiecarei scene orientate spre scop.

Exemplu. Scenariul de "a lua masa la restaurant™ include mai
multe personaje (clientul, chelnerul si bucatarul) care executa o
serie de actiuni, Intr-o anumita ordine.

Scena 1. Intrarea in restaurant
Clientul intra n restaurant.
Clientul cautd o masa libera.

Se indreapta singur spre o masa libera.

Asteapta sa-l conduca chelnerul spre o masa libera.
Clientul se aseaza la masa.

Scena 2. Comandarea meniului.
Clientul cheama chelnerul.
Clientul i cere un meniu.
Chelnerul 1i aduce meniul.
Clientul consulta meniul.
Clientul comanda meniul.

Chelnerul noteaza.

Chelnerul merge la bucatarie.

Chelnerul comanda bucatarului meniul.
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Bucatarul pregateste meniul.
Chelnerul preia meniul.

Scena 3. Consumul.

Chelnerul serveste meniul.
Clientul consuma.

Scena 4. Achitarea consumului.
Clientul cere nota de plata.
Chelnerul intocmeste nota.
Chelnerul prezinta nota clientului.
Clientul plateste
Clientul lasa bacsis.

Chelnerul mulfumeste
Scena 5. Plecarea.
Clientul iese din restaurant
Clientul iese singur din restaurant.
Clientul asreapta sa fie condus spre iegire.

Scenele prezente: intrarea, comanda, consumul, plata, plecarea sunt macro-actiuni sau
scene valabile intotdeauna intr-un scenariul de genul "a merge la restaurant™. Acestor scene le
sunt subordonate actiuni componente (cele scrise cu italice);

Tntre evenimentele din scenariu se stabilesc si relatii de ordonare temporald: anumite
actiuni urmeaza strict altor actiuni. Spre exemplu, achitarea notei de plata si lasarea bacsisului
nu se face Tnainte de consultarea meniului.

Scenarile sunt rezultatul invagarii sociale. Mentinerea lor este garantata de un set de
intariri pozitive sau negative, care actioneaza asupra actorilor si care-i determina sa respecte
scenariul.

De regula, scenariile contin secventa de actiuni cea mai eficienta pentru a atinge un scop,
ntr-un context dat. Exista insa si scenarii sustinute in mod artificial, prin manipularea intaririlor
pozitive si negative, care nu includ actiunile cele mai eficace. De pilda, structurile birocratice
isi fac adesea o "specialitate" din a crea scenarii cat mai intortocheate si ineficiente, pe
care le sustin prin setul de ntariri pozitive sau negative pe care le aplica personajelor.

Odata ce un scenariu a fost bine invatat, fie printr-o nvatare intentionata, fie prin una
accidentala, el realizeaza un control cvasiautomat asupra comportamentului. Aparitia uneli
situatii activeaza un anumit scenariu care induce, apoi, 0 serie bine determinatd de
comportamente. Abandonarea in scenariu, adica renuntarea la controlul constient al
comportamentului, duce la importante economii de resurse, dar poate genera si erori sau
comportamente neadecvate.

2.2. Dovezi asupra existentei scenariilor

Exista mai multe metode pentru a proba existenta psihologica a scenariilor:

a) O prima metoda consta in a solicita un grup de subiecti s mentioneze un anumit
numar de evenimente tipice pentru o anumita circumstanta. Evenimentele mentionate de
majoritea dintre ei formeaza macro-actiunile sau scenele scenariului cognitiv. Apoi, in functie
de frecventa lor, se pot stabili actiunile tipice in cadrul fiecarei scene. Ideea de baza este
stabilirea ierarhiei scenariului in functie de diverse praguri de frecventa si ordonarea temporala
tipica, prin analiza succesiunii evenimentelor.

b) O alta metoda vizeaza efectul scenariilor asupra reamintirii unor povestiri. O
povestire contine o suita de actiuni efectuate intr-o anumita circumstanta, adica un scenariu.
Subiectilor din lotul experimental li se prezinta o astfel de povestire, din care lipsesc insa
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unele actiuni tipice pentru 0 anumita situatie. Ulterior, li se cere subiectilor sa relateze cat mai
multe lucruri pe care si le reamintesc din povestea respectiva. Daca subiectii poseda un scenariu
referitor la acea situatie, acesta se va face simtit in reproducerea textului:

- vor apare in relatarile subiectilor o serie de actiuni tipice, dar care nu erau
mentionate in povestire, subiectii considerand ca acestea au fost prezente efectiv in textul initial;

- evenimente prezente Tn povestirea initiala, dar atipice pentru scenariul
corespunzator, nu vor fi reamintite, sau rata reproducerilor lor va fi scazuta.

Memoria pentru povestiri sau intamplari este determinata de scenariile cognitive

corespunzatoare de care dispune subiectul. Ele organizeaza atat povestirile sau intamplarile
altora Tn mintea noastra cat si propriile noastre intdmplari (memoria episodica).

3. CUNOSTINTE PROCEDURALE

Cunostintele procedurale sunt mai aproape de actiunea concreta. Ele specifica structuri
de control direct utilizate in realizarea actiunii. Ele sunt reprezentate sub forma de reguli de
producere.

O regula de producere este un dublet de tipul: "daca...atunci...”, in care Tn antecedent
intrd scopul si una sau mai multe conditii ce trebuie satisfacute, iar in consecvent o actiune
sau operatie.

O secventa de reguli de producere formeaza un sistem de producere.
Schema generala a unei reguli de producere este , deci, urmatoarea:

Daca ai un anuit scop (S¢)
si conditia 1 se realizeaza (C1)

si conditia n se realizeaza (Cn)
Atunci executa actiunea sau operatia O

Tntr-o expresie si mai formalizata:
Daca St & C1 &.....& C, Atunci O

Exemplu. Sa presupunem ca sarcina cu care ne confruntam este aceea
de a trece strada atunci cand culoarea semaforului ne permite acest
lucru. Toata procedura de realizare a acestei sarcini poate fi cuprinsa
intr-o secventa de reguli de producere care formeaza sistemul de
producere.

Daca scopul nostru este de a trece strada si se aprinde lumina
verde atunci pasim.

Daca scopul este de a pasi si ambele picioare sunt alaturate
atunci pasim cu oricare dintre ele.

Daca pasim cu un picior si celalalt ramane in spate atunci, la
urmatoarea miscare, vom pasi cu piciorul ramas n spate.
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Daca scopul de a traversa strada s-a realizat si nu dorim sa
mergem mai departe atunci ne oprim.

Sistemele de producere pot fi generale sau specifice. Ele sunt generale daca nu
vizeaza o clasa anume de probleme, dependente de un domeniu specific de cunostinte.
Daca regulile de producere sunt dependente de un domeniu de cunostinte, mai exact, daca
in antecedent sunt scopuri °i condisii specifice, iar Tn consecvent sunt operatori strict
specifici, ele formeaza un sistem de producere specific.

Subiectul uman detine atat productii generale cat si specifice.

Sistemele de producere generale dau posibilitatea subiectului uman sa transfere
proceduri rezolutive °i/sau structuri de scopuri de la un domeniu la altul.

Productiile specifice Ti confera un grad tot mai ridicat de expertiza intr-un anumit
domeniu. Cu cét un subiect dobandeste mai multe reguli de producere specifice intr-un anumit
domeniu, cu atat mai ridicat este gradul sau de expertiza in domeniul respectiv.

Utilizarea sistemelor de producere se leaga de numele lui J. R. Anderson (1983,
1985). Pe baza lor, el a realizat o teorie generala a arhitecturii cognitive (ACT¥*), iar specialistii
ninteligenta artificiala au utilizat aceleasi sisteme de producere la construirea de sisteme expert
pentru stabilirea diagnosticului unei boli sau de investigare geologica etc. Aceste sisteme de
producere sunt insa putin eficiente in modelarea recunoasterii, a procesarii secundare a
informatiei perceptive n general.

4. MODELAREACONEXIONISTA A BAZEI DE CUNOSTINTE

Modelarea conexionistd a cunostintelor din memorie se realizeaza prin retele
interactive (vezi cursul 2, pct.2.2.). Se considera ca cunostintele sunt distribuite pe
conexiunile dintre unitatile retelei. Reteaua are atat unitagi vizibile, care pot fi accesate din
mediul retelei, cat si unizayi ascunse, care pot fi accesate numai prin intermediul unitatilor
vizibile. Fiecare nod al retelei contine cate un item de informatie, cunostintele despre un anumit
obiect rezultand din interactiunea acestora.

Unitatile retelei codeaza fiecare informatie printr-o valoare de activare. Deci, nodurile
retelei sunt formate din diverse valori de activare, nu din concepte, propozitii, sScene sau scenarii,
ca in cazul modelarilor simbolice. Ca urmare, ele nu au o semantica proprie, sunt deci
semantic-opace, spre deosebire de oricare dintre componentele modelelor clasic- simbolice,
care au o0 semantica proprie, adica pot fi puse in relatie de semnificatie cu un referent, fiind
semantic-transparente. Exploratorul unei astfel de retele ii poate atribui semnificatii, poate
stabili pentru fiecare nod ce anume reprezinta el, dar aceasta semnificatie este exterioara, nu
este inerenta retelei. Un alt explorator poate sa acorde alte semnificatii acelorasi noduri, din
aceiasi retea.

Ceea ce exploratorul are la indeména este deci doar o matrice de valori de activare,
modificabile in functie de valoarea netinput-ului. Tn rest, cunostintele pe care le poate reprezenta
reteaua la un moment dat, depind de interactiunea dintre nodurile ei.

Activand un nod al retelei, adica un item, prin intermediul unor unitati ascunse se vor
activa alte noduri, adica alti itemi. Itemii care sunt activati nu sunt selectati intdmplator, ci pe
baza conexiunilor sau asocierilor lor anterioare si Tn functie de taria acestor asocieri.

Exemplu: Reteainteractivadereprezentareacunostintelor (D. E.
Rumelhard, Smolensky, J. L. McClelland si G. E. Hinton
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(1986). Construirea acestei retele pleaca de la ideea ca informatiile
de care dispunem sunt stocate in conexiunile dintre neuroni. Ca
urmare, intr-o retea conexionista interactiva, cunostintele pe care le
avem despre o situatie sau stare de lucruri pot fi reprezentate printr-
un pattern de activare a unitatilor din retea. Reteaua alaturata este
proiectata pentru a reprezenta cunostintele pe care le avem despre
camerele dintr-o casa.
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Retea interactivd pentru cunostinele despre incapertie unei locuinfe.,

Pentru a proiecta aceasta retea, autorii sus-mentionati au stabilit 40
de descriptori (expresii care descriu un obiect sau proprietate).
Apoi, au cerut unor subiecti sa-si imagineze camere (birou, dormitor,
bucatarie etc), mentionand care dintre descriptori se potrivesc la
fiecare Tncapere. Astfel, s-a constatat ca:

- unii descriptori apar constant impreuna (cada si chiuveta,
biblioteca si carti etc.)

- aparigia unor descriptori face imposibila aparitia altora
(biblioteca si cada etc.)
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- probabilitatea de aparitia a unui descriptor, fiind dat un alt
descriptor este variabila, putdndu-se calcula probabilitatea oricarui
descriptor in raport cu un altul.

Fiecare descriptor este reprezentat printr-o unitate dintr-o retea
neuromimetica. Ponderea conexiunilor dintre unitati este data de
probabilitatea lor relativa. Avem astfel:

- conexiuni cu pondere pozitiva (excitative), atunci cand
probabilitatea ocurentei unei unitati fata de alta este pozitiva;

- conexiuni cu pondere negativa (inhibitorii), atunci céand
ocurenta unei unitati fata de alta este negativa;

- conexiune nula, atunci cand doua unitati variaza independent.
Fiecare unitate este reprezentata de un patrat, iar dedesupt este scris
descriptorul pe care 1l reprezinta. Dupa cum puteti observa, in
interiorul fiecarei unitati se gasesc patratele albe si negre de marimi
diferite. Patratelele albe arata conexiuni pozitive iar cele negre,
conexiuni negative. Marimea lor reflecta ponderea conexiunii
respective. Pozitia lor relativa in interiorul patratului indica
unitatile cu care respectiva unitate este conectata.

Sa luam spre exemplificare biblioteca. Conexiunea excitativa cu
ponderea cea mai mare este stabilita cu unitatea care reprezinta
carti (linia a treia, coloana a patra). Mai sunt si alte conexiuni
pozitive, dar cu o0 pondere mai redusa: cu masina de scris, carpeta si
scaunul de birou). Exista in schimb conexiuni inhibitive cu cada de
baie, WC-ul, deoarece este extrem de improbabil ca biblioteca sa
fie amplasata in aceiasi incapere cu WC-ul si cada de baie.

Deci, cunostintele pe care le avem despre incaperile dintr-o casa
pot fi reprezentate printr-o retea interactiva, in care fiecare unitate
este un descriptor, iar ponderea conexiunilor dintre unitati denota
probabilitatea coaparitiei lor intr-un anumit context. Ponderea
relatiilor dintre unitati ne arata care este pattern-ul de activare ce se
va realiza daca una dintre ele este activata. Daca, deschizand usa unei
incaperi vedem o biblioteca, ne asteptam sa gasim in acelasi loc si
carti, un scaun de birou, dar nicidecum o cada de baie sau un WC-ul.
Acest pattern de activare format prin propagarea starii de activare,
excitativ spre unele unitati si inhibitiv spre altele, reprezinta
schema cognitiva a unui birou.

Modelarea conexionista concorda cu datele experimentale referitoare la distinctia
dintre memoria de lucru si memoria de lunga durata ca diferenta dintre nivelul de activare al
cunostintelor (vezi cursul 6, pct. 2). Unitatile cu valorile de activare cele mai ridicate
formeaza memoria de lucru, in vreme ce unitatile slab activate formeaza memoria de lunga
durata.

Modelarea conexionista a bazei de cunostinte are plauzibilitate neuronala. In acest
sens pot fi aduse doua argumente:

a) Rezultatele experimentale din neurochimia memoriei au dovedit ca memoria de lunga
durata se asociaza cu formarea de noi butoni postsinaptici, care intaresc conexiunile dintre
neuron .Tn mod similar, intr-o retea neuromimetica, cu cat tiria conexiunilor dintre anumite
unitati este mai ridicata, cu atat mai mult rezista la alte modificari ce au loc Tn retea, cu atat
mai usor dobandesc valoare de activare maxima, "sunt reamintite mai rapid"” in conditiile unei
stimulari externe.
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b) Se cunoaste faptul ca zilnic pierdem neuroni, fara sa ne pierdem in aceiasi proportie
memoria. Acest fenomen poate fi simulat pe modelele conexioniste.

Deci, retelele neuromimetice pot constituit o modelare plauzibila neuronal si ecologic
a bazei de cunostinte din sistemul cognitiv.

Dupa cum putem constata, suntem in prezent in posesia a doua modele de organizare a
cunostintelor (Simbolic si neuromimetic), ceea ce impune o incercare de a le evalua.

Modelele organizarii bazei de cunostinte (retelele propozitionale si semantice,
schemele si scenarii cognitive, retelele neuromimetice) nu trebuie privite ca fiind intr-o
competitie a carei miza ar fi explicarea globala a structurii bazei de cunostinte. Pentru ca
sistemul cognitiv poseda cunostinte atat de diferite, iar modurile de dobandire a lor este atat
de variat, este improbabila existenta unei organizari unice si a unui mecanism unic de organizare
a lor. Astfel, pentru unele cuno®tinge sunt potrivite resele semantice, pentru altele, scenariile etc.

Trebuie tinut seama si de faptul ca in mod obisnuit, chiar materialul pe care il memoram
are propria sa organizare, fiind deja structurat. Modul in care aceste materiale sunt organizate,
influenteaza modul Tn care ni le structuram in memorie.

Organizarea, sau mai corect, organizarile bazei de cunostinte depind nu numai de
interactiunea cu materialul care trebuie memorat, ci si de interactiunea cu mediul n care se
desfasoara memorarea. Sa ne amintim de dependenta performantelor mnezice de congruenta
mediului fizic din momentul reactualizarii (vezi cursul 7, pct.4.1.). Rezulta ca organizarea bazei
de cunostinte este rezultatul interactiunii dintre sistemul cogniziv si mediul sau, inclusiv
structura materialului de memorat. Deci, ea nu se desfasoara numai Tn mintea noastra, ci la
interfata dintre noi si mediul In care traim. Modelele de organizare prezentate pana acum
constituie organizari locale ale cunostintelor, si este posibil sa existe si altele, care inca nu au
fost descoperite.

Deasemenea, putem considera ca modelarile simbolice si cele neuromimetice pot
surprinde niveluri diferite de organizare a acelorasi cunostinte. Modelele simbolice pot descrie
modul de organizareal cunostintelor, asa cum apar ele la interfata dintre sistemul cognitiv si
mediu, iar modelele subsimbolice, conexioniste pot surprinde organizarea cunostintelor la
interfata cu structurile neurobiologice. Astfel, putem privi cele doua modelari ca fiind
complementare.
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MODULUL IlIl. MODELE DE ORGANIZARE A BAZEI
CUNOSTINTE
UNITATEA DE INVATARE 11

CATEGORIZAREA. CONCEPT SIPROTOTIP

g

= planul cursului:

1. Definitie.
2. Functiile categorizarii.
2.1. Similaritatea.
2.2. Codarea experientei. Nivelul de baza.
2.3. Generarea de inferente.
3. Modelarea similaritatii.
3.1. Modelarea computational-geometrica.
3.2. Modelarea computational-asamblista.
4. Reprezentarea mentala a categoriilor.
4.1. Conceptul.
4.2. Prototipul.
4.3. Reprezentarea (neo)conexionista.
5. Analiza descendenta si categorizarea.

OBIECTIVE
La sfarsitual acestui curs veti fi capabili :

a) Sa determinati categoriile de baza dupa caracteristicilor lor.

DE

b) Sa comparati si sa descoperiti limitele modelului computational-

geometric si ale celui computational-ansamblist.

) Sa descoperiti prototipurile unor categorii folosind trei procedee diferite

si sa stabiliti scale de tipicalitate.

d) Sa descoperiti consecintele reprezentarii conceptuale si a celei sub

forma de prototip asupra granitelor categoriilor si asupra membrilor lor.
e) Sa explicatii interventiile analizei descendente in categorizare.
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Continut

1. DEFINITIE

Categorizarea sau clasificarea vizeaza instituirea de clase care includ un grup de
obiecte/stimuli.

Despre aceste elemente spunem ca sunt membri ai categoriei respective. Pe baza
acestor clasificari accedem la informatiile relevante, disponibile in sistemul cognitiv despre
categoria respectiva ti putem face predictii.

Exemplu: Tncadrarea unui individ intr-o anumiti categorie de
psihodiagnostic, sa spunem intelect de limita, ne facilliteaza
accesul la o0 multime de cunostinte aferente, disponibile Th memorie
despre respectiva categorie de psihodiagnostic si ne ajuta sa-i
prezicem comportamentul intr-o serie de situatii. Ne reamintim astfel
dificultatile de adaptare specifice unui atare individ, eventualele
tulburari socio-afective, putem prezice reusita scolara etc.

Tn literatura consacrata categorizarii se gasesc unele confuzii, asupra carora
atragem atentia:

- uneori se pune semnul de egalitate intre categorie si concept.

- unii autori sustin ca orice concept are un referent real a carei proiectie mentala
este.

Ambele pozitii sunt eronate. Existd concepte care nu au 0 categorie
corespunzatoare in realitatea obiectiva, de exemplu conceptul de "numar irational" sau cel
de "inorog". Mai mult, adesea omul impune o clasificare, o instituie mai degraba decat o
descopera in realitate, exemplu "multimea numerelor divizibile cu 3" sau "automobilele
cu mai mult de 10.000 km la bord". Animati de diferite scopuri, putem forma categorii de
obiecte care au foarte putine caracteristici in comun.

Ca urmare, vom considera conceptul ca fiind una din reprezentarile mentale
posibile ale unei categorii. Pentru aceiasi categorie de obiecte, spre exemplu, triunghiuri
dreptunghice, vom avea cel putin doua tipuri de reprezentari: un concept si un prototip
al categoriei respective. Conceptul de triunghi dreptunghic consta in definitia sa: o
figura geometrica cu trei laturi si un unghi drept. Prototipul sau exemplarul tipic al
clasei respective este un triunghi de forma celui din figura de mai jos (a).
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Elevii observa si rezolva mult mai rapid problemele de geometrie in care
unghiurile drepte sunt in pozitie tipica, decat in pozitie atipica.

2. FUNCTIILE CATEGORIZARII

Dintre functiile categorizarii, trei par a fi mai importante:
- gruparea obiectelor similare in aceiasi categorie;

- codarea experientei;

- generarea de inferente.

2.1. Similaritatea

Obiectele similare sunt grupate de regula in aceiasi categorie. Aceasta
similaritate poate fi fizica sau functionala.

Similaritate fizica. De pilda, diverse tipuri de mere sunt grupate sub una si aceiasi
categorie, deoarece ele au caracteristici fizice sau perceptive asemanatoare: marime,
greutate, culoarea samburilor, lungimea cozii etc.

Similaritatefunctionala. Elementele clasei "tacamuri” nu sunt atat de asemanatoare sub
aspect fizic, cat mai ales functional, adica indeplinesc functii similare, mai concret, ne
ajuta sa mancam.

Ponderea pe care cele doua tipuri de proprietati, fizice si functionale, o au in
realizarea categorizarii obiectelor, este variabila.

- in conditiile in care subiectul nu este presat de rezolvarea rapida a unei
probleme sau de realizarea unor scopuri precise, categorizarea pe baza similaritatii fizice
are Tntaitate asupra categorizarii functionale.

- daca comportamentul uman are o intentionalitate precisa si imediata, daca se
vizeaza satisfacerea unor nevoi, rezolvarea unor probleme, caracteristicile functionale,
adica similaritatea functionala devine principalul criteriu de categorizare.

Se poate observa cum aceleasi elemente din mediu pot fi categorizate diferit.
Mai mult, caracteristicile functionale pot genera categorii diferite in interiorul aceleiasi
categorii bazate pe similaritate fizica.

Tn orice context insi, categorizarea tinde spre maximizarea similaritatilor intra-
categoriale, adica dintre elementele aceleiasi categorii si minimizarea similaritatii inter-
categoriale, adica dintre membrii unor categorii diferite.

Satisfacerea completa a acestei constrangeri ar Tmpiedica insa realizarea
celorlalte functii ale categorizarii, caci, in extremis, fiecare categorie ar avea un singur
membru. In consecinta, daca am lua Tn considerare si caracteristicile functionale, am
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ajunge 1n situatia de a avea mai multe categorii decét obiecte/stimuli din mediu, ceea ce
ar spori presiunea mediului asupra sistemului cognitiv, in loc sa o reduca.

2.2. Codarea experientei. Nivelul de baza al categorizarii.

Tn locul unei multimi de obiecte, sistemul cognitiv opereaza cu o singura categorie
corespunzatoare. Aceste categorii Tnlesnesc perceptia, memoria, reamintirea Tntr-un
cuvant sporesc eficienta sistemului cognitiv. Recunoasterea rapida, in cateva sutimi de
milisecunda, a obiectelor se datoreaza activarii categoriale sau a pattern-urilor de activare
corespunzatoare.

Orice categorie este inclusa intr-o reteca complexa, ierahizata de categorii, cu
categorii subordonate sau supraordonate.

Exemplu: Sa presupunem ca ne aflam pe o pasune cu ochii inchisi.
li deschidem si, brusc, recunoastem o multime vaci care pasc.
Stimulii vizuali respectivi pot fi categorizati la fel de corect ca
fiind: rumegatoare, mamifere, fiinte, entitati materiale, daca le-am
include in categorii supraordonate. Dar ele pot fi incluse si in
categorii subordonate: holstein, boi sau vaci, vitei.

Din multimea de categorii sub- si supraordonate corespunzatoare unui stimul,
tindem sa activam numai categoriile de un anumit nivel de generalitate, pentru a realiza
recunoasterea si memorarea.

Acest nivel preferential a fost numit de E. Rosch (1976, 1980), nivelul categoriilor
de baza. In functie de acest nivel se stabilesc categoriile supra- sau subordonate. Principala
calitate a acestor categorii consta in faptul ca ele contin maximum de informagie intr-un
minim de format.

Caracteristici specifice ale categoriilor de baza:

1. Categoriile de baza sunt reprezentate in limbajul natural intr-un singur
cuvant, de regula substantiv. Reciproca nu este insa valabila. Putem avea substantive
simple si pentru denumirea unor categorii supra- sau subordonate. De exemplu,
substantivul "obiect" corespunde unei categorii supraordonate, numele proprii, unei
categorii subordonate.

2. Cuvintele corespunzatoare categoriilor de baza au cea mai mare frecvenya in
limbajul vorbit. De pilda, utilizam mult mai des cuvintele "scaun" sau "masa" decat
cuvantul "mobila". Utilizam mai frecvent termenii "mar" sau "para" decat termenii "fruct”
(categorie supraordonata) sau "mar ionatan” si "para malaiata" (categorii subordonate).

3. Ontogenetic, categoriile de baza si expresiile lingvistice corespunzatoare sunt
dobandite mai devreme in comparatie cu categoriile sub- sau supraordonate. Cuvintele
si categoriile, de "masa" si "scaun™ sunt invatate mai rapid de catre copil decét categoria
supraordonata de "mobila" sau cea subordonata de "masa de bucatarie".

Una dintre dimensiunile dezvoltarii intelectuale consta tocmai in dobéndirea
categoriilor sub- sau supraordonate nivelului de baza.

4. Categoriile de baza pot fi definite ostensiv. Pentru a-l face pe copil sa
inteleaga ce este "scaunul™ sau "masa”, putem recurge la indicarea lor directa: "Uite
masa!”, "Uite scaunul!”. Nu putem Tinsa indica direct: "Uite mobilal" (categorie
supraordonata).
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Pentru unele categorii subordonate se pot realiza definitii ostensive: "Uite
ciobanescul mioritic!”. Definirea ostensiva nu este, asa dar, proprietatea exclusiva a
categoriilor de baza.

5. Categoriile de baza sunt cele mai abstracte categorii care pot fi asociate cu o
forma fizica specifica. De pilda, categoria de "mar" o putem asocia cu o forma concreta,
insa categoria supraordonata de "fruct” - nu! La fel, nu putem asocia forme concrete
categoriilor de "animal” sau "pasare", dar avem referenti concreti in cazul categoriilor
de "caine" sau "randunica”.

Pentru categoriile bazate pe similaritatea functionala aceasta proprietate nu se
realizeaza.

Trebuie subliniat faptul ca unele dintre caracteristicile mentionate nu se aplica
numai la categoriile din nivelul de baza, ci se pot aplica si categoriilor supra- si
subordonate. Nu luate izolat, ci in totalitatea lor, Tn conjunctia lor logica, ele
circumscriu cu suficienta exactitate categoriile de baza. Deci, decupajele din mediu pe
care le realizam se fac de cele mai multe ori dupa matrita categoriilor de baza.

Dar si realitatea ne impune anumite constrangeri in categorizare. De pilda,
contururile unui obiect ne constrang sa-l delimitam din contextul sau fondul pe care el
apare. Nu vom categoriza niciodata o figura si fondul ei ca facand parte din aceiasi
categorie. Realitatea insasi are un minim de ordonare, care favorizeaza anumite
categorizari in defavoarea altora.

Mai trebuie mentionat faptul ca asocierea repetatd a unui stimul complex cu o
anumita categorie, determina activarea mai rapida a categoriei respective intr-o sarcina de
recunoastere a stimulului, chiar daca categoria in cauza nu face parte din nivelul de
baza. De pilda, deschizand televizorul recunoastem in imaginea de pe ecran pe lon lliescu,
nu un barbat sau un roman. Acest lucru este posibil datorita asocierii repetate a unui stimul
complex cu un nume propriu. Asa dar, categoria de baza nu se activeaza in mod automat.

2.3. Generarea de inferente
Cuprinzénd un obiect ntr-o clasa, cunostintele despre clasa respectiva devin
relevante si pentru obiectul Tn cauza. Fara categorizare nu ar fi posibil rationamentul.

Proprietatile clasei sunt inferate si asupra individului categorizat, chiar daca
acestea nu sunt vizibile la prima vedere.

Exemplu. Sa luam, de pilda, silogismul :

Toti oamenii sunt muritori

Socrate este om

Deci Socrate este muritor.
Silogismul este posibil datorita categorizarii unui individ (Socrate)
ca membru al clasei oamenilor. Pe baza acestei categorizari, 0
proprietate a tuturor membrilor acestei clase, cea de a fi muritor, se
atribuie si individului Socrate, iar aceasta inferenta se realizeaza in
mod necesar, chiar daca Socrate ar fi tanar si sanatos si nimic din
infatisarea lui fizica nu ne-ar indemna sa sustinem ca va muri.

O serie de cercetari experimentale au evidentiat functia generativa a
categorizarii, nu numai in cazul razionamentului silogistic, ci si a celui inductiv.

144



Exemplu. Tntr-un experiment se prezentau subiectilor trei fotografii
cu diverse obiecte. A treia fotografie reprezenta un obiect care se
asemana cu al doilea obiect, dar facea parte din categoria celui dintéi.
De pilda, subiectilor le erau prezentate poze ce reprezentau cate un
flamingo, un liliac si o mierla. Aceasta din urma semana mai mult
cu liliacul decat cu flamingo, dar ficea parte din clasa pasarilor.
Apoi, subiectii primeau diverse informatii vizand detalii anatomice
interne despre fiecare dintre primele doua exemplare. Li se cerea sa
arate care dintre aceste detalii sunt mai plauzibile pentru al treilea
exemplar. In aproape 90% din cazuri subiectii raspundeau pe baza
inferarii unei proprietati de la un membru la celalalt al unei clase sau
categorii. Repetat la copiii de 4 ani, experimentul respectiv a
pus in evidenta acelasi comportament in 70% din cazuri. Asadar,
de la o varsta destul de frageda copii realizeaza ca membrii aceleiasi
categorii Tmpartasesc caracteristici comune, chiar daca acestea nu
sunt vizibile.

Generédnd rationamente deductive si inductive, categorizarea permite predictia
comportamentului unui individ sau a evolutiei fenomenului la care se aplica.

Nu toate categoriile au aceiasi forta generativa. Categoriile naturale (cele
corespunzatoare obiectelor din natura si accesibile organelor de simt) genereaza mai multe
inferente decat categoriile artificiale (cele corespunzatoare obiecteor construite de om).
Deasemenea, categoriile de baza si cele subordonate fac posibile mai multe inferente decat
cele supraordonate.

3. MODELAREA SIMILARITATII

Deoarece similaritatea, fizica sau functionala, joaca un rol major in realizarea
categorizari, orice categorizare, vizand minimizarea disimilarizasii intra-clasiale gi
maximizarea disimilaritayii inter-clasiale, s-a pus problema modului de modelare si
masurarea ei.

Problema este urmatoarea: fiind data o multime de similaritati intre stimuli (input),
cum sunt ele procesate pentru ca sa rezulte anumite categorii si nu altele (output)?
Raspunsul la aceasta Tintrebare implica elaborarea unei teorii computationale a
categorizarii, bazata pe calculul similaritatii sau disimilaritatii.

3.1. Modelarea computational-geometrica

Categoriile si membrii lor sunt reprezentate geometric sub forma unor puncte
intr-un spatiu bidimensional. Cu cét disimilaritatea dintre acesti itemi este mai mare, cu
atat mai distantati sunt unul de altul. Deci, disimilaritatea (similaritatea) psihologica se
reprezinta spatial si se mdasoard geometric.

lata un exemplu de reprezentare geometrica a categoriilor .
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20 de exemple de fucte s/ categoria ruct” [Tversky st Hutchinson, 19567

Pentru cei 20 de itemi din figura alaturata ar fi necesar un spatiu cu 9
dimensiuni. Spatiul bidimensional poate exprima corect relatia de vecinatate imediata
doar pentru 5 dintre itemi.

Aceasta distributie trebuie sa satisfaca trei axiome. Axiomele respective sunt de
fapt niste idealizari pe baza carora se simplifici reprezentarea spatiala a itemilor,
indepartandu-se pericolul unei explozii computationale. In acelasi timp, ele
functioneaza ca niste asumptii sau constrangeri tacite care guverneaza procesarile
implicate Tn stabilirea categoriei. Altfel spus, gruparea in cateogrii se face in asa fel
incat sa fie satisfacute constrangerile formalizate in axiome.

Cele trei axiome sunt urmatoarele:

1. Axioma minimalitatii

d(a,b)>d(a,a) =d(b,b) =0

2. Axioma simetriei

d(a,b) =d(b,a)

3. Axioma inegalizatii in triunghi

d(a,b)+d(b,c)>d(a,c)

unde a, b si ¢ designeaza oricare trei itemi diferiti, iar d este o functie de
disimilaritate.

Axioma 1 spune ca cea mai mica distanta dintre doi itemi, reprezentabila in spatiu este
distanta dintre un item si el Tnsusi. Cu alte cuvinte, aceasta inseamna ca orice element al
unei categorii seamana mult mai mult cu el Tnsusi decat cu un membru al altei categorii,
oricat de asemanator ar fi acesta cu cel dintéi. De pilda, oricat de mult ar semana la culoare,
forma etc. o para cu un mar distanta dintre acesti 2 itemi nu poate fi mai mica decat
distanta dintre doua mere, oricat de neasemanatoare ar fi ele. Deci, 0 para va
apartine altei categorii, chiar daca ea seamana cu un mar etalon mai mult decat un alt
mat cu o forma atipica.
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Axioma 2 exprima ideea ca distanta sau disimilaritatea dintre doi itemi este simetrica:
diferenta sau disimilaritatea lui a fata de b este identica cu disimilaritatea lui b fata de a.
Daca comparam pe a cu b, atunci numarul de trasaturi ale lui a care sunt similare cu
caracteristicile lui b, este egal cu numarul de trasaturi ale lui b similare cu ale lui a.
Axioma 3 indica faptul ca cea mai mica distanta (disimilaritate) se afla intre doi itemi
aflati pe o linie dreapta in spatiul bidimensional. Altfel spus, doua lucruri seamana mai
mult intre ele, decat ambele cu un al treilea.

Exemplu. Sa exemplificam cele spuse prin referire la figura de mai
sus.

1. Oricare item al unei categorii este reprezentat printr-un punct,
reprezentand distanta sau disimilaritatea minima reprezentabila in
spatiu.

2. Distanta Intre o lamaie si un fruct este constantd si simetrica,
echivalenta cu distanta dintre un fruct si o lamaie.

3. Distanta (disimilaritatea) dintre lamaie si maslina este mai mica
decét distanta dintre lamaie si portocala, plus distanta dintre portocala
si maslina. Deci, gradul de similaritate intre laméaie si maslina este
mai mare (sau cel mult egal) cu gradele de similaritate Tnsumate ale
fiecareia fata de portocala.

Cele trei axiome sustin ca operatiile care duc la stabilirea de categorii
pe baza similaritagii se bazeaza pe urmatoarele reguli sau
constrangeri.

a) Tn orice situatie elementele aceleiasi categorii au mai multe
caracteristici similare sau comune intre ele decat cu elementele
altor categorii (axioma 1)

b) numarul de caracteristici ale lui a similare cu caracteristicile lui
b, pe care le putem evoca din memorie sunt egale cu numarul de
caracteristici similare ale lui b cu a, stocate in memorie (axioma 2)
¢) gradul de similaritate dintre doua categorii este mai mare sau cel
putin egal cu gradul de similaritate al ambelor fata de o a treia
categorie; doua categorii au mai multe caracteristici comune decéat
ambele cu a treia (axioma 3).

Modelul computational-geometric sustine, asadar, ca daca sistemul cognitiv
primeste ca input o mul®ime de stimuli, Tntre care sunt diverse grade de similaritate,
categoriile pe care el le va institui sunt rezultatul unor procesari ale gradelor de similaritate
dupa regulile mensionate mai sus.

Gradele de similaritate sau inversul ei - disimilaritatea - sunt exprimate prin
distante Tntr-un spatiu bidimensional.

Modelul a generat predictii valide in cazul categorizarii itemilor perceptivi: culori,
forme, intensitatea sunetelor etc. El s-a dovedit mai putin viabil in reprezentarea relatiilor
de similaritate dintre categoriile abstracte. A. Tverski (1977) a atras atentia asupra unor
situatii care contrazic axiomele ce stau la baza modelului geometric.

Cu privire la axioma minimalitatii el considera ca membrii categoriilor familiare
sunt mai similari intre ei decat membrii categoriilor nefamiliare. De pilda, noi
consideram mult mai asemanatoare doua mere decat doua nuci de cocos. Cu céat stim
mai multe despre elementele unei categorii, cu atat mai usor ne reamintim caracteristici
comune, deci gradul de similaritate creste. Cu cat stim mai putine lucruri, cu atat
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numarul de caracteristici comune este mai redus, deci gradul de similaritate este mai
redus.

Tn legatura cu axioma simetriei, A. Tverski observa ci, adesea, relayiile de
similaritate Tntre doi itemi nu sunt simetrice. Similaritatea unui item mai putin cunoscut
cu un item bine cunoscut (familiar) este mai mare decat similaritatea itemului cunoscut cu
cel nefamiliar. De exemplu, consideram ca marul seamana mai mult cu o nuca de cocos
decét nuca de cocos cu un mar. Din punct de vedere logic poate suna straniu o astfel de
afirmatie, nu nsa si din punct de vedere psihologic. Cunoastem mai multe dintre
proprietatile unui exemplar familiar decat propietatile exemplarului nefamiliar. In
consecinta putem sa activam in memorie mai multe proprietati ale exemplarului
binecunoscut care sa fie similare cu ale exemplarului nefamiliar. Asa dar, daca evaluam
similaritatea marului cu nuca de cocos putem sa evocam mai putine caracteristici ale nucii
de cocos care sunt similare cu proprietatile marului, pentru ca stim mai putine lucruri
despre nuca de cocos decat despre matr.

Tn ceea ce priveste axioma inegalitsii, ea genereaza predictii care au fost
infirmate. Conform axiomei, asemanarea dintre un tractor si un automobil si a unui
automobil cu 0 combina de recoltat grau trebuie sa fie mai mica decat asemanarea dintre
un tractor si o combina, ceea ce nu se advereste.

3.2. Modelarea computational-ansamblista

Modelul ansamblist sau al trasaturilor, cum se mai numeste in literatura de
specialitate, a fost elaborat de A. Tverski (1977). El porneste de la ideea reprezentarii
unei categorii printr-o multime de caracteristici ale membrilor sai.

Similaritatea dintre doua categorii creste in functie de numarul de caracteristici
comune si scade in functie de numarul de caracteristici specifice.

Dat fiind oricare doua categorii i si j, reprezentate printr-o multime de
caracteristici | si J, similaritatea dintre cei doi itemi se stabileste pe baza ecuatiei:
Axioma 4: Sim(1,J) = af(InJ) - bf(l-J) - cf(3-1)
unde f este o functie care stabileste ponderea fiecarei caracteristici din cele doua
multimi | si J, iar a,b,c sunt parametrii care indica importanta pe care o au cele trei multimi
de trasaturi comune, trasaturi specifice lui | si trasaturi specifice lui J.

Daca trasaturile comune lae lui I si J sunt mai importante decét cele specifice lui
I exprimate prin (I-J) sau cele specifice lui J exprimate prin (J-1) atunci a>b v c. Importanta
lor poate fi identica caz in care a = b U c. Asadar, suporterii acestui model sustin ca
operatia de categorizare presupune descompunerea itemului intr-o multime de trasaturi.
Aceste trasaturi comune cu ale altor itemi sau strict specifice sunt ponderate, categorizarea
rezultatda fiind in functie de ponderea proprietatilor specifice si comune ale itemilor
categorizati.

Acest model poate reproduce rezultatele reliefate de modelul geometric, dar in plus
e compatibil si cu contra-exemplele furnizate de A. Tverski (similaritatea dintre
exemplarele categoriilor cunoascute este mai mare decat similaritatea dintre
exemplarele categoriilor mai putin cunoscute, un item nefamiliar seamana mai mult cu
un item familiar etc.).

Tn esenta, modelul ansamblist postuleaza faptul ca prelucrarea similaritatii Tn
vederea categorizarii se poate reduce la o singura regula, cea exprimata in axioma 4. Deci,
daca avem ca input o multime de obiecte pe care trebuie sa le categorizam, trasaturile lor
specifice si cele comune, ponderate intr-un anumit fel, pe baza regulii exprimata in axioma
4, duc in cele din urma la stabilirea categoriilor corespunzatoare.
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Acest model s-a dovedit mai cuprinzator decat modelul geometric, deoarece nu
porneste de la idealizarile continute Tn axiomele celui din urma.

4. REPREZENTAREA MENTALA A CATEGORIILOR

O categorie, o clasa de obiecte reale sau imagineare, instituita pe baza
similaritatii fizice sau functionale, capata o anumita eticheza lingvistica in limbajul natural
(un termen sau o perifraza). Aceasta nu este identica cu reprezentarea cognitiva sau
mentala a unei categorii.

Deci, reprezentarea mentala si eticheta lingvistica ce designeaza o categorie, sunt
lucruri diferite. In mod traditional, s-a considerat ca proiectia mentala a unei categorii este
conceptul sau. Logica traditionala si 0 buna parte din logica simbolica actuala, se
fundamenteaza pe reprezentarea conceptuala a categoriilor. Cercetarile experimentale
din ultimele decenii au probat existenta unei alte reprezentari mentale a categoriei:
prototipul.

Atat prototipul cat si conceptul sunt reprezentari simbolice, nscriindu-se Tn
modelul clasic-simbolic. In perspectiva modelarilor conexioniste, ambele nu sunt decat
emergente ale unor structuri subsimbolice. O categorie este reprezentata, asadar, printr-
un pattern specific al valorilor de activare intr-o retea neuromimetica.

4.1. Conceptul.

Conceptul unei categorii se exprima prin definitia ce cuprinde toate caracteristicile
necesare si suficiente ale clasei respective.

Pe baza acestor caracteristici se poate stabili fara echivoc apartenenta sau non-
apartenenta unui item la clasa respectiva. De exemplu, bunica, este orice femeie care are
cel putin un copil care are cel putin un copil. Orice femeie ce satisface aceste caracteristici
necesare si suficiente va fi consideratda membra al categoriei "bunica".

O definitie incorecta sau incompleta, conceptul fiind forma contrasa a unei
definitii, implica o clasificare nevalida, eronata. Din pacate, stabilirea trasaturilor necesare
si suficiente este o sarcina extrem de dificila. Chiar Th domeniul lor de expertiza, oamenii
nu pot oferi definitii incontestabile ale conceptelor cu care opereaza zilnic. Spre exemplu,
ganditi-va cate definitii are conceptul de "atitudine” sau cel de "identitate"!
Consecintelereprezentarii conceptuale:

- granitele dintre categorii sunt rigide, in sensul ca se poate stabili fara echivoc
daca un obiect apartine sau nu unei anumite categorii;

- echipotentialitatea elementelor unei categorii, in sensul ca orice membru poate
sa reprezinte la fel de bine categoria din care face parte.

Dar cercetarile experimentale au pus n evidenta efectul prototipicalitaii, in
sensul ca unele elemente sunt considerate mai tipice pentru o categorie decat altele.

Exemplu. Marul sau para sunt considerate exemplare mai
reprezentative pentru clasa "fructe" decat avocado sau rodia.
Bucuria sau tristetea sunt emotii mai tipice decat extazul. Un blond
nalt, cu ochi albastri este mai tipic pentru categoria "suedez" decat
un mulatru, cu parul cret.

Ca urmare, conceptul nu este singurul mod de reprezentare mentala a categoriilor.
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3.2. Prototipul.

E. Rosch a acreditat ideea reprezentarii mentale a categoriilor pe baza de
prototip.

a) Intr-o prima acceptiune prototipul se refera la unul sau mai multe exemplare
reale, care apar cu cea mai mare frecventa cand se cere exemplificarea unei categorii
sau care are cea mai mare valoare de prototipicalitate. Pentru identificarea acestor
exemplare prototipice sunt utilizate de regula trei proceduri.

1. Prima dintre aceste proceduri consta in construirea unei scale in 7 trepte pe
care un lot de subiecti trebuie sa evalueze masura in care fiecare dintre exemplarele listate
ale unei categorii este socotit reprezentativ pentru categoria respectiva. (1=
nereprezentativ, 7 = deosebit de reprezentativ). Ulterior, se ordoneaza aceste exemplare
in functie de media valorilor obfinute pe scala respectiva, ordonandu-se pe ranguri sau
grade de prototipicalitate.

Astfel, marul, piersica si para sunt fructe mult mai tipice decéat avocado, dovlecelul
si maslina. Similar, barza este cel mai semnificativ exemplar al clasei pasari, pinguinul
este cel mai putin reprezentativ sau atipic.

2. O a doua procedura pentru stabilirea prototipurilor sau exemplarelor tipice se
bazeaza pe masurarea timpului de reactie. Unui lot de subiecti i se prezinta cate un
exemplar al unei categorii si i se cere sa raspunda, cat poate de repede, daca acesta apartine
sau nu categoriei respective. Se porneste de la supozitia ca timpul de reacyie va fi mai
scurt pentru a raspunde corect pentru exempare tipice decat in cazul exemplarelor
atipice, deoarece exemplarele tipice sunt mai usor de evocat.

De pilda apartenenta exemplarelor barza si randunica la categoria "pasari" este
decisa cu aproximativ 150-200 milisecunde mai rapid decét pentru flamingo.

3. A treia procedura este de a solicita unui esantion semnificativ de subiecti sa
listeze timp de 90 de secunde cat mai multe exemple ale unei anumite categorii. Se
stabileste frecventa mentionarii fiecarui exemplar, tipicalitatea lui fiind in functie de
frecventa aferenta in intervalul de timp mentionat.

Toate cele trei proceduri au ca rezultat stabilirea unei scale de tipicalitate sau
prototipicalitate a elementelor unei categorii. Acei membri ai categoriei cu tipicalitatea
cea mai ridicata sunt socotiti prototipuri ale categoriei respective.

Asadar, reprezentarea mentala a categoriei se face prin cateva exemplare-tip sau
prototipuri ale categoriei respective.

Stabilirea apartenentei unui item la o categorie se realizeaza prin compararea
acestuia cu prototipurile categoriei, nu prin stabilirea masurii Tn care el satisface
caracteristicile necesare si suficiente ale clasei respective.

De exemplu, apartenenta pescarusului la categoria "pasare™ este stabilita mai rapid
decat apartenenta pinguinului la aceiasi clasa, deoarece similaritatea cu prototipul (barza)
este diferita.

Prototipurile au aceiasi functie ca si caracteristicile necesare si suficiente: de
maximizarea a similaritafii intra-categoriale si minimizare a simlarizagii inter-
categoriale.

Categorizarea pe baza de prototipuri are urmatoarele consecinte:

- clasa nu ese omogena, exemplarele categoriei diferind in functie de gradul lor de
prototipicalitate;

- granitele categoriei sunt vag cirsumscrise.
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b) Tn a doua acceptiune, prototipul nu vizeaza un exemplar real al categoriei ci
un exemplar ideal, un portret-robot, care insumeaza caracteristicile mai multor membri
al categoriei. Se presupune ca din contactul cu diverse exemplare ale unei categorii,
subiectul uman abstrage tendinta medie sau prototipul categoriei respective.
Apartenenta unui item la o categorie se face prin masurarea similaritatii sale cu acel
exemplar ideal, rezultat din aglutinarea mai multor exemplare individuale.

Exemplu. O multime de cercetari au relevat ca diagnosticul unor
tulburari somatice sau psihice se realizeaza prin raportarea unei
simptomatologii la prototipul tulburarii respective. Chiar Diagnosis
and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-IIIR)
favorizeaza o astfel de optica. Diagnosticul de depresie, de pilda, se
face prin raportarea simptomatologiei unei persoane la portretul-
robot al depresiei. Un pacient este considerat depresiv daca are o
dispozitie disforica si daca are, pentru cel putin doua saptamani,
macar cinci din cele noua simptome ale depresiei. Diagnosticarea
nu se face deci prin cautarea fiecaruia dintre aceste simptome la o
persoana, ci prin raportarea la portretul-robot obtinut pe baza
experientei anterioare.

Cele doua acceptiuni ale termenului de prototip nu sunt atat de diferite cum par
la prima vedere. Ele indica de fapt grade diferite de abstractizare. Astfel, intr-o ierarhie
a abstractizarii unei categorii, la varf s-ar afla conceptul, la baza exemplarul real tipic iar
la mijloc, intr-o pozitie intermediara, exemplarul ideal sau portretul-robot.

Cele doua tipuri de reprezentare a categoriilor, conceptul si prototpul, desi
diferite nu se exclud mutual. Orice persoana poate opera atat cu conceptul unei categorii
cat si cu prototipul ei.

Prototipurile sunt prezente nu humai Tn cazul categoriilor de obiecte ci si in cazul
categoriilor de acyiuni.

Exemplu. Daca solicitati unei persoane sa uneasca doua puncte
printr-o linie, veti constata, Tn majoritatea cazurilor, ca aceasta
actiune se realizeaza prin unirea punctelor cu un segment de
dreapta, desi se cerea doar unirea printr-o linie (nu neaparat dreapta
si nu neaprat un segment). Utilizarea prototipurilor in locul
conceptelelor este resposabila de ceea ce psihologii gestaltisti
numeau "fixitate functionala".

Reprezentarea prototipica a categoriilor isi pune amprenta asupra rezolvarii de
probleme si ragionamentului, ghidand procesul rezolutiv. Exemplele pe care profesorii le
ofera elevilor pentru a ilustra un anumit tip de problema, o anumita ecuatie sau o categorie
de fenomene sunt utilizate n rezolvari ulterioare mult mai frecvent decét este utilizat
conceptul corespunzator categoriei respective. Utilizarea prototipului Tn rezolvarea de
probleme poate usura considerabil procesul rezolutiv, dar in acelasi timp, 1l poate bloca
sau orienta pe cai gresite.

4.3. Reprezentarea (neo)conexionista
Spre deosebire de alte aspecte ale sistemului cognitiv, Tn cazul categorizarii,
abordarea clasic-simbolica (reprezentare conceptuala sau prototipica a unei categorii) si
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abordarea (neo)conexionista (reprezentarea categoriei printr-o retea de neuromimi) nu
sunt ireconciliabile.

Modelele (neo)conexioniste ale recunoasterii (vezi cursul 4, pct.2.2.5.) pot
functiona la fel de bine ca modele ale categorizarii. Input-ul unei retele care categorizeaza
este format dintr-o mutime de caracteristici ale obiectelor care trebuie categorizate.
Nivelul de abstractizare al caracteristicilor care sunt codate de o retea poate fi variabil.
Exploratorul retelei este cel care va decide daca valorile de activare ale unitatilor input
corespund unor proprietati fizice complexe (abstracte) sau unor proprietati simple.

Output-ul retelei este constituit din una sau mai multe valori de activare care
reprezinta numele categoriei respective. Reamintim ca retelele neuronale sunt semantic-
opace (vezi cursul 2, pct.2.2.). Semantica lor este instituita de exploratorul retelei care
decide ce anume reprezinta sau semnifica o valoare a output-ului sau un pattern al
conexiunilor dintre unitati.

Rezumand:

Obiectele sunt descompuse in caracteristicile lor, reprezentate prin valori de
activare ale unitatilor input, iar categorizarea, (adica unitatile output) este rezultatul
ponderarii dinamice a acestor caracteristici, ponderare realizata prin modularea tariei
conexiunilor dintre unitati.

Exemplu. Mai multi stimuli pot avea acelasi set de caracteristici,
dar ei apartin unor categorii diferite, deoarece ponderea acordata
acestor caracteristici este diferita. Atat oamenii cat si pestii au
proprietatea de a nnota. Aceasta este insa o proprietate esentiala a
pestilor, nu si a oamenilor. Prin urmare ponderea ei va fi diferita
pentru cele doua categorii.

Tn modelele conexioniste acest lucru se realizeaza prin ponderari diferite ale
conexiunilor dintre unitatea input care reprezinta aceasta caracteristica si categoria -
(unitate) output-ul "pesti, "oameni".

Retelele conexioniste pot reproduce multe din rezultatele experimentale invocate
de modelele clasic-simbolice, cum ar fi efectul de prototipicalitate, rapiditatea
categorizarii in functie de gradul de similaritate al exemplarului cu categoria etc. Dar ele
nu promit mai mult decat paradigma clasic-simbolica. Ele nu pot explica rapiditatea si
flexibilitatea cu care subiectul uman instituie categorii. O retea (neo)conexionista are
nevoie de sute chiar mii de epoci péna sa ajunga la o performanta acceptabila, comparabila
Cu cea umana, dar chiar si atunci poate opera numai cu caracteristici de un anumit grad de
abstractizare. Reponderarea conexiunilor pe baza analizei descendente, prin procesarea
descendenta a informatiei, generata de baza mai larga de cunostinte a subiectului este
dificil de modelat in paradigma (neo)conexionista.

5. ANALIZA DESCENDENTA SI CATEGORIZARE

Indiferent de modul de reprezentare a categoriei in sistemul cognitiv, sub forma
de concept, prototip sau refea neuromimetica, apartenenta unui item la o clasa se
realizeaza, conform modelelor anterioare, pe baza calculului similaritatii
caracteristicilor acestora. Considerarea similarizafii ca baza a categorizarii Se
intemeiaza pe urmatoarele asumpyii tacite:
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- similaritatea dintre doi itemi creste in functie de numarul de caracteristici
comune si descreste in functie de numarul de caracteristici diferentiale;

- se considera ca aceste caracteristici sunt independente si aditive;

- caracteristicile luate in calcul se afla la acelasi nivel de abstractizare;

- similaritatea este suficienta pentru a descrie categorizarea.

Similaritatea singura nu ne poate ajuta sa aflam de ce folosim categoriile pe care
le folosim si nu altele. Oricare doua lucruri pot avea infinite proprietati similare sau
disimilare.

Exemplu. Un tractor si o libelula pot avea o infinitate de
similitudini: ambele fac zgomot, ambele pot ocupa infinite locatii
spatiale, ambele sunt supuse legilor fizicii, ambele au o anumita
culoare, ambele se pot deteriora sub influenta ploii, zapezii,
vandului etc.

Sau, sa luam doua molecule de apa. La prima vedere ele pot parea
absolut identice. Dar, putem gasi si caracteristici neasemanatoare:
ambele se afla in locatii diferite, la un moment dat ambele pot
interactiona cu substante complet diferite, ambele pot fi utilizate Tn
scopuri diferite.

Asadar, orice doua elemente pot fi, in mod arbitrar, similare sau disimilare sub
infinite aspecte, deci categorizate Tn aceiasi clasa sau in clase diferite.

O categorizare aleatoare poate fi impiedicata daca se pondereaza caracteristicile
elementelo supuse categorizarii: unele trasaturi devin mai importante decét altele. Spre
exemplu, 0 masa si un scaun, pot fi cuprinse in categoria "mobila" daca se acorda
importanta cea mai mare proprietatilor comune de a mobila o anumita incapere. Ele fac
parte din categorii diferite: clasa "masa" si clasa "scaun”, daca din ansamblul proprietatilor
pe care le au, importanta cea mai mare este acordata dimensiunilor fizice (masa este mai
mare decat un scaun) si functionalitatii lor, in luarea micului dejun (ne asezam pe scaun
si punem mancarea pe masa).

Asadar, prin ponderari si reponderari succesive ale setului de trasaruri, oricare
doua obiecte pot apartine aceleiagsi categorii sau unei categorii total diferite.

Daca clasificarea sau categorizarea presupune ponderarea caracteristicilor
obiectelor, atunci calculul similaritatii nu este suficient pentru stabilirea apartenentei
unui element la o categorie.

Deci similaritatea este o rezultanta a teoriilor noastre, nu punctul de inceput al
categorizarii.

Ponderarile diferite ale uneia si aceleiasi multimi de caracteristici sunt rezultante
ale unor procese de analiza descendentd, generate de teoriile implicite de care dispune
subiectul. Clasificarea este mai degraba rezultatul unui proces de inferenta decat al unei
judecati de similaritate.
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MODULUL IV. MODELE DE ORGANIZARE A BAZEI DE
CUNOSTINTE
UNITATEA DE INVATARE 12

IMAGISTICA MENTALA

™ Planul cursului.

1. Definitie. Terminologie.
2. Caracteristicile imaginilor mentale.
2.1. Reprezentarea relatiilor topologice.
2.2. Absenta sintaxei.
2.3. Neutralitatea fata de valoarea de adevar.
3. Dezbateri asupra imaginsticii mentale.
3.1.Analiza descendenta si imagistica mentala.
3.2.Imaginea mentala - analog abstract si imaginea vizuala.
3.3.Imaginea mentala, memoria de lucru si memoria de lunga durata.

OBIECTIVE

La sfarsitul acestui curs veti fi capabili:

a) Sa demonstrati ca imaginile mentale nu sunt cunostinte.

b) Sa sustineti existenta unei memorii imagistice de lunga durata si sa o
explicati prin ipoteza codului triadic.

c) Sa explicati analogiile dintre prelucrarile imagistice si actiunile
corespunzatoare din mediul fizic prin penetrabilitatea cognitiva.

d) Sa explicati modul in care sunt generate imaginile mentale.

e) Sa utilizati hartile mentale ale subiectilor in vederea unor ameliorari in
domeniul urbanisticii, marketingului sau psihoprofilaxiei sociale.

155



Continut

1. DEFINITIE. TERMINOLOGIE.

Fenomenele care vor fi abordate acum sunt tratate Tn cadrul psihologiei traditionale la
capitolul "reprezentari”. Pentru ca pana acum, am folosit termenul de reprezentare n alt sens,
in cel de proiectie in sistemul cognitiv a realitatii externe, nu vom folosi acest concept in
abordarea imagisticii mentale (mental imagery). Studiile cognitive asupra imagisticii mentale
nu aduc o simpla modificare de limbaj, ci 0 analiza mult mai pertinenta decét cea din lucrarile
traditionale asupra reprezentarii.

Notiunea de "imagine mentala” nu se refera la imaginea perceptiva si nici la iconul
pastrat Th memoria senzoriala vreme de cateva sutimi de secunda.

Imaginea mentala vizeaza doar acele productii imagistice cu care opereaza sistemul
cognitiv Tn absenta actiunii unor stimuli vizuali asupra organelor de simt.

Tn aceasta categorie intra:

- reveriile;

- imaginile onirice;

- imaginile formate pornind de la mesaje verbale.

Aceasta limitare a sferei notiunii de "imagine mentald" nu reduce importanta studierii
productiilor magistice.

Exemplu. Kekulé marturiseste ca a descoperit structura ciclica a
benzenului dupa ce, in urma unor investigatii teoretice esuate, a
visat un sarpe care isi inghitea propria coada.

A. Einstein relata ca momentele sale de maxima creativitate erau
legate de prezenta fulguranta a unor imagini pe care abia ulterior se
straduia sa le decodifice si sa le aseze Tn forma logico-matematica.
Un alt mare fizician, M. Faraday, compensa insuficienta stapanire a
aparatului matematic prin capacitatea sa de a-si imagina
experimente si fenomene fizice.

Deci, imaginea mentala este o reprezentare cognitiva care congine informatii despre
forma si configuratia spatiala (pozitia relativa) a unei multimi de obiecte, in absenta actiunii
stimulilor vizuali asupra receptorilor specifici.

2. CARACTERISTICILE IMAGINILOR MENTALE

Caracteristicile imaginilor mentale sunt urmatoarele:
- reprezentarea relatiilor topologice;

- absenta sintaxei;

- neutralitatea fata de valoarea de adevar.

2.1. Reprezentarea relatiilor topologice.

Reprezentarea relagiilor topologice dintre elemente este principala caracteristica a
imaginii mentale.
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Exemplu. Tntr-un experiment, J. L. Santa (1977) a utilizat doua tipuri
de reprezentari ale uneia si aceleiasi configuratii: 0 reprezentare
imagistica si o reprezentare lingvistica.

A O

Cmﬂoumis
(a)
| 8 O AODOA LO[|A O
alemenia Acelangl alomante Element dferit Element difacit
configuratis configurafie ciaritd aceaag configuratie configuratie difesits
mmﬁ. Triunghi Cer i
(b) de memoret [T
TW 'ﬂwhl Corc
Figuri-test : Triunghl Cerc Paétrat Triunghi Bageath Carc
Piltrat Sagaatih
Tntai, subiectii sunt solicitati sa inspecteze o configuratie de

elemente: triunghi, cerc, patrat. Dupa memorarea acestei configuratii,
subiectilor le erau prezentate o serie de figuri-test, sarcina lor
fiind de a raspunde cat mai rapid posibil daca aceste figuri sunt
alcatuite din aceleasi elemente ca si figura initiala. Ca urmare,
subiectii trebuiau sa compare figurile-test cu imaginea mentala a
configuratiei initiale.

Daca imaginea mentala reprezinta relatiile topologice sau spatiale
dintre obiecte, atunci subiectul va raspunde mai rapid Tn cazul
primei figuri test, decét in cazul celei de a doua. Timpul de latenta
va fi diferit daca imaginea mentala codeaza relatiile topologice,
caci in prima figura-test se conserva si relatiile topologice, in timp
ce in a doua se conserva numai elementele figurii.

Recunoasterea cea mai rapida a avut loc in conditiile conservarii
relatiilor topologice pentru figuri-test imagistice si in cazul
ordonarii seriale pentru figuri-test lingvistice.
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Rezultatele acestui experiment duc la concluzia ca imaginile mentale sunt o
reprezentare topologica a unei situatii, iar cuvintele, o reprezentare seriala.

2.2. Absenta sintaxei

Spre deosebire de reprezentarile lingvistico-semantice, care se pot combina numai pe
baza unor reguli sintactice bine stabilite de gramatica unui limbaj sau de cerintele consistenteli
logice, imaginile mentale se pot combina oricum.

Nu exista reguli care sa limiteze combinarea imaginilor mentale.

Absenta sintaxei este evidenta la imaginile onirice. Putem visa fapturi rezultate din
cele mai ciudate combinatii. Mitologia din toate timpurile este populata de fapturi inexistente
dar imaginate cum sunt pegasii, centaurii, sirenele, inorogii etc.

Independenta imaginilor mentale de o sintaxa bine stabilita poate fi principalul motiv
al utilizarii imagisticii in reverie, in visul nocturn si in situatiile de maxima creativitate. Daca,
conform lui S. Freud, "visul este calea regala spre inconstient”, pare evidenta "preferinta"
inconstientului de a se exprima intr-un cod nesupus constrangerilor rigide ale sintaxei care
guverneaza limbajul sau ale inferentei logice. Prezenta imagisticii Tn momente de maxima
creativitate poate fi explicata tot prin absenta sintaxei combinarilor imagistice. Fiind rezultatul
unui travaliu inconstient, o ideee originala se exprima mult mai usor ntr-o reprezentare lipsita

de constrangeri severe, cum este cea imagistica.

2.3. Neutralitatea fata de valoarea de adevir

Spre deosebire de reprezentarile lingvistico-semantice, imaginile mentale nu au
valoare de adevar. Valoarea de adevar este un atribut excluziv al judecatilor, caci numai o
judecata in care se afirma ceva despre ceva poate fi adevarata sau falsa.

O imagine nu afirma si nu neaga nimic, deci ea nu poate avea valoare de adevar.

Daca imaginile nu au valoare de adevar, atunci ele nu sunt cunostinte. Cunostintele
declarative de care dispune un sistem inteligent se constituie Tntr-un set de propozitii carora li
se asigneaza o valoare de adevar. Simpla posesie a unor imagini mentale nu inseamna inca
cunoastinte. Cunostintele sunt rezultatul analizei imaginilor mentale.

3. DEZBATERI ASUPRA IMAGERIEI MENTALE

Aceaste dezbateri sunt axata in jurul intrebarii: "Exista sau nu exista informatie stocata
in memorie sub forma de imagini?" La nivelul simtului comun, suntem tentati sa raspundem
afirmativ, dar problema este mult mai complexa.

Incercand sa raspunda la aceasta intrebare, psihologii cognitivisti s-au Tmpartit in doua
tabere:

- sustinatorii imagisticii (S. Kosslyn, J. P. Pomerantz etc)

- adversarii imagisticii (Z. Phylyshyn, J.R. Anderson etc).

Sustinatorii imagisticii

Ei afirma ca imaginea mentala nu este numai un produs epifenomental, ci este o
modalitate autentica de stocare a informatiei in memoria de lunga durata.
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Astfel, sistemul cognitiv stocheaza imagini si le proceseaza pe baza unor mecanisme
specifice.

Exemplu. Una dintre modalitatile de analiza ale imageriei ne este
oferita de S. Kosslyn. El considera ca exista un buffer (tampon
vizual). Ca urmare, reprezentarea vizuala se construieste Tntr-un
buffer vizual, analog cu bufferul dintr-un text de imprimanta. Buffer-
ul in care se construieste reprezentarea este pe termen scurt si trebuie
sa fie generat dintr-o reprezentare pe termen lung, pentru ca buffer-
ul vizual se estompeaza rapid, daca nu este constant Tmprospatat,
adica daca nu este stimulat tot timpul.

Acest buffer vizual poate fi conceptul ca fiind analog unei zone din
memoria unui calculator, care este organizatd pentru a fi citita
direct pe ecranul calculatorului. Fiecare celula din memorie
reprezinta un punct, pixel, din elementele picturale ale reprezentarii
in imagine bidimensionala. Daca este o imagine bidimensionala,
celula de memorie are multe proprietati geometrice intr-un spagiu
bidimensional: o pozitie care poate fi reprezentata cu valori pe
coordonatele x si y, are celule vecine, are o distanta fata de celelalte
celule.

Centrul buffer-ului se considera ca are cel mai inalt nivel de
activare, primind astfel cea mai mare parte din atentia subiectului.

S. Kosslyn considera deci, ca bufferul vizual este un sistem
specializat cu o realitatea fizica distincta Tn mintea omeneasca, in
sensul ca acea zona are prin constructia sa niste proprietati spatiale
intrinseci  (caracteristici intrinseci care permit reprezentarea
proprietatilor spatiale) si ca acea zona este operata de un set de
proceduri care 0 pot incarca, improspata si se pot produce diferite
transformari asupra ei. Altfel spus, aceasta zona de memorie poate
fi manipulata de catre un set de rutine grafice primitive care sunt
intrinsec spatiale.

S. Kosslyn considera ca aceste capacitati ale imageriei vizuale sunt
asemanatoare unui procesor dedicat, adica specializat ntr-un
anumit tip de activitate. Rutinele grafice primitive se refera la
modalitati de prelucrare a informatilor din memoria grafica (ex.
rotirea, impaturirea, expandarea, constrictia etc).

Adversarii imagisticii

Ei nu neaga existenta imaginilor mentale in memoria de lucru dar le confera un rol
epifenomenal, considerandu-le rezultate introspective temporare, produse prin analiza
descendenta din baza noastra de cunostinte.

Altfel spus, memoria de lunga durata nu contine imagini, ea fiind populata exclusiv cu
continuturi semantice. Imaginile sunt produse temporar, in functie de necesitatile sarcinii, de
catre baza noastra de cunostinte.

Tn ambele tabere existd nuantari ale optiunilor de baza, mergand pana la postularea
unui cod dual, sau la admiterea imaginilor mentale ca un cod concurent codului semantic.
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O alta problema care se pune este de sti daca imagistica conserva sau nu toate
proprietatile perceptiei si daca imaginea mentala este ca un tablou care se priveste si se
exploreaza.

Imaginea mentala retine un anumit numar din proprietatile perceptive ale obiectului
sau ale scenei, mai multe decat codul verbal, dar nu le retine pe toate. Ea conserva in afara de
forma obiectelor, pozigia lor relativa si la un mod general proprietdtile topologice. Pastreaza
si caracterul continuu al deplasarilor si transformarilor si in anumite conditii se pot coda si
distanzele.

3.1.Analiza descendenta si imagistica mentala

Analogul cel mai apropiat al imaginii mentale este imaginea vizuala. Ambele tipuri de
imagine reprezinta forma unor obiecte si relatiile spatiale dintre acestea. In afara de acest
punct comun insa, imaginile mentale diferd considerabil de imaginile fotografice.

In primul rand imaginile mentale sunt produse Tn absenta actiunii stimulilor asupra
receptorilor vizuali. Putem avea chiar imagini mentale despre obiecte sau scene pe care nu le-
am vazut sau nu le vom vedea niciodata, cum ar fi imaginile onirice sau imaginile construite
pe baza lecturii unui text. Deci, chiar daca succede o imagine perceptiva, sau este produsa pe
baza lecturii unui text, o imagine mentala este in mai mare sau mai mica masura rezultatul
unor procese de analiza descendenta.

Imaginile mentale presupun implicarea analizei descendente in analiza stimulilor
vizuali, ele neputandu-se constitui in absenta acesteia. Ca urmare, imaginile mentale depind
de baza de cunostinte care initiaza analiza descendenta. Din referentul initial, Tn imaginea
mentala se pot regasi doar acele componente pentru care s-a putut gasi corespondent
categorial, care au permis, deci, o analiza descendenta.

Deci, imaginea mentald (sau ceea ce se numeste in limbaj traditional "reprezentare")
nu se interpune intre imaginea perceptiva si concept, nu este un "preconcept”.

Imaginea mentala succede analizei descendente a stimulilor vizuali si depinde de baza
de cunostinte a sistemului cognitiv.

Exemplu. Un experiment efectual de S. K. Reed si J. A. Johnson
(1975, 1977) utiliza materialele din imaginea de mai jos.
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In partea stanga sunt prezentate doui configuratii complexe iar n
partea dreapta sunt prezentate o multime de figuri care intra n
componenta configuratiilor complexe. Experimentul are doua
variante:

a) Subiectii inspecteaza figurile din dreapta, dupa care pe un
display este prezentata configuratia complexa. Deci, subiectii sunt
solicitati sa compare partile configuratiei complexe (imagini
mentale) cu imaginea fizica sau perceptiva a acesteia.

b) Subiectii inspecteaza configuratia complexa, dupa care pe
disply sunt prezentate figurile din dreapta. Deci, subiectii sunt
solicitati sa compare imaginea perceptiva a partilor cu imaginea
mentala a configuratiei complexe.

In ambele variante, ei trebuie sa mentioneze daca figurile
inspectate sunt parti ale configuratiei complexe. Proportia
raspunsurilor corecte a fost 86% pentru prima varianta si 52%
pentru varianta a doua.

Diferenta semnificativa rezultata se explica prin diferenta dintre
imaginea fizica si cea mentala. Imaginea fizica (desen, fotografie)
poate fi reanalizata si descompusa n parti componente, altele decét
cele initiale, pe cand imaginea mentala poate fi descompusa numai
dupa componentele procesate anterior, dupa categorizarile utilizate
initial. Deci, imaginea mentala este mediata de procesari semantice.

Pe baza acestor date se poate conchide ca reprezentarile imagistice nu pot fi un cod
specific, autonom, independent de procesarile semantice. Ele presupun procesari descendente,

dependente de baza de cunostinte.
Procesarile semantice ale stimulului in momentul perceptiei, interactiunea cu alte
cunostinte detinute de sistemul cognitiv, introduc ponderari specifice ale caracteristicilor

spatiale si relatiilor topologice dintre elementele unei situatii. Astfel:
- elementele categorizate si procesate mai intens sunt mai bine reprezentate in

imaginea mentala decéat cele necategorizate sau slab procesate;
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- imaginea mentala poate contine elemente absente din imaginea fizica de referinta,
dar construite datorita congruentei lor cu categoria sub care a fost cuprinsa referinta;

- elementele incongruente cu schema cognitiva sau categoria implicata in recunosterea
stimulului pot fi omise din imaginea mentala.

Se poate afirma ca Tn imaginea mentala izotropia partilor imaginii fizice este Tnlocuita
cu organizarea lor ierarhica, neizotropa, in functie de procesarile semantice si analiza
descendenta subiacenta. Aceasta este una din marile dificultati Tntdmpinate Tn constructia
sistemelor artificiale care sa utilizeze imagini spatiale.

Toate aceste cercetari ne duc spre concluzia ca nu exisza un cod pur imagistic, ca nu
exista 0 memorie pur imagistica, avand in vedere ca analiza descendenta este profund implicata
n imageria mentala.

3.2.Imaginea mentala - analog abstract si imaginea vizuala

Am vazut ca imaginea mentala contine acele elemente din imaginea fizica ce au fost
procesate abstract, adica au fost categorizate, supuse analizei descendente. In aceasta situatie
ne putem intreba cat de multe similitudini mai exista intre imaginea vizuala perceptiva si
imaginea mentala. O alta problema care se ridica este cea daca 0 persoana care nu a avut
niciodata imagini perceptive vizuale, un nevazator congenital, poate avea imagini mentale.

Au fost realizate experimente asupra iamginilor mentale, comparand performantele
unui lot de subiecti vazatori cu un lot de subiecti nevazatori congenitali.

Exemplu. N. H. Kerr, in 1983 a realizat un astfel de experiment.
Pe o suprafata plana erau reprezentate7 figuri geometrice asezate la
diverse distante unele de altele, scoase in relief, pentru a putea fi
pipaite de nevazatori. Ulterior, subiectilor li se spunea numele
uneia dintre figurile geometrice pe care trebuiau sa si-o imagineze.
Apol, li se cerea sa-si inchipuie un punct care se deplaseaza cu o
viteza constanta pana la o alta figura. Subiectii trebuiau sa apese un
buton in momentul in care punctul atingea figura, timpul scurs fiind
masurat.

S-a constatat ca timpul de reactie creste odata cu marirea
distantelor dintre figurile geometrice, atat la vazatori céat si la
nevazatori. Asadar, performantele vazatorilor si nevazatorilor la
sarcina de scanare a imaginilor mentale sunt similare.

Aceasta insemna ca imaginile mintele nu sunt legate de 0 anumiza modalitate senzoriala,
n speta nu sunt legate de imaginile vizuale. Ceea ce este esential in formarea imaginilor mentale
este reprezentarea relagiilor spagiale dintre elementele unei scene sau configuratii. Nu este
important daca informatiile despre pozitia relativa a obiectelor se bazeaza pe perceptia
vizuala , ca in cazul vazatorilor, sau pe perceptia tactil-chinestezica, la nevazatorii congenitali.
Datele perceptuale ale stimulului, cum ar fi culoarea sau luminozitatea, nu sunt
necesare.

Acesta este motivul pentru care notiunea de "imagine mentala” si cea de "reprezentare
spatiala™ sunt considerate adesea ca echivalente. (J. R. Anderson, 1985)

Imaginile mentale sunt reprezentari spatiale sau topologice si sunt mai abstracte decét
imaginile vizuale, nefiind legate de o singura modalitate senzoriala.
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O serie de cercetari intreprise Tn ultimii ani au evidentiat totusi existenta unor legaturi
stranse intre imaginile perceptive vizuale si cele mentale. Aceste cercetari se bazeaza pe
fenomenul de interferena si pe date neuropsihologice asupra deficitului vizual selectiv.

a) Cercetarile asupra interferentei au la baza urmatoarea ipoteza: daca efectuarea unor
procesari imagistice interfereaza cu o sarcina vizuala mai puternic decét cu o sarcina dintr-o alta
modalitate senzoriala, atunci mecanismele implicate Tn imagistica mentala sunt similare celor
implicate Tn imaginea perceptiv vizuala. S-a constatat ca imaginea vizuala interfereaza mai
puternic cu un stimul vizual decat cu un stimul auditiv si invers, pentru imaginea
auditiva.

Rezulta deci ca, ntrucat imaginile mentale interfereaza cu semnalele corespunzatoare,
cel putin o parte din mecanismele implicate in imaginile vizuale sunt implicate si in realizarea
imaginilor mentale. Deci, trebuie sa conchidem ca cel putin unele procesari imagistice sunt
realizate de aceleasi mecanisme care sunt implicate in perceptia vizuala.

b) Anumite date de neuropsihologie sustin deasemenea, ideeea ca macar o parte din
procesarile imagistice sunt realizate de aceleasi mecanisme care sunt implicate in formarea
imaginii perceptive vizuale. Astfel, se cunoaste ca pacientii cu leziuni in zona lobului parietal
drept sufera de un deficit vizual selectiv. Ei nu pot percepe obiectele din campul vizual strang,
deoarece emisfera dreapta produce imaginile perceptive pentru obiectele din campul vizual
stang si invers. Spre exemplificare, aducem in discutie un experiment asupra imaginilor
mentale la aceasta categorie de pacienti.

Exemplu. E. Bisach si C. Luzzatti (1978) au solicitat pacientii sa-
si imagineze o piatd din oras cu care acestia erau familiarizati
Tnainte de lezarea lobului parietal drept. Ei trebuiau sa-si imagineze
ca se afla intr-un anumit punct al pietii si erau solicitati sa relateze
toate obiectele pe care le pot inspecta din pozitia respectiva. In mod
surprinzator, ei nu mentionau decat obiectele din campul vizual
drept, ignorénd total obiectele care ar fi fost prezente in campul
vizual stang.

Apol, subiectii au fost rugati sa-si imagineze ca sunt in partea
opusa a pietii si sa relateze obiectele pe care le observa. De aceasta
data ei au ignorat total obiectele mentionate anterior, relatand
numai despre cele care nu au fost mentionate in faza anterioara a
experimentului.

Asadar, comportamentul acestui tip de pacienti in scanarea imaginilor mentale este
similar cu cel implicat in perceptia vizuala.

Concluzia care se poate trage este din nou ca cel putin unele procesari imagistice sunt
realizate de aceleasi mecanisme care sunt implicate Tn perceptia vizuala.

Suntem acum in posesia a doua categorii de date experimentale care sustin doua
lucruri contrare:

- unele sustin caracterul abstract al imaginilor mentale, ca si cum acestea ar fi niste
realitati independente de perceptia vizuala;

- altele evidentiaza mecanisme comune implicate Tn producerea imaginii mentale si a
perceptului corespunzator.

O solutie posibila a acestei dileme (cf. M. Miclea, 1994) ar fi ca in imaginea mentala
sunt prezente atat caracteristici spatiale, cat si caracteristici vizuale. Utilizarea predominanta a
unora sau altora putand fi determinata de specificul sarcinii.
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3.3.Imaginea mentala, memoria de lucru si memoria de lunga durata
Problema la care ne referim acum este cea a duratei imaginilor in memorie. Si pe aceasta
tema s-au facut numeroase cercetari.

Exemplu. N. Shepard in 1967 a prezentat unui lot de subiecti 612
imagini colorate cu un timp de expunere de 6 secunde fiecare. Apoi
a procedat la un test de recunoastere prezentand subiectilor cate doua
imagini, sarcina lor fiind sa spuna care din ele a facut parte din
lotul de imagini prezentate anterior.

Procentajul raspunsurilor corecte a fost de 97% imediat dupa
expunere, 92% dupa trei zile si 58% dupa 120 de zile de la
expunere.

Dupa cum se poate observa, acest studiu se bazeaza pe cercetari de laborator, cu
stimuli alesi si expusi de experimentator. Pentru a conferi 0 mai mare validitate ecologica
acestor rezultate, alte cercetari au incercat sa vada memoria pe care o au oamenii despre figurile
umane intéalnite de-a lungul vietii.

Exemplu. H. P. Bahrick si R .P. Wittlinger, n 1975, au utilizat un
lot de subiecti cu varste cuprinse intre 17 si 74 de ani, care erau
solicitati sa aleaga din cinci poze, poza care reprezenta chipul unui
fost coleg de clasa. Procentajul raspunsurilor corecte a fost de 90%,
chiar si in cazul subiectilor care au absolvit colegiul cu 35 de ani in
urma. Grupul care absolvise cu 48 de ani in urma a oferit si el
raspunsuri corecte Tn 71% din cazuri.

Se poate remarca faptul ca memoria imagistica a oamenilor este prodigioasa, chiar si
in cazul expunerilor de scurta durata sau dupa scurgerea unui inteval de timp considerabil.

Pentru a explica acest fenomen A. Paivio (1971) a lansat ipoteza codului dual, confom
careia prodigiozitatea memoriei imagistice se datoreaza asocierii sale cu un cod verbal, care
faciliteaza reamintirea imagistica a stimulului.

Tinand cont de procesarile descendente implicate in productiile imagistice, acuratetea
pastrarii imaginilor in memoria de lunga durata poate fi explicatd si prin participarea a trei
coduri:

- imagistic;

- lingvistic;

-semantic.

M. Miclea considera ca imaginile sunt stocate atat de acurat in memoria de lunga durata
deoarece in constituirea lor sunt implicate pre/ucrari semantice (categorizare si alte prelucrari
semantice) si li se asociaza o eticheta lingvistica.

De aceea:

- imaginile lipsite de sens sunt retinute mai greu Tn memorie decat imaginile a caror
semnificatie este cunoscuta.

- imaginile pentru care avem o eticheta lingvistica sunt retinute mai bine decat
imaginile inedite, pentru care nu avem eticheta lingvistica.

Daca unul dintre cele doua coduri este inlaturat sau redus, memoria imagistica se
deterioreaza. Pentru ca imaginea mentala este mai abstracta decat imaginea perceptiva
vizuala, se poate explica Tmbunatatirea performantelor mnezice prin utilizarea unor
mnemotehnici, cum e de pilda metoda localizarii in spatiu, metoda loci.
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Exemplu. Metoda coordonatelor (a lui Loci).

Se stie ca Cicero, un orator roman care a trait in primul secol dupa
Christos, a folosit aceasta metoda pentru a-si reaminti numele sau
alte detalii de care avea nevoie in discursurile sale, prin vizualizarea
oamenilor sau a altor diferite lucruri pe care vroia sa si le
reaminteasca (cum ar fi localizarea acestora in camera in care isi tinea
discursul). Mai recent, G. H. Bower (1970) a elaborat un mod practic
de folosire a acestei tehnici ce presupune mai multe etape.

Primul stadiu este acela al identificarii si fixarii Tn memorie a unui
numar de localizari specifice. Spre exemplu, cu fiecare reper de pe
un drum pe care-l strabatem zilnic poate fi asociat un lucru pe care
dorim sa-I pastram in memorie si astfel este de ajuns sa parcurgem
drumul pentru ca lucrurile pe care nu am vrut sa le uitam sa se
actualizeze.

Lovelace si Southall (1983) observa ca studentii isi reamintesc
mai bine materialul daca acesta este prezentat tiparit pe pagini
numerotate si cu spatii albe in partea superioara si inferioara.
Cunoasterea locului ocupat in pagina si numarul paginii ajuta la
reamintire prin faptul ca ofera repere. Prin comparatie, tiparirea pe
foaie continua, nepaginata (ca un sul) sau nenumerotata a
determinat scaderea reactualizarii cu 25%.

Toate acestea aratd importanta contextului Tnh care ceva este
invatat. Reactualizarea este mai usoara in cazurile in care contextul
poate fi reconstuit la fel de bine ca si materialul prezentat.

M. Miclea a botezat aceasta ipoteza cu numele de ipoteza codului triadic.

Tn ceea ce priveste memoria de lucru s-a dovedit experimental faptul ca nu putem
retine decat maxim 5 elemente ale unei imagini complexe, ceea ce ne duce cu gandul la
capacitatea memoriei de scurta durata. (vezi cursul 6, pct. 2.1.)

*

* *

Tn concluzie, daca vrem sa raspundem la intrebarea daca exista 0 memorie imagistica,
suntem acum n masura sa conchidem urmatoarele:

a) In imaginea mentala sunt prezente acele elemente care au facut obiectul analizei
descendente, cum ar fi categorizarile si alte procesari semantice. Ca urmare nu exisza imagini
mentale pure, independente de orice prelucrare semantica, nici un mecanism mnezic special
pentru stocarea si reactualizarea imaginilor mentale.

b) Imaginile mentale reprezinta relatiile spatiale ale elementelor unei scene, ele putand
fi obtinute si prin alte mijloace decat percepyia vizuala (ex. chinestezic, auditiv, tactil etc).
Cel putin o parte din mecanismele implicate in perceptia vizuala sunt subiacente productiilor
imagistice. Ele sunt Tnsa mai abstracte decét perceptele vizuale.

c) A fost pusa Tn evidenta existenta unei memorii imagistice de lunga durata . Acest fapt
se poate explica prin existenta codului triadic. In memoria de lucru pot fi retinute
maximum 5 elemente ale scenei, durata mentinerii lor depinzand de rapiditatea proceselor
implicate Tn deteriorarea si reconstructia imaginii mentale.
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4. PROCESAREA IMAGINILOR MENTALE

Cele mai interesante operatii ce poarta asupra reprezentarilor imagistice sunt:
- generarea;

- transformarea (rotirea, expandarea si constrictia, impaturirea)

- scanarea

4.1. Generarea reprezentarilor imagistice

Imaginile mentale sunt generate de baza de cunostinte de care dispune subiectul.
Aceste cunostinte activeaza categoriile care sunt implicate nh recunoasterea obiectelor, care
ulterior, monitorizeaza constructia reprezentarilor imagistice complexe.

Subiectul uman poate genera o figura complexa din partile sale. Aceste parti, dupa
cum s-a vazut, sunt non-izotrope.Generarea figurii se face dupa categoriile activate la
recunoasterea anterioara a imaginii fizice. Constructia respectivei imagini este Insa limitata si
ca numar de elemente (maximum cinci) si ca duratd, in functie de rapiditatea refacerii
permanente a elementelor care se sterg.

4.2. Transformarea imaginilor

Odata generate, reprezentarile mentale pot fi supuse unei serii intregi de transformari.
Cele mai studiate sunt:

- rotirea;

- expandarea si constrictia;

- impaturirea.
4.2.1. Rotirea

Imaginile mentale pot fi rotite Tn plan sau spatiu tridimensional. Cele mai multe
experimente efectuate pentru a vedea cum se realizeaza aceste rotatii utilizeaza perechi de
reprezentari ale unor obiecte (identice sau nu) dar orientate diferit. Sarcina subiectilor este de
amentiona daca obiectele sunt identice sau nu, exceptand orientarea lor spatiala. Pentru a realiza
aceasta sarcina ei trebuie sa realizeze o rotire mentala a uneia dintre imagini, apoi sa mentioneze
daca este vorba despre figuri identice sau figuri diferite.

Exemplu. L. A. Cooper si R. N. Shepard (1973) au utilizat stimuli
bidimensionali, mai concret ei au prezentat subiectilor o multime
de orientari ale literei R si ale imaginii sale in oglinda. Sarcina consta
in a decide daca stimulii prezentati reprezinta un R sau reflexul
acestuia in oglinda.
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Stimulii utilizagi de L. A. Cooper si R. N. Shepard (1973). Cele doua coloane
din stédnga reprezint un R rotit in grade diferite fata de pozitia
initiala. Coloanele din dreapta reprezinzi reflexul in oglinda a lui
R, rotit cu acelagi numar de grade.

Dupa cum se observa realizarea unei rotatii mentale este absolut
necesara pentru realizarea sarcinii.

Tn urma acestui experiment, s-a constatat ca timpul de reactie creste in functie de
disparitatea unghiulara. El atinge valoarea maxima in cazul unei rotiri de 180° fata de pozitia
de referinta. Este ca si cum subiectii ar roti in sensul acelor de ceasornic litera respectiva, pentru
a o identifica, daca disparitatea unghiului este de pana la 180° si in sens invers, daca disparitatea
este mai mica. Deci, Tn cazul rotirii mentale ca si n cazul rotirii fizice, subiectii tind sa alega
rotagia cea mai economicoasa.

Pentru ca imaginile mentale nu sunt obiecte fizice si nu sunt rotite Tn spatiul fizic, trebuie
explicata analogia rotirii mentalde cu cea fizica.

Aceasta analogie poate fi explicata prin penetrarea transformarilor imagistice de baza
noastra de cunostinte.

Rotirea mentala este monitorizata de cunostintele implicite pe care le avem despre rotirea
fizica. Astfel, noi stim ca rotirea fizica are o durata cu atdt mai mare cu cat este mai ampla.
Aceasta cunostinta tacita controleaza modul de efectuare a rotirii mentale, impunand dependenta
timpului de reactie de marimea disparitatii unghiulare.

Se poate afirma astfel ca nu exista diferente notabile intre rotirea in plan si rotirea in
adancime.

4.2.2. Expandareasiconstrictia

Reprezentarile mentale pe care le avem despre un obiect pot fi marite, adica
expandate, sau micsorate, variind continuu (analogic) marimea imaginii noastre mentale.

S-a constatat ca:
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- este mai dificil sa expandam sau sa micsoram 0 imagine mentala, cu cat ea se
indeparteaza de marimea ei uzuala, cunoscuta din experienta cotidiana. Dificultatile intdmpinate
se reflecta in cresterea timpului de reacrie. Cresterea gradului de dificultate odata cu
indepartarea de marimea obisnuitd este 0 consecinta a constrangerilor pe care cunostintele
noastre le impun transformarilor imagistice. Deci, cunostintele noastre influenteaza
expandarea/constricyia.

- variatia marimii imaginii se face continuu, analogic, nu digital, discondinuu.

4.2.3. Tmpaturirea

Este o operagie ce poarta asupra unor imagini bidimensionale din care trebuie
construita imaginea unui obiect tridimensional. S-a constatat ca cu cat numarul de indoiri
efectuate asupra reprezentarilor imagistice este mai mare, cu atat creste durata timpului de
reactie. Analogia cu transformarile fizice este evidenta.

Deci si in cazul Tmpaturirii cunostintele implicite despre transformarile fizice din
mediu monitorizeaza transformarile imagistice.

Asadar, desi imaginile mentale nu sunt obiecte fizice, noi ducem cu noi, inconstient,
cunostintele despre mediul nostru fizic, astfel incat transformarile noastre imagistice sunt
analoage transformarilor asupra obiectelor fizice corespunzatoare.

4.3. Scanarea imaginilor mentale
Scanarea Ssau inspectarea reprezentarilor imagistice a fost si ea investigata
experimental.

Exemplu. Experimentul prototip asupra scanarii sau inspectarii unei
reprezentari imagistice a fost efectuat de S. Kosslyn si colab. in
1978. Ei au prezentat subiectilor o harta a unei insule imaginare, pe
care erau marcate: o plaja, o coliba, o fantana, un lac, un arbore, niste
ierburi si un grup de stanci.
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Harta imaginara ublizala de Kossiyn sf cofab. (7875)
Subrecti memoray aceasta harta. apof erau soliciali
sa o [nspecteze de /a un anumi punct /a altu/

Subiectii au fost solicitati sa memoreze harta, gradul de memorare fiind
evaluat dupa corectitudinea cu care o puteau desena. Apoi, experimentatorul
numea cu voce tare un reper de pe harta, pe care subiectii trebuiau sa si-l
imagineze. Dupa 5 secunde era numit un alt reper. Sarcina subiectilor era de a
scana harta mentala de la un obiectiv la altul si de a apasa pe o tasta in
momentul in care ajungeau la obiectivul tintd. Se masura timpul de reactie.
Cele 7 repere erau astfel amplasate incat distanta dintre oricare pereche sa
difere de toate celelalte.

S-a constatat ca durata si complexitatea scanarii hartilor mentale creste odatia cu
marirea distantei dintre obiective.

Deci, inca o prelucrare imagistica este analoaga actiunii corespunzatoare din mediu fizic,

ceea ce inseamna ca cunostintele pe care le avem despre mediul fizic monitorizeaza scanarea
hartilor mentale.
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In final, o constantare care se refera la toate prelucrarile imagistice: nu existd o
capacitate unica de prelucrare a imaginilor.

S. Kosslyn si colab. (1984) au masurat performantele subiectilor la diverse sarcini, unele
implicand scanarea imaginii, altele rotirea, generarea, expandarea/constrictia si impaturirea.
Coeficientii de corelatie gasiti Tntre performantele la aceste sarcini nu au fost semnificativi.
Deci, 0 persoana poate avea performante ridicate la sarcini care implica anumite procesari
imagistice si performante scazute daca sunt puse n joc alte prelucrari ale imaginilor mentale.

Tn plus investigatiile neuropsihologice au aratat ca operaii imagistice diferite sunt
realizate de structuri neuroanatomice diferite. De pilda, generarea unei imagini din partile ei
componente este realizata in primul rand de emisfera cerebrala stanga, in timp ce rotirea si
scanarea reclama participarea masiva a emisferei drepte. Nu exista, asadar, un centru
neurofiziologic al tuturor prelucrarilor imagistice.

5. HARTA PSIHOLOGICA

Pentru a ne orienta intr-un anumit teritoriu, pentru a stabili locatia noastra in raport cu
un anumit punct, drumurile de acces si obstacolele pe care le-am putea Tntdmpina, avem
nevoie de o harta a mediului ecologic in cauza. Daca nu putem intra in posesia ei, atunci suntem
nevoiti sa ne fixam cateva puncte de reper, sa intrebam mereu despre locul unde se afla un
anumit obiectiv si cum putem ajunge la el, sa strabatem Tn lung si lat teritoriul respectiv
etc. In ambele situatii vom ajunge in cele din urma sa avem o reprezentare mentala a teritoriului
respectiv. Aceasta reprezentare este o0 veritabila hartd mentala sau harta psihologica a
teritoriului respectiv.

Ea se deosebeste sub mai multe aspecte de hartile elaborate de cartografi:

- harta psihologica se dobandeste printr-un proces destul de lent, incomplet si plin de
confuzii;

- scala de reprezentare a teritoriului nu este aceiasi pentru toate partile sale: unele sunt
mai bine reprezentate, au proiectie cognitiva mai ampla, in detaliu, altele sunt reprezentate
doar sumar, avand o pondere mai redusa, pline de pete albe etc.;

- saturagia psihologica a diferitelor zone este inegald, un subiect avand diverse
atitudini si stari emotionale fata de anumite parti ale teritoriului: exista zone percepute ca fiind
mai periculoase decét altele, zone placute si neplacute, vesele sau deprimante.

Rezumand hartile psihologice sunt proiectii cognitive, la scale inegale ale zonelor unui
numit teritoriu, neuniform saturate psihologic, dobandite prin investigarea proprie a mediului
sau prin consultarea bazei de cunostinte despre teritoriul respectiv.

Investigatiile asupra hartilor psihologice se confrunta cu o problema metodologica
destul de dificila: cum se poate obiectiva harta mentala a unui subiect?

O primametoda consta in a solicita subiectii sa deseneze cat mai complet posibil harta
unui anumit teritoriu. Subiectii pe care se face investigatia trebuie sa-si aiba rezidenta in diferite
parti ale orasului. Este de asteptat ca harta mentala a zonei in care locuieste cineva sa fie mai
dezvoltata decat reprezentarea cognitiva a altor zone. Se combina apoi hartile desenate de
subiecti, luand Tn calcul, in primul rand, acele repere care apar cu frecventa cea mai mare. Ne
intereseaza daca o anumita zona sau obiectiv a fost localizat pe harta si daca relatiile spatiale
dintre punctele marcate pe harta sunt corecte sau nu (eventual in ce fel au fost
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distorsionate). In functie de frecventa locatiilor corecte si a numarului de obiective corect
mentionate, se vor putea distinge zone bine reprezentate in harta psihologica si zone slab
reprezentate (cu diferite grade intermediare).

Putem recurge la analiza de caz pentru a explica modul de reprezentare al teritoriului
si navigatia in interiorul acestuia a unui singur subiect.

O a doua metoda utilizata de S. Milgram si colab. (1972) consta in prezentarea unor
forografii cu instantanee din diverse zone ale orasului. Sarcina subiectilor este de a mentiona
daca, pe baza acestor fotografii, recunosc sau nu zona din care au fost luate. Si in aceasta situatie
subiectii trebuie sa apartina tuturor zonelor de locuit intr-o distributie geografica conform cu
datele de recensamant. Pentru asigurarea esantionarii instantaneelor fotografice prezentate se
poate Tmparti orasul sau teritoriul respectiv in linii imaginare care sa marcheze longitudinea si
latitudinea, la distante egale unele de altele. Fotografiile se iau din fiecare dintre punctele
de intersectie a longitudinilor si latitudinile anterior stabilite.

Tn general, acuratetea recunoasterii s-a dovedit a fi in functie de doi factori:

- centralitate zonei, adica locul pe care 0 zona 1l ocupa n fluxul cotidian al miscarilor
populatiei;

- specificitatea ei arhitecturala sau sociala, adica masura in care o zona are propria ei
culoare locala.

O zona anosta, slab reprezentata cognitiv poate dobandi o reprezentare cognitiva mult
mai ampla daca acolo se amplaseaza un obiectiv de mare interes social si/sau daca i se creaza
o culoare locala proprie.

S-a constatat ca oamenii se simt mai in siguranta si mai satisfacuti de viata daca au o
buna harta psihologica a teritoriului in care traiesc, indeosebi a zonei lor de rezidenta. Stabilirea
hartilor psihologice este importanta atat pentru urbanistica si marketing, cat si pentru
psihoprofilaxia sociala.
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MODULUL V. PROCESE DECIZIONALE
UNITATEA DE INVATARE 13

DECIZIA (1)
MODELELE NORMATIVE ALE LUARII DECIZIEI

9

@ Pplanul cursului

1. Modelele normative ale luarii deciziei.
1.1. Modelul valorii asteptate.
1.2. Modelul valorii subiectiv asteptate.
1.3. Modelul utilitatii asteptate.
1.4. Modelul utilitatii subiectiv asteptate.
2. Limitele modelelor normative ale luarii deciziel.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui capitol veti fi capabili:

a) Sa distingeti intre valoare si utilitate.

b) Sa argumentati validitatea psihologica mai mare a modelor utilitatii

asteptate fata de modelele valorii asteptate.

¢) Sa descrieti subiectul uman subiacent modelelor normative ale luarii

deciziei.

d) Sa aduceti argumente Tn favoarea limitelor modelelor normative ale

luarii deciziel.
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Continut

Luarea unei decizii, selectia unei alternative dintr-o multime de variante disponibile la
un moment dat, sta la baza comportamentului teleologic, expriméand intentionalitatea fiintei
umane. Luarea deciziei a constituit obiect de interes atat pentru economisti, sociologi cat si
pentru psihologi. Din eforturile lor conjugate au rezultat doua categorii de modele, menite sa
descrie si sa explice comportamentul decizional: modelele normative si modelele descriptive.

1. MODELE NORMATIVE ALE DECIZIEI

Ele isi au originea in stiintele economice si au la baza doua asumptii:
a) Principala asumptie a modelelor normative este cea a rafionalizatii subiectului
decident.

Se presupune ca in luarea unei decizii, subiectul uman se comporta rational, cautand
Tntotdeauna sa aleaga alternativa optima, adica alternativa care-i asigura castigul maxim.

La modul cel mai general, o fiinta este rationala daca este necontradictorie. Aceasta
inseamna ca in cazul unui rationament tanzitiv, daca un individ prefera alternativa A lui B si
alternativa B lui C, in mod necesar va prefera pe A lui C.

Exemplu. Sa presupunem ca vreau sa plec la mare cu avionul (A) sau
cu trenul (B) si ma decid pentru A. Intre timp, aflu ca zborul respectiv
este anulat, dar un prieten se ofera sa ma duca cu masina (C). Intre
tren si masina, prefer alternativa B, trenul. Dar, pentru ca am ghinion,
aflu putin mai tarziu ca trenul respectv s-a anulat dar, in schimb,
circula avionul.

Fiind o fiinta rationala, conform unui rationament tranzitiv elementar
ar fi logic sa prefer sa merg cu avionul, consecventa cu optiunea
initiald (voi prefera pe A lui C, deoarece, anterior am preferat pe A
lui B si pe B lui C). Asa spune teoria, dar in practica s-ar putea sa
ma hotarasc sa plec cu masina, sfidand logica.

Acest exemplu poate pune sub semnul intrebarii ragionalitatea subiectului decident.
b) A doua asumptie a modelelor normative vizeaza omniscienta subiectului decident.

Aceste modele presupun ca in luarea deciziei, subiectul cunoaste toate alternativele si
0 selecteaza pe cea optima.

Intradevar, exista multe situatii Tn care numarul alternativelor posibile este finit si
cognoscibil. Exista Thsa si multe alte situatii care contrazic aceasta presupozitie.

Modelele construite pe baza celor doua asumptii, cea a rationalitatii si cea a omniscientei
subiectului decident arata mai degraba cum ar trebui sa se decida decat cum se realizeaza
decizia Tn mod real. Ele prescriu, nu descriu si, de aceea, poarta numele de modele normative
ale deciziei.

Cele mai cunoscute modele normative sunt:
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- modelul valorii asteptate (EV de la Expected Value);

- modelul utilitatii asteptate (EU de la Expected Utility);

- modelul valorii subiectiv asteptate ( SEV de la Subjectiv Expected Value);

- modelul utilitatii subiectiv asteptate (SEU de la Subjectiv Exprcted Utility).
Ele sunt construite Tn conformitate cu criteriul maximizarii valorii (utilitatii) asteptate.

1.1. Modelul valorii asteptate
Este cel mai vechi dintre aceste modele.

Valoarea asteptata este beneficiul calculat, de regula, Tn bani pe care subiectul decident
il are in vedere in conditiile selectiei unei alternative.

Ea are o expresie numerica si are un caracter de obiectivitate, Th sensul ca este
independenta de perceptia subiectiva a indivizilor implicati Tn procesul deciziei. Alternativa
optima se poate stabili pe baza calculului valorii asteptate dupa formula:

VAI=> PixVi,
unde VA= valoarea asteptata a alternativei, Pi = probabilitatea de a obtine un anumit
beneficiu, daca se opteaza pentru alternativa i si Vi = marimea acestui beneficiu. Alternativa
optima este cea care are valoarea cea mai mare.

Exemplu. Avand niste bani, trebuie sa hotarasc intre doua afaceri in
care 1i pot investi:

Daca fac afacerea A am 42% sanse de a avea un beneficiu de 1
milion lei

Daca fac afacerea B am 80% sanse sa castig 500.000 lei.
Care este alternativa optima pentru mine? Conform formulei, pot
calcula valoarea asteptata (beneficiul) pentru fiecare dintre cele
doua alternative. Astfel:

VA =0,42 x 1.000.000 = 420.000

VA:; =0,80 x 500.000 = 400.000
Dupa cum se poate observa, valoarea/beneficiul asteptat este mai
mare daca optez pentru alternativa A.

Dificultatiintampinate de acest model:

a) Una dintre dificultatile pe care o intampina modelul bazat pa calculul valorii asteptate
vizeaza stabilirea precisa a probabilizagii, cu care vom obtine un anumit castig. De cele mai
multe ori deciziile luate se bazeaza pe estimarea, nu pe consemnarea probabilitatii. De aceea nu
se poate afirma cu certitudine ca acea probabilitate va raméne neschimbata intr- un moment
ulterior. Ea poate creste sau scade in functie de o multime incalculabila de evenimente aleatoare,
care pot modifica probabilitatea castigului.

Totusi, valoarea asteptata a alternativelor asupra carora poarta decizia poate constitui
un ghid orientativ util, mai ales cand marimea acestor valori este semnificativ diferita de la 0
alternativa la alta.

b) Modelul raméne insa restrictiv pentru ca doar o mica parte din deciziile noastre
vizeaza factori economici, cuantificabili Tn valoarea lor bareasca. Suntem pusi in situatia de
a lua decizii si depre cariera profesionala, despre partenerul de viata etc. In plus "castigul” nu
se poate exprima numeric decét in cazuri destul de rare.

Modelul bazat pe calculul valorii asteptate este eminamente prescriptiv.
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1.2. Modelul valorii subiectiv asteptate
Acest model ia in considerare n loc de probabilitatile obiective (p) pe cele subiective

(s).
k

SEV = X s(i)v(i)
1=1

1.3. Modelul utilitatii asteptate

Acest model cauta sa depaseasca limitele modelelor anterioare, incercand sa formalizeze
si deciziile din domenii in care castigul nu are o expresie numerica, baneasca. El porneste de la
ideea ca exista o diferenta intre valoare si utilitate, Tn sensul ca:

- valoarea este un dat obiectiv;

- Utilitatea este percepria subiectiva a unei valori.

Utilitatea este perceptia subiectiva a unei valori.

Se cunoaste de mult timp ca utilitatea unui nou céstig difera in functie de nivelul
castigurilor pe care deja le detine persoana respectiva. Aristip din Cyrene (435 - 350 1.e.n.), elev
al lui Socrate si fondator al scolii cyrenaice, face distinctia clara intre valoarea si
utilitatea banilor: "cinzeci de drahme pentru mine nu fac mai mult decat un obol (pentru altul,
n.n.)."

Modelul utilitatii asteptate pleaca de la premisa ca, in calculul alternativei optime,
subiectul ia Tn considerare utilitatea si nu valoarea fiecarei alternative.

Pentru a-i da 0 expresie matematica, utilitatea se codeaza printr-un numar, care are
semnificatie relativa, raportat la marimea utilitatilor alternativelor complementare. Alternativa
cu utilitatea cea mai ridicata este alternativa optima.

Formula de calcul a utilitatii asteptate pentru o alternativa oarecare i (Ua;) este:

Uai = 2P(Ei))U(xi)
i=1
unde: E = un eveniment; P(Ei) = probabilitatea unui eveniment i; X; = consecintele unei
alternative i = 1...n; U(x;) = utilitatea unei alternative i.

Exemplu. Sa presupunem ca unui subiect i se depisteaza o
deficienta severa in functionarea valvei mitrale si i se propune o
interventie chirurgicala pe cord deschis, constand in inlocuirea valvei
sale naturale cu o valva artificiald. Pacientul este cel ce trebuie
sa ia decizia daca sa se supuna (alternativa A1) sau nu (alternativa
A2) operatiei. Decizia sa va fi marcata de incertitudinea reusitei sau
nereusitei operatiei. Ca urmare, el va trebui sa afle din banca de date
a spitalului proportia interventiilor medicale reusite din  totalul
interventiilor efectuale. Astfel, el va afla ca probabilitatea de
reusita este de 70%. Cunoscandu-se aceste date, se poate face un
calcul al utilitatii asteptate.

UA: =0,70 x2 + 0,30 x(-2) = 0,80

UA>;=0,70x (-1) + 0,30 x0=-0,70

175



In acest exemplu, utilitatea unei alternative a fost codata pe o scala,
pe intervalul [-2, +2], semnele diferite aratdnd predominanta
castigului (+), respectiv al pierderii (-).

Se poate observa ca cel mai mare castig este obtinut daca se
opteaza pentru alternativa A si operatia reuseste. Daca se opteaza
pentru alternativa A; si operatia ar fi reusit, pacientul este in pierdere,
dar nu atat de mult decét daca ar fi decis sa se opereze si operatia nu
ar fi reusit. Daca pacientul nu accepta operatia si ea nu ar fi reusit,
atunci utilitatea este zero (nu a pierdut si nu a castigat nimic).

Dificultatea cea mai importanta intdmpinata de modelul utilitatii asteptate nu vizeaza calculul
probabilitatii evenimentelor, ci apare in codarea uti/izatii unei alternative. Aceasta codare este
mult mai dificila decat pare la prima vedere, deoarece sunt greu de cunoscut toate avantajele
si dezavantajele unei alternative si, chiar daca le-am cunoaste, sunt greu de ponderat.

Cu toata aceasta dificultate, modelul are o validitate psihologica mai ridicata decét
modelul valorii asteptate:

a) El este mai verosimil pentru ca postuleaza ca alegerea dintre alternative este ghidata
de utilitatea, deci de reflexul subiectiv al valorii si nu de valoarea acestora.

b) El este mai general, deoarece se aplica nu numai la calculul unui profit banesc.

c) Cercetari experimentale au dovedit ca subiectul se comporta realmente conform
acestui model, Tn anumite situatii. S-a constatat astfel ca, in conditii de timp suficient si
complexitate redusa a deciziei, subiectii se comporta rational, procedand la calculul utilitatii
asteptate. Sub presiunea timpului si in conditii de compexitate ridicata a deciziei, subiectii
utilizeaza alte metode.

Deci, modelul utilitatii asteptate este descriptiv pentru situatiile in care subiectii au
suficiente resurse de timp si calcul. Modelul este prescriptiv pentru situatii complexe sau cu
limita de timp n luarea deciziei.

1.4. Modelul utilitatii subiectiv asteptate.
Acest model ia in considerare probabilitatile subiective (s) si utilitatile (u) diferitelor
consecinte ale fiecarei alternative:

k
SEU = ¥ s(i)u(i)
i=1

2. LIMITELE MODELELOR NORMATIVE ALE LUARII DECIZIEI

Totusi, toate cele patru modele despre care am discutat, raman limitate datorita
presupozitiilor lor initiale:

- subiectul decident este o fiinta rationala;

- subiectul decident cunoaste toate alternativele si consecintele lor;

- subiectul decident are suficiente resurse de timp si calcul.
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-sunt bazate pe axiome ca tranzitivitatea preferintelor (preferintele subiectului decident
nu depind de felul in care ele sunt exprimate).
Aceste presupozitii au fost infirmate de datele experimentale.

Exemplu. Sa ne imaginam ca trebuie sia alegem din urmatoarele
alternative, rata pierderii fiind nula pentru fiecare dintre ele:
A. Sa céstigam 10 milioane lei cu probabilitatea de 5%.
B. Sa castigam 1.000.000 lei cu probabilitatea de 49%.
C. Sa castigam 100.000 lei cu probabilitatea de 100%.

Cercetarile au relevat ca in cazul unei astfel de probleme de decizie
subiecti prefera pe A lui B, pe B lui C, dar contrar principiului

......

Acest tip de problema se numeste paradoxul lui Alais. Se poate constata ca atat valoarea
cat si utilitatea asteptata este mai mare pentru A decét pentru B si mai mare pentru B decét
pentru C. Deci, Tn mod rational, subiectii ar trebui sa prefere pe A lui C. Cu toate acestea,
marea lor majoritate prefera contrariul. Explicatia consta in faptul ca, cu cat probabilitatea de
castig dintr-o alternativa se apropie de certitudine, cu atat mai atragatoare este socotita
alternativa respectiva, chiar daca utilitatea sau valoarea ei asteptata este mai scazuta.

Daniel Bernoulli, cel care a formalizat diferenta dintre valoare si utilitate Tn 1738 a
aratat Tnca de atunci ca utilitate, adica valoarea subiectiva a banilor, este o functie concava a
sumei monetare.

Conform acestei functii cresterea, de exemplu de la 1.000.000 lei la 2.000.000 lei are o
utilitate mai mare decat cresterea de la 11.000.000 lei la 12.000.000 lei, desi diferenta monetara
este aceiasi.

Viteza cu care se modifica utilitatea difera pentru zona pozitiva (castig) in raport cu
cea negativa (pierdere), in sensul ca cea negativa variaza mai repede. Conform acestei diferente,
modificarea de la -1.000.000 de lei la -2.000.000 de lei reprezinta un grad de aversiune mai
mare decat gradul de atractivitate al cresterii de +1.000.000 lei la +2.000.000 lei. Aceasta
variatie diferentiala este cuprinsa h conceptul de aversiune faza de pierdere.

S-a constatat si ca utilitatea variantei care ofera 50% sanse de a scapa fara nici o pierdere
asociata cu o probabilitate de 50% de a pierde 2.000.000 lei este mai mare (adica mai
putin negativa) decéat o pierdere sigura de 1 milion. Acest rezultat implica preferinfa pentru
risc in situatiile in care se alege intre pierderi de marimi diferite.

Multe alte date de observatie si experimentale au pus sub semnul Tntrebdarii modelele
normative ale luarii deciziei. Astfel, atitudinea fata de risc a oamenilor manifesta o asimetrie
intre evaluarea céastigurilor si evaluarea pierderilor, cunoscuta sub numele de aversiunea fata de
pierdere.

Atunci cand sunt evaluate alternative care difera intre ele prin cat de mult se poate
castiga se manifesta fenomenul de aversiune fata de risc.

Daca insa alternativele sunt de a alege ntr-o situatie in care :

- sigur se pierde 1.000.000 lei;

- exista 50% sanse de nu a pierde nimic si 50% sanse de a pierde 2.000.000 lei.
cei mai multi oameni prefera cea de a doua varianta, care implica un risc fata de optiunea de a
pierde in mod sigur 1.000.000 lei, cu toate ca valoarea asteptata a ambelor variante este
aceiasi si nu exista motive pentru aceaste preferinte sistematice.
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Aceasta preferinta este numita cautarea riscului si apare atunci cand se alege intre
variante care implica pierdere.

Aversiunea fata de pierdere se manifesta si Tn domeniul deciziilor care nu implica risc,
adica intre rezultate care pot sa fie obtinute cu certitudine (A. Tversky si D. Kahneman,
1991).

Ca urmare, pierderea de utilitate asociatd cu renuntarea la un bun care se afla in
posesia noastra este in general mai mare decat utilitatea castigului asociat cu castigul acelui bun.

Exemplu. Knetsch si Tahler in 1990 au utilizat doua loturi
experimentale. Primul lot, numit "vanzatorii" au primit fiecare cate
0 cana si li s-a cerut ca fiecare sa precizeze suma minima de bani n
schimbul careia ar fi dispus sa renunte la cana. Membrii celuilalt
grup, numit "cumparatorii" au trebuit sa indice suma de bani pe
care o considera la fel de atractiva ca si cana. Subiectilor din
ambele grupuri li s-a spus ca dupa ce termina de fixat pretul se va
anunta care este pretul oficial asa Tncat fiecare subiect va parasi
experimentul fie cu o cana, daca pretul cerut de el depaseste pretul
oficial, fie cu o suma de bani, daca pretul oficial este mai mare
decét pretul fixat de subiecti.

Atat "cumparatorii” cat si "vanzatorii" sunt confruntati cu aceiasi
problema de decizie. Ei vor sfarsi experimentul fie cu o cana, fie cu
0 suma de bani si ceea ce au de decis este cat de multi bani doresc
n locul obtinerii canei.

Analiza economica standard prezice preturi asemanatoare pentru cele
doua grupuri.

Perspectiva celor doua grupuri este totusi diferita: "Cumparatorii”
compara a primi 0 cana cu a primi o suma de bani, "vanzatorii”
compara a pastra cana cu a renuta la cana in schimbul banilor. Astfel,
cana este evaluatd ca un potential castig pentru "cumparatori”
si ca 0 potentiala pierdere pentru "vanzatori". Ca urmare, notiunea de
aversiune fata de pierdere prezice ca utilitatea canii va fi mai mare
pentru "vanzatori" decat pentru "cumparatori”. Aceasta predictie a
fost confirmata de rezultate: mediana pretului fixat de "vanzatori"”
(7,12%) a fost de peste doua ori mai mare decat mediana pretului
stabilit de "cumparatori” (3,12%). Diferenta dintre preturi reflecta un
efect de Tmpropietarire produs, se pare, prininzestrarea indivizilor
Cu 0 cana.

Aversiunea fata de pierdere genereaza o reluctanya fata de schimb.

Exemplu. Intr-un studiu al lui Knetsch (1989), jumatate din
subiecti sunt Tnzestrati aleator cu o cana iar cealalta jumatate cu un
baton mare de ciocolata. Fiecare subiect are apoi posibilitatea sa
schimbe, in mod gratuit, obiectul primit cu celalalt obiect distribuit.
Deoarece alocarea initiala de obiecte a fot arbitrara si tranzactiile
gratuite, teoria economica prezice ca circa jumatate din subiecti vor
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dori sa schimbe obiectul. Pe de alta parte, daca renutarea la obiect e
privita ca o pierdere, iar primirea unui obiect ca un castig, la valori
egale, utilitatea pierderii este mai mare decét cea a castigului.

Se poate astfel prezice ca cei mai multi participanti vor fi reluctanti
n ainstraina obiectul pe care 1l detin. Rezultatele experimentale arata
ca doar 10% dintre participanti au dorit sa schimbe obiectul primit.

Tntr-un mod mai general putem spune ca aversiunea fata de pierdere (asimetria dintre
evaluarea pierderilor si a castigurilor) este un factor al tendintei de mentinere a status quo-Ilui,
deoarece dezavantajele pierderii sunt percepute amplificat fata de avantajele alternativei.

Exemplu. Intr-un experiment al lui Samuleson si Zeckhauser
(1988) subiectilor li s-a prezentat urmatoarea problema:

"Ati mostenit o mare suma de bani de la unchiul vostru. Aveti la
dispozitie urmatoarele optiuni de investire a lor:

1. intr-o companie cu risc moderat;

2. Intr-o companie cu risc inalt;

3.1n bilete de tezaur;

4. 1n actiuni municipale.
Problema a fost prezentata la 4 grupuri de subiecti, pentru fiecare
dintre grupuri fiind desemnat un alt status-quo. De exemplu, pentru
unul dintre grupuri se precizeaza ca: "o mare parte din suma de
bani pe care ati mostenit-o se afla investita in compania cu risc
moderat”.
Rezultatele arata ca desemnarea unei anumite optiuni ca status-quo
conduce la o crestere a tendintei de a alege acea optiune, chiar daca
costurile tranzactiei pentru a face un alt plasament sunt declarate ca
nesemnificative.

Acest efect de menginere a status-quo-lui are o mare importanta in ce priveste
optiunile politice si economice din viata reala.

Exemplu. Companiile de asigurari din statele New Jersey si
Pennsylvania au introdus recent optiunea unui drept limitat de dare
in judecata care indreptateste pe automobilistii de a obtine taxe de
asigurare mai scazute. Cele doua state difera insa, in ceea ce
priveste optiunea implicitd pe care subiectul o are asigurata, in
cazul Tn care nu face o alegere specifica.

Tn New Jersey, optiunea implicita este cea a dreptului limitat, iar
automobilistii trebuie sa opteze explicit pentru dreptul total de dare
n judecata.

Tn Pennsylvania optiunea implicita este dreptul total, In timp ce
pentru dreptul limitat trebuie ca optiunea sa fie facuta explicit.

Se constata ca doar 20-25% dintre automobilisti opteaza pentru
schimbarea status-quo-lui in timp ce 75-80% opteaza pentru
pastrarea status-qou-lui, indiferent care este acesta. Diferentele la
care au condus aceste cadre de referinta diferite au avut urmari
financiare estimate la cca. 200.000.000$. (Johnson, Hershey,
Mesarosz, Kunreuter, 1993).
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Toate aceste date experimentale au zdruncinat modelele normative ale luarii deciziei.
Ele au fost criticate in special de H. Simon, care ulterior a obtinut premiul Nobel pentru
cercetarile sale in domeniul teoriei deciziei. Astfel, H. Simon nota in 1959: "Teoria clasica
(modelele normative n.n.) este o teorie a unui om ce alege intre alternative fixe si cunoscute,
fiecareia fiindu-i atasate consecinte de asemenea cunoscute. Cand intre decident si mediul sau
obiectiv intervine perceptia si celelalte procese cognitive, aceste modele inceteaza sa mai fie
adecvate. Avem nevoie de o descriere a optiunilor care tin cont de faptul ca alternativele nu sunt
date, ci trebuie descoperite, o descriere care sa tina seama de dificultatile determinarii
consecintelor fiecarei alternative." (cf. M. Miclea, 1994, p.387).

Tn ciuda acestor critici, nu Tnsemana ca aceste modele sunt inutile. Principala functia a
modelelor normative de luare a deciziei este de corectare sau orientare a procesului
decizional curent.

Un test psihologic inspirat din clasa modelelor expectarii este utilizat in investigarea
aptitudinilor de zbor ale personalului aero-navigant (I. P.Vasilescu, V. Ceausu, 1986). Acest
test a fost inclus in cadrul experimentelor psihologice efectuate cu ocazia zborului cosmic
romano-sovietic din 1981.

Din nevoia de a explica si prezice comportamentul decidentului real, care traieste ntr-
0 lume hipercomplexa, dispunand de resurse de timp si calcul limitate au aparut modelele
descriptive ale luarii deciziei.
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MODULUL V. PROCESE DECIZIONALE
UNITATEA DE TINVATARE 14
DECIZIA (I1)

RATIONALITATEA LIMITATA

3

@ Planul cursului :

1. Modelel descriptive ale luarii deciziei.
2. Scheme si strategii implicate Tn luarea deciziei.
2.1. Scudundarea deciziei Tntr-o schema cognitiva.
2.2. Reprezentativitatea alternativelor.
2.2.1. Reprezentativitatea si evaluarea caracterului aleator.
2.2.2. Reprezentativitatea si marimea esantionului.
2.2.3. Eroarea de conjunctie.
2.2.4. Prototipicalitatea.
2.3. Ancorarea.
2.4.1. Recenta si accesibilitate.
2.4.2. Familiaritate si accesibilitate.
2.4.3. Corelatiile iluzorii.
2.5. Euristica simularii mentale.
2.6. Increderea exagerata in propriile decizii.
4.6.1. Post-evaluarea alternativelor.
2.7. Eroarea jucatorului.
2.8. Decizia 1n conditii de conflict.
3. Evaluarea modelelor descriptive ale luarii deciziei.

OBIECTIVE
La sfarsitul acestui capitol veti fi capabili:

a) Sa apreciati modul n care este vazut subiectul uman n modelele
descriptive ale luarii deciziei.

b) Sa faceti predictii asupra comportamentului decizional tinand cont de
factori ca prototipicalitatea, schemele cognitive, ancorarea sau disponibilitatea in
memorie.

¢) Sa evaluati modelele rationalitatii si cele ale rationalitatii limitate.
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Continut

1. MODELE DESCRIPTIVE ALE LUARII DECIZIEI
Aceste modele mai poarta numele de modele ale ragionalizarii limitate.

Ele postuleaza ca decidentul avand resurse de timp si de calcul limitate este silit sa
recurga la diferite euristici de decizie si la reprezentari simplificate ale alternativelor, asupra
carora trebuie sa hotarasca.

Rezultatul este un model simplificat al situaziei de decizie, in interiorul caruia se
presupune ca subiectul se comporta rational. Constrans de propriile limite cognitive si de
timp, subiectul decident va alege alternativa satisfacatoare, nu neaparat cea optima.

O alternativa este considerata satifacatoare sau nesatisfacatoare in raport cu cateva
criterii socotite relevante de subiect. Din multimea de alternative pe care le are la dispozitie,
subiectul va alege pe prima care va satisface aceste criterii. Aceasta nu este ih mod necesar
cea optima, pentru ca subiectul nu dispune de suficiente resurse cognitive si/sau de timp
pentru a face un inventar al tuturor alternativelor si a compara valoarea sau utilitatea lor.
De mentionat ca o lista de criterii poate fi foarte lunga, dar subiectul nu are timp sa le listeze
exhaustiv. De 0 mare importanta este ordinea acestor criterii, schimbarea ei, putand modifica
decizia.

Deci, subiectul va cauta sa aleaga alternativa cea mai satisfacatoare, adica cea care
satisface cat mai multe criterii, dar nu va putea sti daca varianta aleasa este si cea optima.

In conditiile in care suntem presati de timp, utilizim un numar minimal de criterii.
Uneori este utilizata chiar o euristica de grupare a alternativelor. Astfel, raportate la criteriile
minimale, rezulta doua clase de alternative: dezirabile (care satisfac criteriile respective) si
indezirabile (nesatisfacatoare). Apoi, din multimea alternativelor dezirabile, alegem una
aleatoriu, fara a mai calcula utilitatea ei in raport cu celelalte.

Esential Tn intelegerea si predictia unui comportament decizional este modelul mental
pe care 1i are decidentul asupra alternativelor asupra carora trebuie sa hotarasca.

La construirea acestei reprezentari participa scheme si strategii cognitive despre care
vom vorbi Tn continuare.

2. SCHEME SI STRATEGII IMPLICATE IN LUAREA DECIZIEI

Este vorba despre factori cu rol predictiv in comportamentul decizional, cum ar fi:
- schemele cognitive;
- prototipicalitatea;
- "ancorarea" alternativelor;
- disponibilitatea in memorie;
- retro-evaluarea alternativelor;
- eroarea jucatorului.

2.1. Scufundarea deciziei intr-o schema cognitiva
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Multe din datele experimentale prezentate in finalul cursului precedent, cum ar fi
asimetria dintre pierdere si cdstig, pot fi explicate prin scufundarea deciziei intr-o schema
cognitiva.

A. Tversky si D. Kahneman (1974, 1981,1983) au pus in evidenta importanta
modului de formulare a alternativelor in procesul decizional sau asa-numitul efect de
"framing” (incadrare).

Termenii diferiti Tn care sunt formulate alternativele activeaza scheme cognitive diferite,
care duc spre decizii diferite.

Exemplu. A. Tversky si D. Kahneman au construit urmatoarea
problema:
"O epidemie asiatica va face, in mod iminent, 600 de victime.
Pentru eradicarea acestui flagel au fost proiectate doua programe de
interventie: A si B." Dupa aceasta relatare, lotul experimental a fost
divizat, fomularea alternativelor fiind diferentiata pe grupuri.
Primul lot a auzit urmatoarea formulare:

"Daca se adopta programul A vor fi salvati cu certitudine 200 de
oameni.

Daca se adopta programul B, exista 1/3 sanse sa nu fie salvati
toti 600 de bolnavi si 2/3 sanse sa nu fie salvat nici unul™.
Celui de-al doilea lot de subiecti i s-a oferit urmatoarea formulare:

"Daca se adopta programul A, 400 de bolnavi vor muri.

Daca se adopta programul B, exista 1/3 sanse ca nimeni sa nu
moara si 2/3 sanse ca toti cei 600 sa decedeze".
Dupa cum se poate observa sub raport matematic cele doua
alternative sunt identice, ceeea ce inseamna ca optiunea primului
lot de subiecti ar trebui sa fie consistenta cu optiunea celui de-al
doilea. Ceea ce difera sunt formularile Tn care sunt prezentate
alternativele, in termeni de céstig (salvati) si in termeni de pierderi
(morti). Modul de formulare al alternativelor activeaza scheme
diferite ceea ce determina ca deciziile celor doua grupuri sa fie
diferite, chiar contradictorii. 72% dintre subiectii din primul lot
opteaza pentru programul A, in timp ce 78% dintre subiectii celui
de-al doilea lot opteaza pentru programul B.

A fost pus Tn evidenta si faptul ca preferinta medicilor sau pacientilor pentru un anumit
tip de tratament, variaza in functie de prezentarea sanselor de reusita (supravietuire) sau esec
(moarte).

2.2. Reprezentativitatea alternativelor
Reprezentativitatea este poate cea mai importanta dintre euristicile utilizate in luarea

deciziilor, Tn special in evaluarea probabilitatilor.

Un element sau un esantion este reprezentativ daca este similar sub aspectul
caracteristicilor importante cu populatia din care este extras.

2.2.1. Reprezentativitateasi evaluarea caracterului aleator.
Euristica reprezentativitatii poate conduce rapid la numeroase decizii corecte in viata
cotidiana.
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gresite.

Exemplu. La intrebarea: care din urmatoarele selectii sunt mai
probabile, daca alegem la intamplare 5 persoane si gasim ca QI
este:

a) 100,100, 100, 100, 100;

b) 150, 150, 150, 150, 150.
desi ambele sunt la fel de omogene, veti raspunde probabil ca (a)
deoarece o caracteristica importanta, media QI = 100 este aceiasi
cu cea pe care, in definitie, 0 are si populatia totala.

Exemplu. Daca notam cu s= stema si cu b = banul (valoarea),

seria de 6 aruncari cu banul (ssbsbb) pare mai atragatoare decat seria (bbbsss)
desi numarul de aparitii ale celor doua fete este egal in ambele selectii.

2.2.2. Marimeaesantionului sireprezentativitatea

Exemplu. Incercati sa rezolvati urmatoarea problema: "Circa 45 de
copii se nasc zilnic ntr-un spital mai mare si cam 15 pe zi intr-un
spital mai mic. Dupa cum stiti, cam 50 dintre copii sunt baieti, totusi,
procentul variaza de la zi la zi. Timp de un an, la ambele spitale s-a
numarat n cate zile s-au nascut mai mult de 60% baieti". Care spital
credeti ca detine recordul?

a) spitalul mare

b) spitalul mic

c) cam aceleasi rezultate se inregistreaza in ambele spitale (sa
zicem cu o oscilatie de +/- 5%).

Ca orice metoda euristica, reprezentativitatea ne poate conduce tot rapid la decizii

Cei mai multi dintre subiectii lui A. Tversky si D. Kahneman (1974) aleg raspunsul

(c), ignorénd ca abaterile de la probabilitatea teoretica sunt mai frecvente in seriile mici de date.

Altfel spus, un esantion de volum mic este eronat considerat ca fiind la fel de reprezentativ ca

si unul de volum mare.
Tn viata cotidiana noi insine manifestaim o astfel de tendinta eronati de a evalua o

persoana, dupa doar cateva informatii sau un grup de oameni sau chiar o etnie, dupa doar cativa

reprezentanti.

2.2.3._ Eroareadeconjuctie (conjunctionfallacy)sireprezentativitatea

Exemplu. Tncercati si rezolvati urmatoarea problema: "Linda are
31 de ani, este singura, vorbareatd si foarte inteligenta. Ea a
absolvit filosofia. Ca studenta, a fost preocupata de probleme ca
discriminarea si drepatea sociala si a participat la demonstrasii
antinucleare.” lerarhizasi diferitele slujbe conform probabilitatii
cu care s-ar putea ca Linda sa lucreze in ele: invatatoare, vanzatoarela
la librarie si sa ia cursuri de Yoga, activista intr-o miscare feminista,
asistenta sociala la psihiatrie, membra a Ligii femeilor, functionara
la banca, functionara la o societate de asigurari, functionara la o
banca si membra activi a miscarii feministe." (Tsversky si
Kahneman, 1983).
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Rezultatele arata ca subiectii considera ca este mai probabil ca Linda sa fie
"functionara la banca si membra activa a miscarii feministe" decat numai "functionara la banca",
deoarece faptul de a fi implicata in miscarea feminista este mai reprezentativ pentru Linda.
Totusi, nu toate functionarele la banca sunt si feministe, deci este mai pusin probabil ca cineva
sa Tnsumeze ambele caracteristici decét sa aiba doar una din ele.

2.2.4. Prototipicalitatea

Exemplu. Intr-un experiment, s-a dat spre rezolvare urmaitoarea
problema: "Domnul X este un tanar timid, cu ochelari si cosuri . El
se afla ntr-o excursie pe un vas pe care se afla un grup de 30 de
bibliotecari si 70 de avocati. Caruia dintre cele doua grupuri credeti
ca e posibil sa-i apartina domul X?".

Cea mai mare parte dintre subiecti considera ca domnul X este bibliotecar. Acesta este
un rezultat firesc, intr-un astfel de experiment si se bazeaza pe faptul ca probabilitatea este
estimata intr-un mod euristic, utilizand ca baza informatiile despre cat de tipic este individul
pentru o clasa, cat de apropiat este el de prototipul acelei clase.

Aceasta modalitate de estimare a probabilitatilor este utila Tn numeroase situatii de
viata reala dar, cum se intampla cu procedurile euristice nu exista nici 0 garantie ca rezultatul la
care ajungem este si corect. In mod concret, aici se ignora informatia ca sunt de peste 2 ori mai
multi avocati decat bibliotecari pe vas si deci este mai probabil ca un om aflat pe vas sa fie
avocat decét bibliotecar.

Prototipicalitatea (vezi cursul 5, pct.4.2.) nu vizeaza numai exemplarele unei categorii
de obiecte, ci si ale unei clase de actiuni sau alternative. In cazul luarii unei decizii, cu cat
valoarea de prototipicalitate a unei alternative este mai mare, deci cu cat ea este mai
reprezentativa, cu atat probabilitatea care i se atribuie este mai mare.

Exemplu. Medin si Ros (1992) au prezentat urmatoarele evenimente,
cerand subiectilor sa evalueze probabilitatea lor de aparitie:

1. Un om sub 55 de ani a suferit un atac de cord.

2. Un om a suferit un atac de cord.

3. Un fumator a suferit un atac de cord.

4. Un om de peste 55 de ani a suferit un atac de cord.
Majoritatea subiectilor au considerat ca evenimentele 3 si 4 sunt
mai probabile decat evenimentul 1 si 2. O astfel de probabilitate
este eronata deoarece, dupa cum se cunoste din teoria probabilitatilor,
conjunctia a douad proprietati are o probabilitate mai mica decéat
probablitatea fiecareia dintre ele. Astfel, este mai probabil ca un
individ sa aiba un atac de cord, decat ca un individ care si fumeaza
sau are varsta de peste 55 de ani sa aiba respectivul atac de cord.
Eroarea de estimare a probabilitatii unui astfel de eveniment este
generata de gradul diferit de reprezentativitate. Prototipul nostru
pentru categoria celor care au suferit un atac de cord este omul de
peste 55 de ani si/sau fumator.
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Estimarea probabilitatii unei alternativ in functie de prototipicalitatea sa are impact si
asupra deciziilor care se iau in functie de comportamentul presupus al "adversarului”, asa cum
se intdmpla Tn situatiile de negociere.

Exemplu. Din multimea de preturi pe care le poate pretinde, cel ce
vinde va decide sa ceara un pret mai mare decét cel pe care, in mod
realist, sconteaza sa-l primeasca, mizand pe comportamentul
reprezentativ, prototipic al cumparatorului. Un cumparator
prototipic va oferi mai putin decat cere vanzatorul si mai putin
decét sconteaza sa plateasca pentru obiectul negociat, cunoscand la
randul sau tendinta tipica a vanzatorului de a cere mai mult decat este
realist.

Astfel, deciziile ambilor parteneri sunt in functie de prezumtia
prototipicalitatii celuilalt. VVanzatorul va mai lasa din pret, mizand
pe tipicalitatea cumparatorului, care va oferi un pret mai mare decét
cel anterior etc.

2.3. Ancorarea alternativelor
Aceasta problema a fost analizata tot de A. Tverski si D. Kahneman. Ei au cerut unui
lot de subiecti sa estimeze, fara a face calcule complete marimea produsului urmatorului sir:
a)1x2X3Xx4x5Xx6x7x8="?
si unui alt lot de subiecti sa estimeze marimea produsului urmatorului sir:
b)8X7X6Xx5Xx4x3x2x1="?
Cele doua estimari au fost diferite. Mediana rezultatului pentru grupul care a estimat
primul sir a fost 512 iar mediana rezultatului pentru grupul care a estimat cel de-al doilea sir a
fost 2250. Mentionam ca raspunsul corect este de 40.320.
A. Tversky si D. Kahneman au considerat ca aceste diferente se datoreaza unui
proces de ancorare.
Tn cele doua situatii decizia asupra marimii produsului a fost "ancorata" de primele
cifre ale seriei.

Produsul primelor numere din prima varianta este mai mic, ceea ce a indus o subestimare
a marimii lui totale. Produsul primelor numere din cea de-a doua varianta este mai ridicat,
ceea ce a a facut pe subiecti sa estimeze o valoare finala mai ridicata.

Tn limbaj conexionist s-ar putea spune ca prima parte a secventei de calculat are o
valoare de activare mai ridicata, deoarece subiectii opereaza mental asupra ei, incercand o
estimare cat mai precisa. Aceste unitati cu valoare de activare ridicata reduc ponderea
unitatilor ulterioare din serie, moduland decizia.

Ancorele moduleaza si deciziile complexe, cu consecinte semnificative asupra
atitudinilor si comportamentului uman.

Exemplu. A. Tversky si D. Kahneman (1974) au solicitat doua
loturi de subiecti sa estimeze numarul tarilor africane membre ale
ONU. Numerele cu rol de ancora erau generate aleator sub ochii
subiectilor prin invartirea unei roti de la jocul de ruleta. Subiectii
trebuiau sa spuna daca numarul tarilor africane membre ale ONU este
mai mic, egal sau mai mare decat numarul iesit la jocul de ruleta
si sa indice cam cate. Cand numerele astfel aparute au fost in
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jur de 10, mediana estimarilor a fost 25, iar cand ancora a fost in jur
de 65, mediana estimarilor a fost 45 de tari africane.

2.4. Euristica accesibilitatii

Unele dintre cunostintele de care dispune sistemul cognitiv pot fi reamintite mai usor,
altele mai greu, gradul lor de accesibilitate fiind diferit. Accesibilitatea diferita e determinata de
numerosi factori:

- restul de activare;

- valoarea netinput-ului;

- congruenta contextului fizic si neuropsihic.

Euristica accesibilitatii consta in estimarea frecventei sau a probabilitatii unui tip de
eveniment in functie de cat de usor ne aducem aminte exemple din clasa respectiva de
evenimente.

O serie de cercetari au relevat tendinta constanta a subiectului uman de a acorda o
probabilitate mai ridicata alternativei sau evenimentului care este mai usor de reamintit.

Exemplu. A. Tversky si D. Kahneman (1983) au cerut unui lot
experimental sa estimeze frecventa cuvintelor englezesti care se
termina Tn "ing", dupa ce acestia au citit un text de aproximativ
2.000 de cuvinte. Un alt lot a fost solicitat sa aprecieze, pentru acelasi
text, frecventa cuvintelor care contin litera "n" Tn penultima pozitie.
Desi prima categorie de cuvinte este o submultime a celei de a doua,
deci, implicit ar trebui sa aiba o probabilitate de aparitie mai redusa,
subiectii estimeaza frecventa cuvintelor terminate n "ing" ca fiind

mai ridicata decat cea a cuvintelor cu "n" 1n penultima pozitie.
Aceasta distorsiune este 0 consecinta a accesibilitati diferite.
Particula "ing" marcheaza in limba engleza diverse timpuri verbale,
ca atare valoarea sa de activare este mai ridicata, in timp ce
pozitionarea literei "n" nu este semnificativa in limba engleza. In
plus, inhibitia laterala reduce valoarea de activare a acestei unitati

cognitive.

Acest efect poate fi pus in evidenta nu numai in experimentele ce folosesc itemi
lingvistici, ci vizeza aprecierea probabilitatii oricaror populatii de evenimente la care nu avem
acces direct.

Exemplu. Avand mai vii in memorie accidentele aviatice cu aparate
Boeing, vom considera ca probabilitatea acestor accidente este mai
ridicata cu acest tip de avioane, decéat cu aparate de tip, Tupoleev,
sa zicem.

Neavand acces la numarul exact de zboruri Boeing si de accidente
inregistrate cu acest aparat de zbor, pentru a face calculul ratei
accidentelor, recurgem la cunostintele disponibile din memorie. Ca
urmare, vom decide sa zburam cu Tupoleev, deoarece nu ne
amintim sa se fi intdmplat vreun accident cu aceste aparate, chiar
daca caracteristicile lor tehnice sunt inferioare avioanelor Boeing.
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Se poate valida si altfel efectul accesibilitatii cunostintelor din memorie asupra
deciziei, si anume prin teoria prototipului. Daca accesibilitatea influenpeaza modul de
atribuire al probabilitatilor, atunci prototipului i se va acorda cea mai mare probabilitate,
pentru ca el este cel mai usor de reamintit.

Usurinta cu care ne reamintim un eveniment este Tntr-adevar dependenta de frecventa cu
care ele apare.Totuti, ea este dependenta ti de alti factori:

2.4.1. Recentasiaccesibilitate

Studiile arata ca dupa un cutremur, atac terorist sau intalnirea oricarui alt eveniment,
probabilitatea sa este considerata mult ai inalta decét la un oarecare interval de timp mai apoi.
2.4.2. Familiaritatesiaccesibilitate

Suntem familiarizati de mici cu teama rechinului cei rau care mananca oameni. In
consecinta, desi statisticile arata ca, anual, pe intregul glob pamantesc, din cauza rechinilor
mor cam 3-5 oameni si, daca ne gandim ce pericole ne pasc in marile calde, rechinii sunt estimati
ca un pericol mai mare decat inecul, care are o probabilitate de peste 1000 de ori mai mare. Pe
de alta parte, nefamiliaritatea cu un eveniment conduce la subsestimarea sa.

Exemplu. Brown si Siegel (1992) arata ca noi subestimam
populatia tarilor care sunt rar mentionate si 0 supraestimam pe cea
a unor tari care sunt frecvent mentionate la stiri. De exemplu, Tntr- un
an in care nu s-a prea pomenit de Indonezia, Nigeria,
Bangladesh, populatia lor a fost estimata la 19,5 milioane, 16,5
milioane si 14 milioane de locuitori, desi fiecare dintre ele are o
populatie de peste 100 milioane de locuitori.

Tn schimb, dupa interventa militard a SUA, populatia de 5 milioane
din Salvador a fost supraestimata la 12 milioane.

Intr-un mod asemanator, mass-media, Tn numele prezentarii “echilibrate si
nepartinitoare™ a punctelor de vedere, ne poate conduce la o percepere distorsionata a
realitatii, facand la fel de accesibile in mintea noastra, prin alocarea aceluiasi spatiu, a unei opinii
sustinuta de un milion de oameni sau a unei opinii sustinuta de o duzina de oameni.

2.4.3. Corelatii iluzorii siaccesibilitatea

Corelatia iluzorie consta n credinta ca o relatie statistica exista intre doua variabile
desi nu exista date reale Tn acest sens.

Ea este prezenta si cand o corelatie reala este crezuta ca fiind mai puternica decét este
n realitate.

Primii care au studiat acest fenomen au fost Chapman si Chapman (1967). Ei au studiat
corelatiile care se considera ca exista intre felul in care cineva deseneaza un om (Draw-
a-Person Test) si simptomele sale psihopatologice.

Ei constata, de exemplu, ca psihologii clinicieni cred ca pacientii suspiciosi, paranoizi
exagereaza in desen marimea ochilor, iar cei dependenti (cu nevoie marita de a fi ocrotiti,
hraniti) exacerbeaza in desen marimea gurii. Ei au recoltat desene prin Testul Persoanei de la
pacienti si le-au asociat complet aleator cu 6 simptome, intre care si suspiciunea si
dependenta. Desenele aleator asociate cu simptomele au fost prezentate unor elevi de colegiu,
fara nici 0 experienta in materie de clinica. Ulterior, ei au fost intrebati ce caracteristici ale
desenelor au fost mai frecvent asociate cu care dintre simptome.

Tn ciuda faptului ca desenele au fost la intamplare asociate cu diferite simptome elevii
fara experienta au raportat existenta acelorasi corelatii iluzorii in care cred si clinicienii.
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Tversky si Kahneman considera ca aceste corelatii iluzorii reflecta faptul ca in viata de
fiecare zi noi asociem, de exemplu, suspiciunea cu marirea ochilor mai mult decat cu
caracteristicile oricarei alte parti a corpului. Astfel, judecata pe care o facem asupra a céat de
des aceste doua caracteristici apar Tmpreuna in experiment, reflecta mai mult prejudecatile
noastre decat evenimente din realitate.

Efectul de halo, prin care o persoana cu performante bune/slabe intr-un domeniu, sau
cu comportamente bune/rele intr-o anumita situatie este considerata ca fiind la fel si in altele
tine tot de o corelatie iluzorie. Astfel, dam unui bun actor credit in politica, dar uitam faptul ca
cel ce a pacatuit odata se poate indrepta si nu este necesr sa pacatuiasca si in viitor.

2.5. Euristica simularii mentale (puterea imaginatiei n scenariile cauzale)
Prin scenariu cauzal se ntelege o fictiune Tn care un eveniment este cauza altuia,
conducénd de la situatia originara pana la un anumit rezultat.

Probabilitatea obtinerii in realitate a rezultatului este estimata ca fiind cu atat mai mare
cu céat inlantuirea cauzala a evenimentelor ne-a venit mai usor in minte, a putut fi mai usor
imaginata.

Daca ne vine Th minte cu usurinta scenariul evolutiei unei situatii spre starea pe care 0
dorim sau de care ne temem, atunci atingerea acelei stzari ni se pare mai probabila.

Studiile experimentale arata ca scenariile cauzale influenfeaza optiunile pe care
oamenii le au, sentimentul propriei eficiente personale, sentimentul ca individul este
competent si eficient, ca este capabil atat sa reuseasca cat si sa persiste in realizarea scopului.

Exemplu. Subiectii care au avut ca instructaj sa isi imagineze
factorii care ar face ca sarcina sa fie usor de realizat, au manifestat un
mai mare sentiment al eficientei personale si al perseverente, decat
subiectii care au primit direct sarcina.

Mai mult, deteriorarea increderii in sine si a perseverentei au fost
de-a dreptul dramatice cand instructajul le-a cerul sa-si imagineze
factorii care ar putea face ca obiectivul sia fie greu de realizat
(Cervone, 1989).

A. Tversky si D. Kahneman (1982) pun in evidentd euristica simularii conform
careia noi estimam probabilitatea de atingere a unui anumit rezultat in functie de usurinta cu
care putem simula mental atingerea sa.

Exemplu. Daca, datorita blocarii circulatiei, pasagerii A si B ajung
la aeroport cu 30 de minute dupa ora la care era prevazuta
decolarea avioanelor lor, iar B afla ca avionul sau tocmai a decolat ca
urmare a unei amanari, 96% dintre subiecti apreciaza ca el va fi mai
frustrat decat A, al carui avion a plecat de 30 de minute, desi atat A
cat si B au obtinut acelasi rezultat (acela de a fi pierdut avionul).
Acesta se explica prin faptul ca pentru B este mai usor sa construiasca
in minte o simulare prin care ar fi putut castiga cateva minute (de
exemplu, daca nu s-ar fi oprit sa-si cumpere tigari) decat este pentru
A sa creeze un scenariu prin care ar fi salvat o jumatate de ora.
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2.6._Increderea exagerati in propriile decizii

Supra-confidenta (increderea exagerata) Tnseamna ca increderea oamenilor in
corectitudinea propriilor judecati este mai mare decat frecventa relativa a concluziilor corecte.

Studiile arata ca oamenii sunt mai inclinati sa-si piarda increderea in cineva pe baza
analizarii unor date insuficiente sau insuficient intelese si care Ti conduc la concluzii eronate
pe care sunt Tnsa foarte siguri, decat sa admita sa reduca din Tncrederea pe care o acorda
concluziilor la care au ajuns.
2.6.1. Post-evaluarea alternativelor

Dupa luarea unei decizii care I-a dus la esec, decidentul reconsidera adesea decizia sa
anterioara, culpabilizandu-se pentru neluarea in seama a unor date esentiale "usor de
observat". Adesea, aceasta culpabilizare ia forme anormale, degenerand Tn reactii nevrotice
depresive sau compensatorii. Acest lucru se intampla pentru ca atunci cand subiectii cunosc
decizia corecta nu mai pote face abstractie de acest lucru.

Deci, se poate afirma ca cunosterea deciziei corecte distorsioneaza aprecierea dificultatii
initiale a deciziei.

Acelasi lucru se Tntdmpla si in cazul in care decidentul, dupa ce a decis incorect,
descopera care a fost decizia corecta. El tinde sa subevalueze dificultatea initiala a deciziel,
cunosterea deciziei corecte influentind modul de perceptie a deciziei initiale.

Altfel spus, decizia luata anterior nu a fost atat de usoara cat ni se pare noua ca a fost,
dupa ce am aflat care a fost de fapt decizia corecta. O mare parte din autoblamarea care
survine ulterior este nejustificata.

Eroarea de post-evaluare se refera la tendinta oamenilor de a supraevalua
corectitudinea cu care ei au prezis un rezultat, atunci cand li se furnizeaza informatii despre
rezultatul corect ("Stiam eu ca...)

2.7._Eroarea jucatorului
In orice cazinou se poate constata un fenomen frecvent. Este vorba despre o eroare

comisa de jucatorii la ruleta sau alte jocuri de noroc numita "gambler fallacy": combinarea
eronata a probabilitatilor independente.

Doua evenimente sunt independente probabilistic daca probabilitatea de aparitia a
unuia nu coreleaza n nici un fel cu probabilitatea de aparipie a celuilalt.

Exemplu. Daca se da cu banul de 10 ori si de 8 ori cade stema,
freventa ridicata a acestui eveniment nu are nici o legatura si nu ne
spune nimic despre frecventa de aparitic a celuilalt eveniment,
adica sa cada banul.

S-a constatat Tnsa ca jucatorii la ruleta sau alte jocuri de noroc combina in mod eronat
probabilitarile independente. Daca Tn ultimele cateva jocuri a iesit un acelasi numar sau o aceiasi
culoare, majoritatea jucatorilor sunt inclinati sa mizeze pe alt numar sau culoare, considerand
ca numarul/culoarea anterioara si-a epuizat potentialul de aparitie, uitdnd intru totul ca de fapt

.....

este vorba despre probabilitati independente.
2.8. Decizia Tn conditii de conflict

Teoria rationala a deciziei considera ca fiecare alternativa are o anumiza utilitate
pentru decident. Se considera ca, aflat in fata unei multitudini de optiuni, decidentul se va
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orienta spre a alege varianta cu cea mai mare utilitate. Ca urmare, o optiune nepreferata nu va
deveni preferata in urma introducerii unei noi optiuni. Proportia de oameni care va selecta o
optiune nu poate sa creasca atunci cand noi optiuni sunt adaugate. In particular, proportia de
oameni care aleg optiunea de a nu lua nici o decizie nu va creste daca devin disponibile
alternative suplimentare.

Totusi, Se constata in realitate ca introducerea unei noi opfiuni poate sa faca alegerea
mai dificila asa Tncét subiectul sa ajunga sa nu ia nici o decizie.

Exemplu. Daca cineva cauta un dictionar, este mai probabil ca el
sa-l cumpere, daca gaseste o singurd varianta corespunzatoare
nevoilor sale. Daca el gaseste doua sau mai multe variante
corespunzatoare nevoilor sale, este posibil ca persoana respectiva
sa aiba dificultati Tn a hotari ce sa cumpere si, In consecinta, sa amane
cumpararea si, eventual, sa nici sa nu 0 mai faca.

3. EVALUAREA MODELELOR DESCRIPTIVE ALE LUARII DECIZIEI

Din cele spuse se poate trage concluzia ca preferinga pentru o alternativa nu este
rezultanta unui algoritm invariabil cum ar fi cel de calcul al valorii sau utilitayii, decat in situatii
artificiale sau foarte simple. Din contra, preferintele indivizilor sunt variabile, dependente de o
serie de factori cognitivi cum ar fi schemele, ancorele, reprezentativitatea, accesibilitatea n
memorie. Chiar daca in majoritatea situatiilor rationalitatea decidentului este limitata de
resursele cognitive si de timp si/sau de factorii de distorsiune pe care i-am analizat mai sus,
subiectul uman nu se comporta total irational sau aleatoriu.

Desi alegerea unei alternative nu se bazeaza pe un calcul rigulos, iar alternativa aleasa
nu este cea optima, subiectul uman isi rationalizeaza, isi justifica decizia. Prin justificarea ei,
preferinta pentru o alternativa capata consistenta si credibilitate Th ochii decidentului si a
celorlalti. Aceasta justificare nu releva in mod necesar motivele reale, caci ea este o
rationalizare.

Rolul constructiei de argumente justificatoare in procesualitatea deciziei a fost pus n
evidenta in mod experimental. Montgomery (1983) propune chiar un model al deciziei bazat
pe ideea ca decidentul se hotaraste asupra alternativei pentru care are suficiente argumente, Tncat
sa nlature un eventul conflict cognitiv post-decizional.

Producerea de argumente care sa sustina o optiune e foarte evidenta in cazul deciderii
intre doua alternative greu de comparat, deci intre alternative heterogene, apartinad unor clase
diferite.

Exemplu. Sa presupunem ca avem o suma de bani si trebuie sa ne
hotaram daca ne cumparam un televizor sau mergem in week-end
la mare. Cele doua alternative apartin unor clase diferite si au
consecinte diferite. Pentru a produce argumente pentru sustinerea
unei optiuni, Se vor construi caracteristici abstracte cu scopul de a
face cele doua alternative comparabile: ambele ofera posibilitati de
a petrece Tn mod placut timpul liber, spre exemplu. Din acest punct
de vedere construit de decident, o alternativa va aparea preferabila

celeilalte.

Aceste rezultate atrag atentia asupra riscului de a respinge total modelele rationaliste
asupra deciziei, caci ponderea ragionalizarii apare evidenta cand se pune problema deciziei
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intre alternative heterogene. Aceasta ar putea duce la reconsiderarea calculului logic, rational
in dinamica deciziei.
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GRILA DE AUTOEVALUARE

Mai jos sunt prezentate o serie de afirmatii cu cinci variante de raspuns. Dvs. trebuie sa
recunoasteti care dintre cele cinci variante de raspuns sunt adevarate din punct de vedere
stiintific si sa le bifati. Atentie! Toate cele cinci afirmatii pot fi adevarate, toate cinci pot fi false,
una poate fi adevarata si patru false, doua pot fi false si doua adevarate etc.

1. Analizarea in-put-ului si out-put-ului si a procedurii efective de realizare a functiei
input-out-put se realizeaza la:

[la. nivelul cunostintelor

[ ]b. nivelul computational

[lc. nivelul algoritmic-reprezentational

[]d. nivelul implementational

[]e. toate nivelurile de analiza ale sistemului cognitiv

2. Mecanismele impenetrabile cognitiv:
[la. nu sunt afectate de cunostintele subiectului
[ Ib. sunt regasibile in procesirile non-modulare
[lc. se desfasoari identic la toati lumea
[]d. sunt influentate de baza de cunostinte a subiectului

[_]e. nu exista conceptul “impenetrabilitate cognitiva”

3. Tn cadrul modelului clasic-simbolic se aplici:
[la. regula delta generalizati
[ b. reguli de manipulare a simbolurilor
[ ]c. regula retropropagarii erorii
[1d. reguli de invitare
[_le. reguli de modificare a valorilor de activare

4. Mecanismele penetrabile cognitiv:
[ la. nu sunt afectate de cunostintele suviectului
[_b. sunt regasibile in procesarile non-modulare
[ lc. se desfasoara identic la toatd lumea
[]d. sunt influentate de baza de cunostinte a subiectului

[le. nu exista conceptul ”penetrabilitate cognitiva”

5. Celulele simple implicate in procesarea informatiei vizuale detecteaza:
[la. contururi, fante luminoase, linii de 0 anumiti orientare si localizare
[ ]b. contururi, fante luminoase, linii indiferent de localizarea lor, dar de o anumita
orientare
[lc. contururi, fante luminoase, linii cu conditia sa aiba 0 anumita dimensiune
[_]d. unghiuri, indiferent de localizare si orientare
[le. contururi, fante luminoase, linii si unghiuri

6. Procesarile primare ale informatiei vizuale:
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[la. sunt organizate pe module, care functioneaza simultan, in paralel
[ ]b. sunt impenetrabile cognitiv

[lc. sunt preatentionale

[_]d. sunt irepresibile

[Je. sunt penetrabile cognitiv

7. Reprezentarea 2 ¥2 D:
[ ] a. este centrata pe subiect
[ ] b. depinde de alinierea ochi-obiect
[ ] c. reflectd un obiect tridimensional recunoscut
[ ] d. este centrati pe obiect
[ ] e. nu exista o reprezentare 2 ¥2 D in cadrul procesarii informatiei vizuale

8. Procesarea secundara a informatiei vizuale are ca input:
[] a. out-put-ul celulelor off-on si on-off
[ ] b. schita primara
[] c. imaginea retinala
[]d. reprezentarea 3D
[ ]e. reprezentarea 2 % D

9. Memoria semantica se caracterizeaza prin faptul ca:
[ ] a. este foarte sensibila la amnezie
[ ] b. este utilizatd in marturie
[_] c. contine concepte, simboluri, semnificatii
[ ] d. contine episoade cu referire la eu
[ ] e. contine cunostinte generale pe care le avem despre mediul n care traim

10. Un chunk este:

[ ]a. un nod al retelei neuromimetice

[]b. punctul de focalizare al atentiei

[]c. un neuron

[ ] d. o analogia relevanta pentru rezolvarea unei probleme

[] e. cea mai inaltd modalitate de organizare a informatiei de care dispune subiectul la
un moment dat

11. Efectul pozitiei in serie se referi la faptul ca:

[ ] a. interpunerea unor itemi din alte categorii Intr-o serie de itemi ce urmeazi a fi
memorata sporeste performantele mnezice

[ ] b. incetinirea ritmului reactualizarii in functie de sporirea informatiilor pe care le
aveam despre un anumit obiect

[] c. cei mai bine retinuti itemi dintr-o lista sunt cei de la inceputul si cei de la sfirsitul
seriei

[ ] d. daca intr-o anumiti categorie de stimuli este inserat un stimul dintr-o categorie
diferita, rata reamintirii acestuia este mult mai mare decat media ratei reamintirii celorlalti
stimuli

[ ] e. cunostintele anterior invatate reduc rata de actualizare a cunostintelor dobandite
ulterior

12. Memoria de lunga durata si memoria de scurta durata:
[ ]a. prezinta diferente structurale
[ ] b. prezinta diferente functionale
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[ ] c. sunt doua sisteme mnezice independente
[]d. sunt dous stiri de activare ale aceluiasi sistem
[] e. sunt autonome

13. Memoria care contine cunostinte care nu sunt accesibile constient si nu pot face
obiectul unor reactualizari intentionate, se numeste:

[ ] a. memorie semantica

[ ] b. memorie nondeclarativa

[ ] c. memorie procedurala

[] d. memorie implicita

[ ] e. nu existi o astfel de memorie

14. Tnvitarea intentionati este superioari invitirii neintentionate ca urmare:
[ ] a. numai a prezentei factorului intentionalitate
[ b. numai a prezentei unei motivatii mai ridicate
[ ] c. datorita numarului mai mare de repetitii
[ ] d. datorita adancimii procesarii informatiei
[ ] e.numai datoritd prezentei scopului

15. Memoria episodica se caracterizeaza prin faptul ca:
[ ] a. este foarte sensibila la amnezie
[ ] b. este utilizatd in marturie
[_] c. contine concepte, simboluri, semnificatii
[ ] d. contine episoade cu referire la eu
[ ] e. contine cunostinte generale pe care le avem despre mediul in care traim

16. Dispozitia afectiva pozitiva din momentul reactualizarii informatiilor:

[ ] a. favorizeaza reamintirea datelor inregistrate intr-o dispozitie afectiva negativa,
prin contrast

[] b. face si fie mai bine reamintite datele invatate Tntr-o dispozitie neutra din punct
de vedere afectiv

[ ] c. face sa fie mai bine reamintite datele invitate intr-o dispozitie afectiva pozitiva

[]d. nu exista nici o relatie Tntre dispozitia afectiva din momentul invatirii si cea din
momentul reproducerii

[ ] e. favorizeaza reamintirea datelor invitate in cursul serii

17. Memoria senzoriala:

[ ] a. este automati si preatentionala

[_]b. reclama un oarecare efort din partea subiectului

[ ] c. este necesara pentru extragerea trasaturilor fizice ale stimulului

[]d. nu are localizare anatomo-fiziologica specifica

[ ] e. consti intr-o reprezentare pe plan mental a stimulului concomitent cu perceperea
acestuia

18. Imagistica mentala se refera la:
[ ] a. imaginea perceptiva
[ ] b. iconul pastrat iTn memoria senzoriala
[ ] c. reverii imagini onirice
[ ] d. imagini formate pornind de la mesaje verbale
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[ ] e. forma si configuratia spatiald a unei multimi de obiecte Tn absenta actiunii
stimulilor vizuali asupra receptorilor specifici

19. Tn cadrul retelelor propozitionale unitatea semantici minimali este:
[]a. concepul b.
[] propozitia c.
[ ] argumentul d.
[] predicatul
[ ] e. subiectul logic

20. Reprezentirile imagistice pot fi supuse unei serii intregi de transformari cum ar fi:
[ ] a. rotirea
[ ] b. expandarea si constrictia
[] c. analogia
[]d. impaturirea
[ ] e. scanarea
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