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MODELOWANIE ROZUMOWAN ABDUKCY]JNYCH:
PRZYPADEK GRY TAKIE ZYCIE

STRESZCZENIE: Prezentujemy dwa formalne narzedzia stuzace do modelo-
wania rozumowan, za pomoca ktérych rozwigzywane sa szczegélnego rodzaju
problemy abdukcyjne. Pierwszy model, osadzony w formalizmie logiki pytan,
bazuje na pojeciu stabej implikacji erotetycznej. Drugi model wykorzystuje rela-
cje zawezania 1 odsiewania definiowane za pomoca logiki pytan, semantyki sytu-
acyjnej i pojecia relewancji watku. Na przykladzie analizy rozgrywek w gre Takie
Zycie pokazujemy, ze oba modele adekwatnie charakteryzuja dane empiryczne.
Stowa kLuczowE: abdukgja, logika pytan, implikacja erotetyczna, seman-
tyka sytuacyjna, zawe¢zanie, odsiewanie

1. WPROWADZENIE

Abdukcja jest rozumowaniem, w ramach ktérego nadajemy sens
zjawiskom zaskakujacym (Thagard, Shelley, 1997). Zgodnie ze znanym
schematem, zaproponowanym przez Peirce’a (1931-1958, 5.189), ro-
zumujemy abdukcyjnie wtedy, gdy obserwujac zaskakujace zjawisko C,
poszukujemy takiej hipotezy H, ktérej ewentualna prawdziwo$¢ spra-
wialaby, ze zachodzenie C stawaloby sie oczywiste. Rozumowania ab-
dukcyjne wykorzystywane sa powszechnie w wielu rozmaitych kontek-
stach, od codziennych po Scisle naukowe (por. Urbanski, 2009, s. 7-8).
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Istnieje kilka konkurencyjnych uje¢ dotyczacych formalnej struk-
tury i wlasnosci takich rozumowan (Urbanski, w druku). Jednakze
brakuje wystandaryzowanych i niespecyficznych narzedzi pozyskiwa-
nia danych, dotyczacych rzeczywistego przebiegu rozumowan abduk-
cyjnych oraz ewentualnych korelacji miedzy biegloscia w ich prowa-
dzeniu a innymi zdolnosSciami poznawczymi. Istniejace narzedzia (por.
Mirza, 2015; Kwon, Jeong, Park, 2005; Donelly, Sisson, Woolliscroft,
1990) skupiaja si¢ na rozumowaniach abdukcyjnych prowadzonych
w specyficznym kontekscie (przede wszystkim diagnozy medycznej).
Ponadto umozliwiaja one pozyskiwanie danych dotyczacych jedynie
oceny wynikowych hipotez abdukcyjnych, a nie procesu dochodzenia
do ich sformutowania. W efekcie brak jest w literaturze propozycji mo-
deli rozumowania abdukcyjnego, ktére charakteryzowatyby ten wta-
$nie proces w kategoriach mozliwie ogélnych, bazujac jednoczesnie na
danych empirycznych.

Tematem artykutu jest opis dwoch takich formalnych modeli rozu-
mowania abdukcyjnego. Ich empiryczna baza sa transkrypcje rozgry-
wek w Takie Zycie. Zadaniem uczestnikéw Takiego Zycia jest rozwigzanie
problemu o charakterze abdukcyjnym — znalezienie wyjasnienia dla
dziwnej lub zaskakujacej historii — poprzez zadawanie pytan. Chociaz
problemy te maja charakter konwergencyjny, poniewaz stawiaja przed
osobami badanymi wymég dotarcia do jednego, ustalonego z goéry
rozwigzania, to jednak stosunkowo naturalny kontekst gry oraz brak
koniecznosci odwolywania sie do specjalistycznej wiedzy sprawiaja, ze
pozyskane rozwiagzania stanowia wartoSciowy material, umozliwiajacy
prowadzenie iloSciowych i jakoSciowych analiz przebiegu rozumowan
abdukcyjnych. Zaznaczmy jednak, ze w tej pracy nie przedstawimy
Czytelnikowi takich analiz, a wynik eksploracyjnej ekstrakcji formal-
nych modeli rozumowan, zaangazowanych w rozwiazywanie zagadek
z Takiego Zycia, na przykladzie studium przypadku jednego z takich
rozwigzan. Wygenerowane modele testowaliSmy nastepnie na pozo-
stalych rozgrywkach, uzyskujac bardzo dobre ich dopasowanie do po-
zyskanych danych (por. Ciesielski, 2017; Gotas, 2016). Badania tego
typu wpisuja si¢ w nurt kognitywnego (badz , praktycznego”) zwrotu
w logice (Gabbay, Woods, 2005b; Urbanski, 2011), ktérego nadrzed-
nym celem jest aplikacja formalnych narzedzi logicznych do modelo-
wania rzeczywistych proceséw rozumowania i rozwiazywania proble-
mow.
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Przedstawiamy dwa modele pozwalajace na formalne ujecie proce-
su przetwarzania informacji, ukierunkowanego na rozwiazanie pro-
blemu abdukcyjnego: pierwszy, bardzo ogélny model, zbudowany
w oparciu o relacje¢ stabej implikacji erotetycznej oraz drugi, bardziej
zlozony model oparty na intuicjach teoriomnogosciowych, stanowiacy
rozwiniecie modelu pierwszego i pozwalajacy na dokladniejsze ujecie
regularnosci cechujacych rozumowania abdukcyjne.

W sekcji 2 opisujemy zmodyfikowana wersje gry Takie Zycie oraz
krotko charakteryzujemy dane pozyskane przy jej uzyciu. W sekcji 3
przedstawiamy zasadnicze intuicje, ktére legly u podstaw opracowa-
nych modeli formalnych. Tres¢ sekcji 4 stanowi prezentacja konkret-
nych strategii konstrukcyjnych tychze modeli. W sekcjach 5 1 6 oma-
wiamy kolejno dwa modele, odwotujac si¢ do studium przypadku
rekonstrukcji jednej z rozgrywek. Prace zamyka podsumowanie uzy-
skanych rezultatéw oraz propozycje kierunkéw dalszych analiz.

2. TAKIE ZYCIE — NARZEDZIE ORAZ ZEBRANE DANE
2.1 Takie zycie: ogoélna charakterystyka

Tukie Zycie (w wersji anglojezycznej: Mind Maze) jest gra towarzyska
opracowang przez rosyjska firme Igrology (w Polsce wydawana i dys-
trybuowang przez wydawnictwo Rebel). W Takim Zyciu bierze udziat co
najmniej dwojka graczy, z ktérych jeden pelni role¢ moderatora — oso-
by znajacej rozwiazanie zagadki. Z poczatkiem gry moderator opo-
wiada tylko czes¢ historii, natomiast zadaniem pozostatych graczy jest
odgadniecie, jak doszlo do zdarzenia opisanego w jej tresci. Aby roz-
wigza¢ zagadke, gracze zadaja moderatorowi pytania. Istotne ograni-
czenie polega na dopuszczeniu jedynie prostych pytan rozstrzygniecia
— dozwolone sa wylacznie pytania, na ktére moderator moze odpowie-
dzie¢ ,tak” lub ,nie”. W okreslonych przypadkach mozliwa jest row-
niez odpowiedz ,to nieistotne”. Gra konczy si¢ w momencie rozwigza-
nia zagadki przez graczy.

Ponizej prezentujemy krotka rozgrywke z wykorzystaniem prostej
historii (treS¢ rozgrywki zaczerpnieto z instrukcji oryginalnej wersji
Tukiego Zycia, gdzie pelni ona funkcje przykladu obrazujacego zasady
gry):
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Moderator: Pilot wyskoczyl z samolotu i spad! na ziemie, ale nie zginatl. Jak to
sie stalo?

Gracz: Czy skoczyl ze spadochronem?

Moderator: Nie.

Gracz: Czy samolot lecial z duza predkoscia?

Moderator: Nie.

Gracz: Czy pilot spadal przez dluzszy czas?

Moderator: Nie.

Gracz: Czy samolot stal po prostu na lotnisku?

Moderator: Tak.

Nalezy zaznaczy¢, ze choc¢ ,,wlasciwe” zagadki wykorzystywane
w grze s3 bardziej skomplikowane (por. sekcje 3) 1 wymagaja zadania
wiekszej liczby pytan w celu ich rozwiazania, powyzszy przyklad do-
brze obrazuje ogdlng idee gry: w Tukim Zyciu gracze mierza si¢ z pro-
blemem abdukcyjnym, wyrazanym zwykle w pytaniu konczacym po-
czatkowa histori¢. Zadaniem uczestnikow jest znalezienie kluczowych
informacji, pozwalajacych na sformulowanie okreslonego wyjasnienia
zdarzen opisanych w historii. Dla kazdej zagadki istnieje jedno wtasci-
we rozwigzanie, znane moderatorowi.

Mierzac si¢ z problemami o charakterze abdukcyjnym, zwykle dazy
sie¢ do uzyskania rozwigzan lub hipotez uznanych za najlepsze z uwagi
na okreslone kryteria epistemiczne (takie jak np. konsiliencja, prosto-
ta, koherengja itd.; por. Urbanski, 2009). W przypadku Takiego Zycia
rozwigzanie zagadki oceniane jest na podstawie kryterium bycia wy-
starczajaco zblizonym do rozwigzania ustalonego przez twoércow gry.
O tym, czy zagadka zostala rozwigzana — tj. czy rozwigzanie zapropo-
nowane przez gracza w dostatecznym stopniu przypomina rozwigza-
nie ,wzorcowe” — decyduje moderator.

Ze wzgledu na fakt istnienia jednego ustalonego rozwiazania za-
gadki — okreslonego celu, do ktérego nalezy dotrze¢ — mozna stwier-
dzi¢, ze problemy rozwigzywane przez grajacych w Tukie Zycie wyma-
gaja zaangazowania zbieznego myslenia konwergencyjnego (Guilford,
1956). Co jednak istotne, w przypadku Tukiego Zycia nie ma jasnej
Sciezki osiagania owego celu. Wlasnos¢ ta czyni z owej gry interesujace
narzedzie pozyskiwania danych jezykowych, na bazie ktérych mozliwe
byloby zbadanie regularnosci cechujacych proces rozwiagzywania klasy
takich probleméw abdukcyjnych.
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2.2 Badanie z wykorzystaniem Takiego Zycia

Oryginalna wersja Takiego Zycia generowala szereg probleméw
utrudniajacych badz wykluczajacych jej bezposrednie zastosowanie
w badaniu empirycznym, stad tez zdecydowaliSmy si¢ na wprowadze-
nie szeregu modyfikacji zasad gry usprawniajacych proces zbierania
danych. Wsr6d wprowadzonych zmian znalazly sie:

*  Wprowadzenie czwartej dozwolonej odpowiedzi moderatora
(,nie wiem”).

*  Wprowadzenie koniecznosci podawania przez gracza uzasad-
nien zadawania poszczeg6lnych pytan.

* Dopuszczenie mozliwosci zadawania przez moderatora tzw.
~pytan dookreslajacych” (clarification requests; por. Purver, Gin-
zburg, Healey, 2003).

*  Wprowadzanie dodatkowych przestanek przez moderatora.

e Zachecanie gracza do glosnego myslenia.

* Zachecanie gracza do dokonywania podsumowan.

* Umozliwienie graczowi poslugiwania si¢ tabela, w ktérej moze
on gromadzi¢ pozyskiwane informacje dotyczace zagadki.

Szczegblowy opis wszystkich modyfikacji, wraz z oméwieniem mo-
tywacji dla ich wdrozenia, zainteresowany Czytelnik znajdzie w pracy
Zyluk (2016).

Po przeprowadzeniu wstepnego pilotazu do badania wlasciwego
zakwalifikowaliSmy 12 z 66 zagadek przygotowanych przez autoréw
gry. OdrzuciliSmy historie, ktérych rozwigzanie bylo mozliwe jedynie
pod warunkiem posiadania specjalistycznej wiedzy, jak réwniez za-
gadki powszechnie znane (np. dostepne w Internecie), zrezygnowali-
$my ponadto z zagadek uznanych za niewystarczajaco interesujace lub
malo spdjne. W kolejnym kroku zmieniliSmy tres¢ 10 z 12 wybranych
zagadek. Do wprowadzonych modyfikacji tresciowych nalezaly: prze-
formulowanie historii dla gracza poprzez dodanie informacji poma-
gajacych rozwiazac zagadke (piec historii), ujednoznacznienie pytania
konczacego zagadke (siedem historii) oraz — w przypadku historii, kto-
re nie konczyly sie pytaniem — dodanie pytania precyzujacego, czego
nalezy poszukiwac rozwiazujac zagadke (trzy historie). Zmiana tresci
pytan lub ich dodanie miato na celu bardziej precyzyjne wskazanie, ja-
kie informacje powinny by¢ odkryte przez badanego, aby bylo mozli-
we stwierdzenie, ze zagadke rozwiazal.
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Badanie wlasciwe mialo forme dialogéw pomiedzy graczem a mo-
deratorem-badaczem rejestrowanych za pomoca dyktafonu. Jedna
osoba rozwiazywala jedna zagadke. Dodatkowo przeprowadziliSmy
dwie rozgrywki w parach (por. sekcje 3). Role moderatora kazdora-
zowo pelnila ta sama osoba. W badaniu uczestniczylo 40 os6b (w tym
25 kobiet) — 38 pojedynczych graczy oraz dwie pary. Dwie osoby, kt6-
re wziely udzial w badaniu pojedynczo, uczestniczyly w nim ponow-
nie jako para. Sredni wiek oséb badanych wynosit 22,7 (SD = 1,45;
min. = 19; max. = 26). Uczestnicy badania byli studentami badz ab-
solwentami do kilku lat po ukoniczeniu studiéw.

Do analiz ostatecznie wlaczyliSmy 38 nagran (36 nagran pojedyn-
czych graczy i 2 nagrania par). Dlugos¢ wszystkich wybranych nagran
wynosita 11 h i 55 min (Srednio ok. 19 min). Wybrane nagrania zo-
staly przetranskrybowane, a nast¢pnie poddane analizie formalne;j.
Otagowane transkrypcje rozgrywek stanowia czes¢ Korpusu Rozumo-
wan Erotetycznych (ERC - Erotetic Reasoning Corpus; Yupkowski i in.,
2017), dostepnego online pod adresem: https://ercorpus.wordpress.
com.

3. MODELOWANIE ROZGRYWEK: ZASADNICZE IDEE

Dwa modele umozliwiajace formalne ujecie procesu rozwiazywania
zagadek z Takiego Zycia zaprezentowane zostana na przykladzie rozgry-
wek z wykorzystaniem zagadki Podréznik, ktorej tres¢ brzmi nastepujaco:

Pewna osoba, nie posiadajac ani jednej wizy, w ciagu jednego dnia odwiedzita
osiem r6znych krajow. Wladze zadnego z tych panstw nie prébowaly jejwyrzucic.
Kim byla z zawodu i jak tego dokonata?

Rozwiazanie jej wyglada natomiast tak:

Byl to kurier dostarczajacy poczte dyplomatyczna, a teren ambasady jest trak-
towany jako terytorium kraju, ktéry reprezentuje.

Aby rozwiaza¢ zagadke, nalezy zdoby¢ dwie informacje kluczowe:
kim byl z zawodu bohater historii oraz jak udato mu si¢ dokonac opi-
sanego czynu. Warto przy okazji odnotowa¢, ze rozwiazanie zagad-
ki Podroznik bazuje na popularnym przekonaniu, jakoby ambasadom
przystugiwal eksterytorialny status, co w rzeczywistosci ma miejsce je-
dynie w odniesieniu do czesci tych instytucji. Ta niescistos¢ nie wply-
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wala jednak ani na proces dochodzenia do okreslonego fragmentu
rozwiazania, ani na przebieg rozgrywki w ogoéle.

W trakcie badania z wykorzystaniem Takiego Zycia zagadka Podrdznik
byla rozwiazywana przez trzech pojedynczych graczy oraz przez dwie
pary. Poszczegélne rozgrywki réznily sie¢ miedzy soba pod wzgledem
czasu ich trwania oraz liczby zadanych pytan osobie moderujacej (por.
tabela 1; kody rozpoczynajace si¢ od litery B odnosza si¢ do rozgrywek
z udzialem jednego gracza, natomiast od P — do rozgrywek w parach).

Tabela 1
Rozgrywki z wykorzystaniem Podréznika: zestawienie danych ilosciowych

Kod badanego B4 B14 B26 P1 P2
Liczba zadanych pytan 11 45 17 80 15
Czas trwania 14:44  29:12  18:45  38:45  11:37

Wykraczajac nieco poza tematyke tego artykulu, zaznaczmy od
razu, ze nie zaobserwowaliSmy istotnych réznic miedzy przebiegiem
rozgrywek, w ktérych uczestniczyla jedna osoba badana w poréwna-
niu z tymi, w ktérych uczestniczyly dwie: ani z uwagi na czas trwania
rozgrywki, ani liczby zadanych pytan, ani wreszcie sposobu przetwa-
rzania informacji. Niemniej jednak, z uwagi na mala prébe badawcza,
formulowanie jednoznacznych wnioskéw na temat istnienia lub nieist-
nienia takich réznic nie jest uprawnione.

Pomimo dostrzegalnych réznic iloSciowych zaobserwowalismy, ze —
niezaleznie od zastosowanej zagadki — proces docierania do ustalonego
rozwigzania podlega pewnemu okreslonemu schematowi. Kazdorazo-
wo proces rozwigzywania zagadek regulowany jest liczba oraz typem
informacji kluczowych, ktére nalezy zdoby¢, chcac osiagnac cel gry. Po-
szukujac odpowiednich informacji kluczowych, gracze podazaja Sciez-
ka wytyczana przez szereg tzw. watkoéw, ustanawianych przez zadawa-
ne przez siebie pytania. Terminem ,watek” (topic) postugujemy sie tu
w znaczeniu zaproponowanym przez Van Kuppevelta (1995), ktory de-
finiowal go w kategoriach ,bycia o czyms” (aboutness): to, ,,0 czym” jest
dana wypowiedz czy dany zbiér wypowiedzi, konstytuuje wlasnie topic!'.

I'W oryginale: ,[t]he term topic [...] refer[s] to a topic notion which concerns
the ‘aboutness’ of (sets of) utterances” (Van Kuppevelt, 1995, s. 111).
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W przypadku rozgrywek w Takie Zycie watki wyznaczane przez
pytania zadawane przez graczy moga by¢ rozumiane mniej lub
bardziej szeroko — w kontekscie Podrdznika moglibySmy méwic na przy-
klad o watkach nie tylko ustanawianych przez kazde pytanie z osob-
na, ale takze jako o kategoriach pytan dotyczacych dwéch informacji
kluczowych. W przypadku rozwazanej zagadki cze¢s¢ pytan dotyczyta-
by zawodu bohatera, cz¢s¢ sposobu, w jaki dokonal czynu opisanego
w tresci historii. Niewykluczone, ze niektére pytania dotyczylby zara-
zem obu informacji. Jako ze watek rozumiany jest u Van Kuppevelta
jako zbidr, powyzsze intuicje wydaja sie by¢ do pogodzenia — watki naj-
bardziej szczeg6lowe moglyby by¢ podzbiorami watkéw ogdlniejszych
(takze na poziomie pytan — pytanie bardziej ogélne mogloby konsty-
tuowac watek nadrzedny wobec watku ustalonego przez pytanie bar-
dziej drobiazgowe). Oczywiste jest, ze pytania zadawane w trakcie roz-
grywek z uzyciem tej samej zagadki dadza si¢ podzieli¢ na kategorie
z uwagi na to, do ktoérej z informacji si¢ odnosza. Odnotowalismy jed-
nak, ze w ramach kazdej rozgrywki z uzyciem danej zagadki mozna
wyrézni¢ dodatkowo pewne powtarzalne watki nienarzucane wprost
trescig samej historii. Innymi stowy: istnialy takie kategorie pytan, kto-
re pojawialy si¢ w kazdej rozgrywce z zastosowaniem danej zagadki.
W przypadku Podroznika do watkow tego rodzaju zaliczy¢ mozna:

1. Watek dotyczacy legalnosci (np. ,,Czyli ta osoba odwiedzila te
osiem krajow w pelni legalnie, tak?”)

2. Watek dotyczacy srodkéw transportu (np. ,,Czy ta osoba pomie-
dzy tymi krajami przemieszczala si¢ samolotem?”)

3. Watek dotyczacy geogratii (np. ,,Czy te kraje byly w obrebie jed-
nego kontynentu?”)

4. Watek zwiazany z pojeciem terytorium (np. ,,A czy odwiedzita
te kraje fizycznie?”)

Podobienstwa miedzy rozgrywkami, w toku ktérych wykorzystywa-
liSmy te sama historie¢, dotyczyly nie tylko odniesien pytan zadawa-
nych przez graczy, ale takze samej struktury gry. Jednym z pierwszych
pytan zadawanych w trakcie rozgrywki z uzyciem Podrdznika byto zwy-
kle pytanie o kwesti¢ legalnosci dziatan bohatera historii. Pytania za-
dawane w dalszej kolejnosci dotyczyly z kolei tego, czy byl on jakas
wazna osobistoScia. Nastepnie czes¢ badanych rozpoczynata ,rozpo-
znanie bojem”, préobujac odkry¢, jaki byl jego zawéd (np. czy bohater
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byl ochroniarzem, sprzataczka, dostawca cateringu). Jedynie w przy-
padku takiego ,strzelania”, ktére nie zakonczylo si¢ sukcesem, gracze
powracali do bardziej systematycznego przetwarzania informacji.

W toku dalszych analiz, dotyczacych réznych zagadek, poczynili-
$Smy bardziej og6lna obserwacje — zauwazyliSmy, ze pytania pojawia-
jace si¢ w ich trakcie wiaza si¢ z pytaniami zadanymi wczes$niej i od-
powiedziami uzyskanymi na nie, tj. ze proces zadawania pytan przez
graczy cechuje pewna systematycznos¢.

W kolejnych sekcjach zaprezentowane zostana dwa modele formal-
ne rekonstruujace proces rozwigzywania probleméw abdukcyjnych
poprzez zadawanie pytan — model 1 i model 2. Model 1 opracowali-
Smy po wstepnym zapoznaniu si¢ z danymi zebranymi w trakcie roz-
grywek w Tukie Zycie. Pierwsze jego oméwienie zaprezentowane zosta-
lo w artykule Urbanskiego, Zyluk, Paluszkiewicz i Urbanskiej (2015).
Model ten formalizowa¢ mial bardzo ogélne intuicje dotyczace struk-
tury rozumowan zaangazowanych w rozwiazywanie zagadek z Takiego
Zycia. Punktem wyjscia dla jego opracowania bylo zalozenie, ze proces
zadawania pytan przez graczy (a zatem takze dynamika ustalania wat-
kow i relacji miedzy nimi) moze by¢ modelowany w kategoriach logiki
pytan, w szczeg6lnosci przy zastosowaniu relacji stabej implikacji ero-
tetycznej, zdefiniowanej na gruncie Inferencyjnej Logiki Pytan (Wi-
Sniewski, 1995; Urbanski i in., 2015).

Jak wspomnieliSmy we wstepie, model 2 powstal jako uszczegotowie-
nie modelu 1. Jego opracowanie bylo efektem przeprowadzenia pogte-
bionej analizy zgromadzonego materialu empirycznego, ukierunkowa-
nej na zbadanie regularnosci cechujacych proces rozwiazywania zadan
abdukcyjnych poprzez zadawanie pytan. Podstawy konstrukcyjne mo-
delu 2 zostaly po raz pierwszy zaprezentowane w raporcie badawczym
Urbanskiego i Zyluk (2016) oraz w pracy Zyluk (2016). W ramach mo-
delu 2 zdefiniowalismy dwie relacje — zwane zawezaniem i odsiewa-
niem — przy uzyciu ktérych udato si¢ dokonac opisu rozgrywek w Takie
Zycie. Pierwsza z relacji polega na stopniowym zawezaniu pola eksplo-
racji droga zadawania pytan (dzialaniu niejako ,w glab”). Relacj¢ od-
siewania wprowadziliSmy z kolei w celu opisu procesu zadawania pytan
o rozlacznych odniesieniach: pytan, ktorych seria — niczym sito — po-
zwala ,,oczysci¢” eksplorowany obszar zainteresowania z informacji nie-
relewantnych z punktu widzenia rozwiazania. Obie relacje zdefiniowa-
ne zostaly w kategoriach semantyki sytuacyjne;j.
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4. PODSTAWY KONSTRUKCYJNE MODELI

Punktem wyjscia dla modelowania pozyskanych rozwiazan jest ob-
serwacja, ze proces rozwiazywania zagadek z Takiego Zycia sklada sie
z dwéch zasadniczych faz, ktére odpowiadaja wyréznionym przez
Stenninga i van Lambalgena (2008) etapom rozumowania ustalajgce-
go inlerpretacje (reasoming to an interpretation) oraz rozumowania w opar-
ciu o inlerpretacje (reasoning from an interpretation). W czasie pierwszej
z faz gracz ustala interpretacje problemu, z ktérym sie mierzy; moz-
na ja réwniez rozumiec jako etap konstruowania przestrzeni zadane-
go problemu (Sinnott, 1989). Ze wzgledu na brak bezposrednich da-
nych dotyczacych tej fazy, opisujac ja, oparto si¢ w duzej mierze na
samej tresci danej zagadki. W efekcie uzyskana zostala jej racjonalna
rekonstrukgja, nie za§ kompletny model deskryptywny. Innymi stowy,
przypisaliSmy graczowi domyslng interpretacje problemu — taka, kto-
rej przyjecie mozna zalozy¢, zwazywszy na strukture prezentowanej
mu historii oraz na jego p6zniejsze poczynania zmierzajace do roz-
wiazania zagadki. Sformulowanie takiej interpretacji ulatwione zosta-
fo przez jedna z wprowadzonych wczesniej modyfikacji treSci wybra-
nych historii, polegajacej na dodaniu badz przeformutowaniu pytan
konczacych zagadke w taki sposéb, aby kazdy z graczy wiedzial, ilu
oraz jakiego typu kluczowych informacji poszukuje. W celu opisu eta-
pu rozumowania ustalajgcego interpretacje w konstrukeji obu modeli wy-
korzystalismy formalny model rozumowania abdukcyjnego Gabbaya
1 Woodsa (2005a) oraz logiczna teori¢ pytan numerycznych Kubinskie-
go (1980). Na druga faze procesu rozwiazywania zagadki (rozumowanie
w oparciu o interpretacje) skltadata sie rozgrywka wlasciwa: dialog prze-
prowadzony z moderatorem oparty na zadawaniu pytan przez osobe
badana. Przetwarzanie informacji przez gracza dokonywane na tym
etapie zrekonstruowane zostalo:

a) w oparciu o relacje stabej implikacji erotetycznej, zdefiniowa-
na na gruncie Inferencyjnej Logiki Pytan (Urbanski i in., 2015)
(model 1);

b) przy zastosowaniu semantyki sytuacyjnej autorstwa Wisniewskie-
go (1997) oraz jej rozwiniec (model 2).

Nalezy doda¢, ze w przypadku obu modeli formalna rekonstruk-

cja etapu rozumowania ustalajgcego interpretacje przybrata bardzo zblizo-
na forme. Jednak ze wzgledu na drobne réznice pomiedzy obydwoma
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wariantami rekonstrukcji, dla zachowania klarownosci wywodu posta-
nowiliSmy formalizacje etapu pierwszego zaprezentowac dla kazdego
modelu osobno. W kolejnych sekcjach oba modele zostana opisane
niezaleznie. Ich omoéwienie zostanie dokonane na przyktadzie kon-
kretnej rozgrywki z wykorzystaniem zagadki Podrdznik. Powolamy sie
na gre z graczem poddanym badaniu, o kodzie B4.

5. MopEL 1
5.1 Etap rozumowania ustalajgcego interpretacje w modelu 1

Glownym celem pierwszej fazy rozgrywki jest sformulowanie in-
terpretacji wyznaczonego problemu. Za istotne komponenty tej fazy
uznaliSmy zaréwno ustalanie problemu do rozwiazania, jak i wyzna-
czanie celow poznawczych, ktérych osiagniecie pozwolitoby na sfor-
mulowanie pelnego wyjasnienia zagadkowego zdarzenia. Formalna
rekonstrukcja tego etapu w ramach modelu 1 dla zagadki Podréznik
zostala zaprezentowana na rysunku 1. Warto nadmienic, ze w przy-
padku zagadek, ktére wymagaly odkrycia tej samej liczby informacji
kluczowych, etap pierwszy rozwigzywania problemu prezentowal sie
analogicznie.
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(H® A HY)!
H®
HY
(D H} (' ~ 1Y)
b b ~ b
o o< T
t\*te TP
11 0<HYH!—,T)

O© S NN it AW N~

Rysunek 1. Formalna rekonstrukcja etapu rozumowania ustalajgcego in-
terpretacje w ramach modelu 1.
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Aby odda¢ abdukcyjny charakter zadan wykorzystanych w bada-
niu, formalizujac proces wyznaczania celéw poznawczych, wykorzy-
stalisSmy elementy modelu rozumowania abdukcyjnego Gabbaya i Wo-
odsa (2005a, s. 47). Za wspomnianymi autorami postuzylismy sie
symbolem ! w celu wskazania, ze pewna informacja — tu 7 lub H - jest
celem poznawczym (cognitive target) podmiotu. Symbolem 7 oznaczy-
lisSmy rozwiazanie, do ktérego nalezy dotrze¢, natomiast przez H — hi-
potezy odpowiadajace dwém informacjom kluczowym, skladajacym
si¢ na nie (7" 1 H s3 metazmiennymi reprezentujacymi formuly jezyka
zadaniowego). W celu rozréznienia dwoéch hipotez zastosowaliSmy
indeksy a 1 b. Strzatke — uzyto w funkcji symbolu relacji osiagania (at-
tainability) zachodzacej pomiedzy H a T; indeksy p i ¢ wskazuja, czy
osiaganie to ma, odpowiednio, charakter czesSciowy (partial) czy tez ca-
fosciowy (complete). Symbolem =~ oznaczono relacje ,przypominania
w dostatecznym stopniu” (close enough) zachodzaca pomiedzy hipote-
zami. Dokonamy teraz, krok po kroku, opisu rekonstrukcji zaprezen-
towanej na rysunku 1.

Rekonstrukcje rozpoczyna (krok 1) wskazanie, ze zdobycie pewne;j
informagji (7) jest celem poznawczym podmiotu (71). W krokach 2i 3
reprezentowany jest fakt czeSciowej osiagalnosci 7w sytuacji pozyskania
jednej z dwéch informacji kluczowych (przypomnijmy, ze rekonstrukgeji
podlega w tym momencie rozgrywka z zastosowaniem Podrdznika — za-
gadki wymagajacej odkrycia dwoch informacji kluczowych). Symbol H*
zastosowaliSmy na oznaczenie pierwszej informacji kluczowej (,,zawod”),
natomiast H’ — na oznaczenie drugiej informacji kluczowej (,,sposob od-
wiedzenia o$miu krajow w ciagu jednego dnia”). Zapis w kroku 4 wska-
zuje, ze odkrycie zar6wno H* i H’ pozwala na cato$ciowe osiagniecie T.
W kroku 5 koniunkcja H*i H” jest ustalona celem poznawczym podmio-
tu oraz, w konsekwencji, cztony owej koniunkgji (kroki 61 7).

Trescia krokow 8-11 sa pytania wyrazone w jezyku formalizmu Ku-
binskiego (1980) — tzw. proste pytania numeryczne (zwiezle podsu-
mowanie logiki pytan Kubinskiego znalez¢ mozna w pracy Wisniew-
skiego, 1995, s. 52-62). W zaprezentowanej rekonstrukcji pytania te
definiuja problem, jaki stoi przed badanym (nalezy podkresli¢, ze za-
zwyczaj nie byly one wprost zadawane przez badanego). W teorii Ku-
binskiego proste pylanie numeryczne jest wyrazeniem postaci Ox Px,, gdzie
Px; (ktore nazywac bedziemy dezyderatem pytania, za Ajdukiewiczem,
1965) jest funkcja zdaniowg z x, jako jedyng zmienng wolng, natomiast
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Ox, jest prostym operatorem numerycznym zawierajacym x; jako jedy-
ng zmienng. Formula postaci k < x; Px, moze by¢ zatem odczytana jako
»dla ktorych [wiecej niz k] x; jest tak, ze Px?”, natomiast formuta (k)x;
Px, reprezentuje pytanie ,jakie s3 wszystkie [dokladnie k] x; takie, ze
Px.?”. Zachowujac idee stojaca za powyzszym formalizmem (zaréwno
w konstrukeji modelu 1, jak i 2), zmodyfikowalismy go jednak stosow-
nie do wymagan poznawczych, jakie stawia przed osobami badanymi
rozwiazywanie zagadek w Takim Zyciu?.

Rekonstruujac etap ,rozumowania ustalajacego interpretacje¢”
w ramach modelu 1 postuzymy sie pytaniami numerycznymi przybie-
rajacymi forme (k)xPx, oraz k < x, Px,, ktore bedg przybieraty postaci
(k)AB oraz k < AB, gdzie A 1 B sa formulami pewnego ustalonego jezy-
ka oraz A jest elementem B. Nie postugujemy si¢ w tym wypadku po-
jeciem podformuly (narzucajacym sie, gdy czytamy o ,wystepowaniu”
pewnej formuly w innej), poniewaz dopuszczamy, ze nasz ,ustalony je-
zyk” bedzie zarazem jezykiem przedmiotowym (w szczeg6lnosci jezy-
kiem klasycznego rachunku zdan, w skrécie: KRZ), jak i metajezykiem.

W swietle powyzszego, w zaprezentowanej rekonstrukcji pytanie
w kroku 8 moze by¢ odczytane nastepujaco ,jaka jest dokladnie jedna
HY, ktéra w dostatecznym stopniu przypomina H??”, pytanie w kroku
9 nalezy rozumie¢ w analogiczny sposob, z tym ze w odniesieniu do
H'. Pytanie zapisane w kroku 10 odczytane powinno by¢ jako ,ktére
z hipotez H? pozwalaja na czeSciowe osiggniecie 777, podobnie pytanie
z kroku 11. Zapis owych pytan konczy rekonstrukcje etapu ,rozumo-
wania ustalajacego interpretacje”.

2 Po pierwsze, wedle Kubifiskiego pytania numeryczne sa pytaniami o listg
obiektéw posiadajacych okre§lone wlasnosci, w zwiazku z czym odpowiedzi udzie-
lane bezposrednie na nie (definiowane syntaktycznie) s3 zdaniami w jezyku pierw-
szego rzedu, w ktorych to zdaniach zmienne wolne pojawiajace sie w pytaniu sa
albo zastepowane termami domknietymi, albo sa kwantyfikowane. W Takim Zyciu
pytania dotycza wyrazonych zdaniowo informacji potrzebnych do rozwiazania za-
gadki. Konieczne bylo zatem odst¢pstwo od formalizmu Kubinskiego w zakresie
typu jezyka — reprezentacja w jezyku pierwszego rzedu zastapiona zostala repre-
zentacjq o charakterze zdaniowym. Po drugie, w przypadku czesci historii z Takiego
Zycia osiagniecie celu, jakim jest rozwigzanie zagadki, wymaga zdobycia wiecej
niz jednej informacji kluczowej. Informacje kluczowe trudno zestawial ze soba
prosty w sposéb zblizony do tego, w jaki czyni si¢ to w przypadku zlozonych pytan
numerycznych. Aby oddaé zlozonos¢ niektérych typéw zagadek, postanowiono
postuzy¢ si¢ rozbudowanymi operatorami tworzacymi pytania (stawianymi przed
dezyderatem pytania).
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5.2 Etap rozumowania w oparciu o interpretacje w modelu 1

Na druga faze procesu rozwiazywania zagadki sktada si¢ rozgrywka
wlasciwa — dialog pomiedzy graczem a moderatorem. Na tym etapie
celem badanego jest zdobycie informacji kluczowych wyznaczonych
trescig historii oraz sformulowanie na ich podstawie rozwigzania zada-
nego problemu. Podstawa poszukiwania rozwiazania zagadki jest po-
siadana przez badanego wiedza, natomiast 0siag rozwoju tego etapu sg
kolejne zadawane przez niego pytania. Na etap ten sklada sie¢ zatem
proces rozumowania erotetycznego — rozumowania, w ktérym pytania
pelnia role zaréwno przestanek, jak i konkluzji.

Na rysunku 2 zaprezentowana zostala rekonstrukcja drugiego eta-
pu dla zagadki Podrdznik, rozwiazywanej przez gracza B4°. Rysunek
ten obrazuje przebieg procesu rozwiazywania zagadki przez osobe ba-
dana w oparciu o odpowiedzi uzyskiwane na kolejne pytania pomoc-
nicze.

Odwolamy sie teraz do kilku kluczowych elementéw tej rekon-
strukcji. Formuty postaci H[A] =, T zastosowalismy na oznaczenie
aktywowanych elementéw wiedzy gracza (badz zbioru posiadanych
przez niego przekonan), gdzie n odnosi si¢ do informacji kluczowe;j,
ktorej dotyczy¢ miataby dana hipoteza H postawiona przez badanego,
m — kolejny numer danej hipotezy, natomiast A — jej tres¢ (na potrzeby
zachowania przejrzystosci rekonstrukcji skrécona z zachowaniem sen-
su). Przy takiej interpretacji, formuta H? [legalnosc] =, T reprezentuje
przekonanie gracza, jakoby zagadnienie legalnosci dziatalnosci boha-
tera zagadki czeSciowo wyjasnialoby (w sensie osiagalnosci danej in-
formacji) problem poczatkowy 7', w Swietle jednej z dwéch informacji
kluczowych, tj. H’ — sposobu odwiedzenia o§miu krajéow w ciggu jed-
nego dnia. Na tej podstawie badany zadal pytanie oznaczone jako ?le-
galnosc* (,Czyli ta osoba odwiedzila te osiem krajow w pelni legalnie,

$ Dla porzadku dodajmy, ze rekonstrukcja zaprezentowana na rysunku 2 jest
kontynuacja rekonstrukeji ujetej na rysunku 1. Na model 1 skladaja si¢ rekon-
strukcje przedstawione na obu rysunkach.

* W rekonstrukgji, w ramach modelu 1, pytania zadawane przez gracza
zapisywane beda jako ?4 (gdzie A reprezentuje skrécona tres¢ hipotezy stanowiacej
przedmiot pytania), odpowiedzi zapisywano natomiast sfownie (,Tak”, ,Nie”).
Nalezy zaznaczy¢, ze w rozgrywce z udzialem B4 nie pojawily si¢ pozostale dwie
dozwolone odpowiedzi, tj. ,Nie wiem” i ,To nieistotne”.
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tak?”). Po zadaniu pytania reprezentowanego przez zapis *ambasady
(,Aczkolwiek zastanawiam sie [...] czy, na przyklad, ten czlowiek nie
obskoczyl po prostu oSmiu ambasad.”) i otrzymaniu na nie odpowie-
dzi twierdzacej, badany odkryl jedna z dwéch informacji kluczowych
skiadajacych si¢ na rozwiazanie. Wéwczas wszelkie watki (wyznaczane
przez pytania gracza) zwigzane z informacja kluczowa H' tracg na ak-
tualnosci (tj. nie beda przedmiotem dalszego dociekania). Postugujac
sie terminologia wprowadzona przez Van Kuppevelta, mozna stwier-
dzi¢, ze obserwujemy w tym wypadku praktyczne zastosowanie Dyna-
micznej Zasady Wygasniecia Watku (Dynamic Principle of Topic Termina-
tion): jezeli na dane pytanie uzyska si¢ satysfakcjonujaca odpowiedz,
proces dalszego dociekania zwigzany z tym pytaniem konczy si¢ i w ra-
mach danego dyskursu odpowiedni watek traci na aktualnosci (por.
Van Kuppevelt, 1991, s. 131). Innymi stowy: rozstrzygniecie, w jaki
sposob bohater zagadki byt w stanie odwiedzi¢ osiem r6znych krajow
w ciagu jednego dnia, konczy proces zadawania pytan dotyczacych
tego zagadnienia.

Po zadaniu pytania reprezentowanego poprzez zapis rochroniarz
(A moze to jest ochroniarz jakiej§ tam osoby?”) badacz zadecydowat
o wprowadzeniu informacji dodatkowej — poinformowat badanego, ze
zaw6d bohatera byl zawodem pozytecznym dla pracownikéw amba-
sad (informacja reprezentowana poprzez zapis Pozyteczny). Zaraz po
tej podpowiedzi pojawila si¢ kolejna dodatkowa wskazéwka — modera-
tor podal, ze zaw6d bohatera byt zawodem przecietnym (zapis Przecigt-
ny). Z koncem rozgrywki, wykorzystujac pozyskane informacje o pozy-
tecznosci i1 przecietnosci zawodu bohatera, badany zadal pytanie o to,
czy bohater byl listonoszem (?listonosz), na ktore uzyskal odpowiedz
twierdzaca — odkryl druga informacje¢ kluczowa. Informacja, ze boha-
ter zagadki byl listonoszem, zostata oceniona przez badacza jako w do-
statecznym stopniu zblizona do sugerowanej (w oryginalnej wersji roz-
wigzania bohater byl kurierem — por. sekcje 3).
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Rysunek 2. Formalna rekonstrukcja etapu rozumowania w oparciu o inter-
pretacje w ramach modelu 1.

Nalezy zwréci¢ uwage na to, ze w toku przeprowadzania rozumo-
wania erotetycznego ukierunkowanego na rozwiazanie zagadki, za-
dawanie kolejnych pytan pomocniczych (czyli pytan niewyrazajacych
problemu poczatkowego, a zadawanych przez gracza moderatorowi)
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nie jest losowe, ale uzasadnione semantycznie. Wszystkie z tych pytan
cechujg dwie wlasnosci:

1. Jezeli pytanie wyrazajace problem poczatkowy jest trafne (tj. ist-
nieje na nie prawdziwa odpowiedz bezposrednia) oraz wszystkie
przestanki deklaratywne sa prawdziwe, wéwczas pytanie pomoc-
nicze jest rowniez trafne.

2. Co najmniej jedna z odpowiedzi na pytanie pomocnicze jest uzy-
teczna w procesie odpowiadania na pytanie wyrazajace problem
poczatkowy (co najmniej jedna odpowiedZ na pytanie pomoc-
nicze zaweza klase mozliwych odpowiedzi na pytanie wyrazaja-
ce problem poczatkowy), przy zalozeniu, ze wszystkie przestanki
deklaratywne sa prawdziwe.

Pierwsza wlasciwo$¢ nazywana jest transmisja trafnosci, natomiast
druga — czeSciowa uzytecznoscia poznawcza. Wzigte razem definiuja
one relacje slabej implikacji erotetycznej (por. Urbanski i in., 2015),
bedaca tréjcztonowa relacja pomiedzy pytaniem (pytaniem-przestan-
ka), zbiorem deklaratywow (przeslanek deklaratywnych) oraz pyta-
niem (pytaniem-konkluzja). W tym kontekscie interesowac nas bedzie
czeSciowa uzyteczno$¢ poznawcza — wlasciwos¢, ktoéra gwarantuje, ze
przynajmniej niektére odpowiedzi na pytania pomocnicze beda uzy-
teczne w procesie rozwiazywania problemu poczatkowego; moze by¢
oczywiscie tak, ze pewne z pytan pomocniczych beda wiodly donikad
(z punktu widzenia ustalonego celu poznawczego). Wydaje si¢ jednak,
ze — z preskryptywnego punktu widzenia (por. Stanovich, 1999) — pro-
ponowanie rozwiagzan jedynie czeSciowo uzytecznych ma pewne zna-
miona racjonalnosci (choc¢by z tego powodu, ze gracze jako bardziej
rozsadne moga widzie¢ dowiedzenie si¢ czegokolwiek, anizeli nie do-
wiedzenie si¢ niczego; por. Urbanski i in., 2015).

Staba implikacja erotetyczna jest oslabiona wersja kanonicznej im-
plikacji erotetycznej, stanowiacej podstawe formalnych modeli rozu-
mowan wykorzystujacych pytania w funkcji zaré6wno przestanek, jak
i konkluzji definiowanych na gruncie Inferencyjnej Logiki Pytan (por.
Wisniewski, 1995, 2013). W przypadku stabej implikacji ostabieniu
ulega wlasnie warunek poznawczej uzytecznosci, w wersji kanonicznej
zakladajacy, ze wszystkie odpowiedzi na pytanie pomocnicze sa uzy-
teczne w procesie odpowiadania na pytanie wyrazajace problem po-
czatkowy (Urbanski i in., 2015).
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Podsumowujac konstrukcje modelu 1 mozna stwierdzié, ze jest to
formalizm pozwalajacy na bardzo ogé6lna charakterystyke rozumowan
abdukcyjnych uwiklanych w przebieg rozgrywek w Tukie Zycie. Opie-
rajac si¢ na pojeciu watku, model 1 dostarcza opisu rozgrywki jako
procesu ustanawiania watkéw i nawigowania mi¢dzy nimi, a ponadto
umozliwia wskazanie zwiazkéw semantycznych zachodzacych miedzy
kolejno stawianymi pytaniami, ukierunkowanymi na znalezienie roz-
wiazania problemu poczatkowego.

6. MoODEL 2

Opracowanie modelu 2 miato na celu bardziej precyzyjne opisanie
regularnosci cechujacych proces osiagania celu gry. W procesie kon-
struowania owego formalizmu dokonalismy dokladniejszego okresle-
nia i/lub zdefiniowania pojec¢ czy relacji, ktére na poziomie modelu 1
omo6wilismy, bazujac na ogélnych intuicjach (np. dotyczacych watku
rozumianego jako odniesienie pytania czy tez natury zwiazkéw za-
chodzacych miedzy poszczeg6lnymi fragmentami rozgrywek). Model
2 ma charakter teoriomnogos$ciowy; w celu adekwatnego opisu roz-
grywek zdefiniowaliSmy w jego ramach pojecie relewancji (w odnie-
sieniu do pytan i watkéw) oraz relacji nazwanych odsiewaniem i za-
wezaniem.

Ze wzgledu na zlozonos¢ konstrukcyjna modelu 2 rekonstrukcje
rozgrywek z jego zastosowaniem poprzedzone zostana prezentacja na-
rzedzi wykorzystanych w procesie jego opracowywania. Dodatkowo,
przed opisem rekonstrukeji rozgrywki w Podroznika, oméwione zosta-
nie zastosowanie opracowanego formalizmu na materiale jezykowym
prostszym anizeli uzyskanym w badaniu z uzyciem Tukiego Zycia.

6.1 Etap rozumowania ustalajgcego interpretacje w modelu 2

Jak nadmieniliSmy w sekcji 4, w celu rekonstrukcji etapu rozumowa-
nia ustalajgcego interpretacje, w konstrukcji obu modeli wykorzystaliSmy
model rozumowania abdukcyjnego Gabbaya i Woodsa (2005a) oraz lo-
giczng teori¢ pytan Kubinskiego (1971).

W modelu 1 formulowanie celu poznawczego podmiotu — w opar-
ciu o symbolike zaczerpnieta od Gabbaya i Woodsa — reprezentowa-
lismy w siedmiu krokach rekonstrukcji (por. rysunek 1), w mode-
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lu 2 ograniczajac si¢ z kolei do trzech krokéw. Skrécenie to wigzato
sie z faktem rezygnacji z reprezentowania czesciowej badz catoSciowe;j
osiagalnosci celu poznawczego. Symbol | ponownie zastosowaliSmy
w celu wskazania, ze pewna informacja jest celem poznawczym pod-
miotu. Podobnie jak poprzednio, oznaczenia 7' i H (wylacznie z dol-
nymi indeksami numerycznymi reprezentujacymi poszczegolne infor-
macje kluczowe) uzylismy w funkcji metazmiennych reprezentujacej
formuly jezyka zdaniowego.

W celu reprezentowania pytan pojawiajacych si¢ w trakcie gry
(zaré6wno tych zadawanych przez gracza, jak 1 ustalajacych problem
do rozwigzania — umieszczanych na koncu zagadki) skorzystalismy
z pewnych podstawowych elementéw analizy pytan numerycznych
Kubinskiego (1971). Ogoélne idee dotyczace stosowania pytan nume-
rycznych w toku budowania formalnych modeli oméwione zostaly
w podsekgji 5.1.

Podobnie jak w przypadku modelu 1, proste pytania numeryczne
wykorzystano w celu zrekonstruowania rozumowania przeprowadza-
nego w celu zdefiniowania problemu, jaki stoi przed badanym. W ra-
mach modelu 2 wykorzystany zostal tylko jeden typ pytan numerycz-
nych — przybierajacy forme (k)x,Px; (,jakie sg wszystkie [dokladnie k]
x, takie, ze Px?”). W rekonstrukcji pytania te mialy postac (k)AB, gdzie
A 1B s3 formulami pewnego ustalonego jezyka oraz A jest elementem
B (por. komentarz w podsekgji 5.1). ,,Ustalony jezyk” bedzie zarazem
jezykiem przedmiotowym (w szczeg6lnosci KRZ), jak i metajezykiem
(w kontekscie modelu 2 zawierajacym dodatkowo elementy semanty-
ki sytuacyjnej). Pytanie numeryczne wyrazajace problem stojacy przez
graczem zapisywane bylo w jednym wierszu (w modelu 1 byly to cztery
wiersze; powod skrécenia dlugosci tego fragmentu rekonstrukgji jest
analogiczny do przytoczonego powyzej).

W ramach modelu 2 zadawane przez gracza pytania, pojawiajace
sic w rekonstrukcjach, beda wylacznie prostymi pytaniami rozstrzy-
gniecia; pytanie, ktérego jedynymi odpowiedziami bezposrednimi sg
zdania o postaci A 1 74, bedzie reprezentowane za pomoca symbo-
lu ?4 (co stanowi pewne uproszczenie w stosunku do oryginalnego
formalizmu Kubinskiego). Co wazne, idee Kubinskiego musialy zostac
rozszerzone w taki sposob, aby umozliwi¢ reprezentowanie nie tyl-
ko odpowiedzi bezposrednich, ale takze pozostalych dopuszczalnych
w opisywanej grze (,to nieistotne” i ,,nie wiem”).
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6.2 Etap rozumowania w oparciu o interpretacje w modelu 2

Przetwarzanie informacji przeprowadzane w trakcie rozwiagzywania
zagadek w Takim Zyciu zostalo formalnie reprezentowane poprzez do-
konywanie operacji na zbiorach sytuacji. Pojecie sytuacji bedzie trak-
towane w niniejszej pracy jako pojecie pierwotne. Podejscie to dobrze
oddaje cytat z Devlina: ,situations are just that: situations” (1991, s.
70; do tych stéw nawigzuje zreszta Wisniewski w swojej pracy dotycza-
cej semantyki sytuacyjnej [1997]).

W konstrukeji opisywanego formalizmu wykorzystalismy wspo-
mniang semantyke autorstwa Wisniewskiego (1997). W szczegdlnosci
przyjeliSmy, ze kazde zdanie atomowe odnosi si¢ do pewnego zbio-
ru sytuacji: ,Gdy jest to zbiér niepusty, to, intuicyjnie rzecz biorac,
elementami tego zbioru sa wszystkie sytuacje, w ktorych jest tak, jak
glosi rozwazane zdanie proste” (Wisniewski, 1997, s. 13). Co istotne,
»~Odpowiednie zbiory sytuacji nie musza by¢ ani niepuste, ani jedno-
elementowe” (Wisniewski, 1997, s. 13). Model sytuacyjny jezyka KRZ
definiowany jest nastepujaco (Wisniewski, 1997, s. 19) (Formy,,
cza¢ bedzie zbior zawierajacy wszystkie 1 tylko formuly jezyka KRZ):

ozna-

Definicja 1. Modelem sytuacyjnym jezyka KRZ jest dowolna para upo-
rzadkowana M = <U, v>, taka, ze U jest niepustym zbiorem (uniwer-
sum M) i v jest funkcja ze zbioru Form,,, w zbiér 2V, spelniajaca wa-
runki:

1. dla kazdej zmiennej zdaniowej p., v(p,) € U;
2. dla dowolnych A4, B € Form,,:
(@) v(=4) = U -v(d),
(b) v(A A B) =v(Ad) Nnu(B),
() v v B)=uv)UuB),
(d) v = B) =v(~4)VubB),
() v e B) = (v(=4) Uu(B)) N (v(B) U v(A)).

Funkcja v przypisuje zatem kazdemu zdaniu zbidr sytuacji, w kto-
rej jest tak, jak orzeka to zdanie. Mozna réwniez zdefiniowac pojecie
tautologii sytuacyjnej (Wisniewski, 1997, s. 19):
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Definicja 2. Formuta zdaniowa A jezyka KRZ jest tautologig sytuacyjng
wtedy 1 tylko wtedy, gdy dla kazdego modelu sytuacyjnego <U, v> je-
zyka KRZ zachodzi: M: v(4) = U.

Zauwazmy, ze jest mozliwe, aby pewnemu zdaniu prostemu bylo
podporzadkowane (w sensie subsumcji; zob. Zarnecka-Bialy, 1995)
inne zdanie proste, jak w ponizszym przykladzie:

1. p: Reksio jest zwierzeciem.
2. ¢: Reksio jest psem.

W tym przypadku v(g) € v(p) (dla pewnego, raczej intuicyjnego,
modelu M). Rozwazana relacja podporzadkowania moze by¢ interpre-
towana jako rodzaj (zrelatywizowanego do modelu) wynikania niebe-
dacego wynikaniem logicznym. Wynikanie tego typu nie jest jednak
tym samym, co intuicyjnie pojmowane wynikanie ,naturalnojezyko-
we”: jezeli A bylaby tautologia sytuacyjna, to dla dowolnej formuly B
niebedacej tautologia jest tak, ze v(B) € v(A).

6.2.1 Pojecie watku. W konstrukcji modelu 2 postanowiliSmy utrzy-
mac pojecie watku jako dobrze oddajacego intuicje zwigzane z odnie-
sieniami pytan zadawanymi przez gracza. W pracy Van Kuppevelta
(1995) watek jest zbiorem obiektoéw, na ktéry ukierunkowana jest roz-
wazana jednostka dyskursu U (zdanie lub wiekszy fragment wypo-
wiedzi)®.Wedle przywolywanego autora zbiér ten moze by¢ zbiorem
obiektéw rozmaitych typow, przyktadowo: oséb, miejsc, przedmiotow
czy bytow bardziej abstrakcyjnych, takich jak zdarzenia. W kontek-
Scie drugiego modelu watki zostaly zdefiniowane jako zbiory sytuacji.
Uznalismy, ze taki sposéb rozumienia watku pozwoli na adekwatng
charakterystyke struktury rozgrywek w Takie Zycie oraz umozliwi opi-
sanie kluczowych relacji zachodzacych pomiedzy fragmentami zebra-

5 Wedle przywolywanego autora: ,,The notion presupposes that a dis-
course unit U — a sentence or a larger part of a discourse — has the property
of being, in some sense, directed at a selected set of discourse entities (a set
of persons, objects, places, times, reasons, consequences, actions, events or
some other set), and not diffusely at all discourse entities that are intro-
duced or implied by U. This selected set of entities in focus of attention is
what U is about and is called the topic of U” (Van Kuppevelt, 1995, s. 112).
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nych dialogéw. Pojecie watku w takim rozumieniu nabierze wiekszego
sensu w kontekscie prezentowania przyktadowych analiz rozgrywek.

6.2.1.1 Relewancja wqgtku. W niniejszej pracy watki rozwazane beda
zawsze z uwagi na konkretny model sytuacyjny (badz w jego ramach).
W zwiazku z tym watek O bedzie rozumiany po prostu jako podzbior
uniwersum rozwazanego modelu (O € U). Wyr6zniona klasa watkow
sa watki tautologiczne — watki pokrywajace cale uniwersum modelu
(O jest watkiem tautologicznym wtedy i tylko wtedy, gdy O = U). Wat-
ki tego typu nie bedg mialy zastosowania w rekonstrukcjach prezento-
wanych w niniejszej pracy.

Wprowadzone pojecie relewanciji jest relatywne wzgledem modelu
sytuacyjnego oraz watkow wyréznionych w ramach tego modelu.

Definicja 3. Niech M = <U, v> bedzie modelem sytuacyjnym oraz
niech O € U bedzie watkiem w M. Sytuacyjny model relewancji watku
O z uwagi na M jest trojka uporzadkowana N = <O, w, M>, gdzie
w jest funkcja czesSciowa ze zbioru Form, ., w zbior 29 taka, ze:

(*) jezeliw(A) € O, wtedy w(A) = v(A).

Modele tego typu beda w dalszej cze¢dci tekstu nazywane w skrocie
modelami relewancji.

Definicja 4. Niech O oraz O’ beda watkami, a N — pewnym ich mo-
delem relewancji. Jesli O’ € O, to méwimy, ze watek O’ jest relewantny
wzgledem watku O z uwagi na N, natomiast watkowi O jest podporzqd-
kowany watek O’ z uwagi na N.

Zatem watek O’ jest relewantny wzgledem watku O wtedy i tylko
wtedy, gdy watkowi O podporzadkowany jest watek O’ (z uwagi na N).
Obie z tych relacji zachodza jednocze$nie pomiedzy dwoma watkami
wtedy i tylko wtedy, gdy oba watki s3 identyczne.

Zauwazmy, ze formula A4 jest relewantna wzgledem watku O z uwa-
gi na N wtedy i tylko wtedy, gdy w(4) € O. Warunek (*) okreslony
w definicji 3 moze by¢ wyrazony jako:

(*) Jezeli A jest relewantna z uwagi na N, wowczas w(Ad) = v(A).
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Relewancja moze by¢ réwniez zdefiniowana w nieco stabszym sen-
sie (definicja 5). W trakcie analiz opisywanych rozgrywek zdecydowa-
lismy sie wykorzysta¢ wylacznie pojecie relewancji zaprezentowane
w definicji 4.

Definicja 5. Watek O’ jest do pewnego stopnia relewantny wzgledem
watku O w ramach N wtedy i tylko wtedy, gdy zbiér O’ n O jest nie-

pusty.

6.2.1.2 Relewancja pytania. Gléwna idea stojaca za pojeciem re-
lewancji pytania dotyczy tego, ze aby jakie§ pytanie bylo relewantne
z uwagi na pewien model relewancji, co najmniej jedna z odpowiedzi
bezposrednich na to pytanie musi by¢ relewantna z uwagi na rozwa-
zany model.

Definicja 6. Niech Q bedzie pytaniem rozwazanego jezyka i niech
dQ = {4,, ..., A } bedzie zbiorem wszystkich odpowiedzi bezposred-
nich na Q. Q jest pytaniem relewantnym z uwagi na N wtedy i tylko wte-
dy, gdy istnieje odpowiedz A, (1 <i < n), ktora jest relewantna z uwagi
na N (to znaczy taka, ze w(4, ) € O).

Zatem Q nie jest relewantne z uwagi na N wtedy 1 tylko wtedy, gdy
zadna z odpowiedzi bezposrednich na to pytanie nie jest relewantna
z uwagi na N.

Dwie relacje, za pomoca ktérych dokonany zostanie opis rozwiazy-
wania zagadek w grze Takie Zycie — odsiewanie i zawezanie — sa w istocie
szczeg6lnymi przypadkami relewancji pytania. Ze wzgledu na to, ze
w opisywanej grze dozwolone s3 jedynie proste pytania rozstrzygnie-
cia, relacje odsiewania i zawezania zdefiniowane zostana wylacznie dla
pytan tego rodzaju.

Definicja 7. Pytania 24, ..., 24, sa pytaniami odsiewajgcymi z uwagi na
watek O wyr6zniony w ramach pewnego modelu relewancji N wtedy
1 tylko wtedy, gdy dla wszystkich i oraz j (1 <, ] < n): v(4,) jest nie-
pustym zbiorem, ponadto v(4,) € O, ..., v(4,) € O, oraz spelniony jest
warunek:

(*) jesli A, oraz A]. s3 rézne, wowczas zbior v(4,) N v(Aj.)jest pusty.
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Zatem ?A,, ..., ?A, s3 pytaniami odsiewajacymi wzgledem watku
O (zdefiniowanego w ramach pewnego N) wtedy i tylko wtedy, gdy
zbiory sytuacji przyporzadkowane twierdzacym odpowiedziom na te
pytania sa parami rozlaczne oraz wszystkie sa podzbiorami O. Inny-
mi stowy, v(4)), ..., v(4,) dokonujg podzialéw zbioru O, aczkolwiek po-
dzialy te nie musza by¢ wyczerpujace®.

Definicja 8. Pytanie ?A jest pylaniem zawezajgcym watek O wyrézniony
w pewnym modelu relewancji N wtedy i tylko wtedy, gdy v(4) c O,
oraz zarowno v(A) jak i O sg zbiorami niepustymi. Pytanie ?4, jest py-
taniem zawgzajgeym w stosunku do pylania ?A, z uwagi na pewien model
relewancji N wtedy i tylko wtedy, gdy v(4,) € v(4,), oraz zarbwno v(4,)
Jjak 1v(4,) sa zbiorami niepustymi.

Warto zauwazy¢, ze relacja zawezania jest zblizona do relacji
poznawczej uzytecznosci zachodzacej pomiedzy pytaniem implikow-
anym a implikujacym w przypadku implikacji erotetycznej (Wisniews-
ki, 2013, s. 72).

Przyktady zachodzenia obu relacji podane zostana w kolejnych pa-
ragrafach w kontekscie omawiania rozgrywek.

6.2.1.3 Wartosci logiczne. W obrebie semantyki sytuacyjnej dos¢ na-
turalne jest definiowanie wartosci logicznych za pomoca pojecia party-
cji uniwersum sytuacji. Partycjg uniwersum U nazywamy pare uporzad-
kowang P = <T,, F,>, taka, ze:

1. T, N Fp jest pusty,
2. T,UF,=U.

® Dodajmy, ze alternatywne wersje relacji odsiewania miedzy pytaniami
zdefiniowa¢ mozna zastepujac (¥*) warunkami oden stabszymi, jak na
przykiad:

(**) iloczyn v(4,) N ... N v(A,) jest zbiorem pustym;
badz jeszcze stabszym:

(**%*)jesliA, oraz A]. sa rézne, wowczas zbiory v(4,) - v(A].) oraz v(A].) —-v(4,)
nie sa puste.

Jednakze, uzywajac dalej pojecia odsiewania, bedziemy postugiwali si¢
nim w znaczeniu ustalonym w definicji 7.
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Intuicyjnie rzecz ujmujac, T}, jest zbiorem sytuacji, ktore zachodza,
podczas gdy F, jest zbiorem sytuacji, ktére nie majg miejsca. Zauwaz-
my, ze przy przyjetych wczesniej zalozeniach zaréwno T, jak i F,, sa
watkami wyréznionymi w ramach U. Takie podejscie dobrze wspoétgra
z koncepcja Fregego (1892), wedle ktérej odniesieniami zdan sa war-
tosci logiczne. Oczywiscie, niezbedne jest sformutowanie odpowied-
niej definicji pojecia partycji standardowej i uczynienie tego w taki
sposob, aby przypisywanie wartosci logicznych dopasowane bylo do
pojecia modelu sytuacyjnego. Wyboér znaczenia slowa ,,standardowa”
zalezy tutaj od wyboru bazowej logiki. W niniejszej pracy zdecydowali-
Smy sie na definicje wartosci logicznej formutly A w partycji P uniwer-
sum U (V(4, P)), ktéra mozna przetozyc na logike trojwartosciowa Kle-
ene’go (tzw. ,,stabych” spojnikéw, w ktorej T oznacza prawde, F — falsz,
natomiast N — trzecia wartosc):

1. V(,P) =T wtedy i tylko wtedy, gdy v(4) jest niepusty oraz
v(A) € T;

2. V(A,P) = F wtedy i tylko wtedy, gdy v(4) € F, (co obejmuje row-
niez przypadki, w ktérych v(A4) jest pusty, tj. ,,niemozliwosci”);

3. W innym wypadku V(A, P) = N (a zatem formula przyjmuje
trzecig wartoS¢ logiczng, gdy zbiory v(4) N T, orazv(d) N F,
sa zarazem niepuste).

6.2.2 Znaczenie odpowiedzi dopuszczalnych. Przypomnimy, ze
poza odpowiedziami bezpoSrednimi na pytanie ?4 wyrézni¢ mozna
dwa inne rodzaje dopuszczalnych odpowiedzi na ?4: ,to nieistotne”
(,,?4 jest nieistotne”, ,,?A nie jest relewantne”) oraz ,,nie wiem” (,,odpo-
wiedzZ na ?A4 nie jest znana”).

Rozwazmy model relewancji N = <O, w, M> taki, ze O jest wat-
kiem nietautologicznym (nie jest tak, ze O = U). Zal6zmy, ze pytanie
postaci ?4 jest relewantne z uwagi na N. W takiej sytuacji zachodzi jed-
na z ponizszych sytuacji (symbol ’ uzyty zostanie na oznaczenie dopel-
nienia zbioru):

1. w(d) € O oraz w(Ad) = v(A), 1, jako ze O jest watkiem nietauto-
logicznym, v(=A) € O; lub

2. w(A4) € O oraz wAd) = v(d); zatem v(d) € O oraz (jako ze
O jest watkiem nietautologicznym) v(4) € O.
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W konsekwencji co najwyzej jedna odpowiedZ na proste pytanie
rozstrzygniecia jest relewantna wzgledem nietautologicznego watku
(por. rekonstrukcje w kolejnych paragrafach).

Zal6zmy teraz, ze pytanie ?A nie jest relewantne z uwagi na N.
W tym wypadku ani w(4), ani w(=4) nie sa podzbiorami O. Wéwczas
zachodzi jedna z dwéch sytuacii:

1. warto$¢ logiczna w(A) jest okreslona, lecz ani w(4), ani w(~A)
nie s3 podzbiorami O, lub

2. wartos¢ logiczna w(A) nie jest okreslona, jako ze funkcja w jest
funkcja czeSciowq przebiegajaca zbior Formy,,.

Dwa powyzsze przypadki bylyby odréznialne przy przyjeciu stab-
szego pojecia relewancji (definicja 5).

Rozwazmy w koncu stwierdzenie ,,odpowiedz na pytanie ?4 nie jest
znana”. Zasadniczo nie dostarcza nam ono zadnej informacji na te-
mat relewancji. Mozna oczywiscie argumentowac, ze gdyby ?4 bylo py-
taniem relewantnym wzgledem jakiego$ watku, to moderator znatby
na nie odpowiedz. W takim sensie za relewantne informacje uznawa-
ne bylyby te, ktérymi dysponuje moderator (np. zawarte w tresci za-
gadki lub z nich wynikajace). W konsekwencji powyzszego nalezaloby
uznad, ze odpowiedzZ ,nie wiem” znaczy tyle co ,to nieistotne”. Pozy-
skane dane wskazuja jednak, ze te dwie odpowiedzi sa postrzegane
przez osoby badane jako dostarczajace r6znych informacji.

Odpowiedz ,nie wiem” bedzie zatem interpretowana w katego-
riach wartosci logicznych jako stwierdzenie, ze dla pewnej aktualnie
rozwazanej, dopuszczalnej partycji P jest tak, ze wartoscia obu bezpo-
srednich odpowiedzi na pytanie 2?4 jest N. Aby formalnie reprezento-
wac takie stwierdzenie, zastosowany zostanie wprowadzony przez Lu-
kasiewicza (1920) operator I: V(IA4, P) = T wtedy i tylko wtedy gdy
V(A, P) = N, w pozostatych przypadkach: V(I4, P) = F.

6.3 Rekonstrukcje

6.3.1 Gra w 20 pytai. Aby lepiej oddac intuicje, ktére legly u pod-
staw konstrukcji modelu 2, przytoczony zostanie przyktad rozgrywki
w gre stawiajacej zblizone wymogi poznawcze, cho¢ nieco mniej skom-
plikowanej od Takiego Zycia — w 20 pytari. Uczestnikami 20 pytasi sa mi-
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nimum dwie osoby, z ktérych jedna wybiera konkretny obiekt (np.
zwierze, rosline czy przedmiot), natomiast zadaniem pozostalych gra-
czy jest zadawanie jej pytan w celu rozwiklania, co ma na mysli. Co
istotne, w grze tej dozwolone sa jedynie proste pytania rozstrzygniecia
z ,tak” 1 ,,nie” jako mozliwymi odpowiedziami. Osoby zgadujace maja
20 szans na zgadniecie, o jaki obiekt chodzi, bowiem w trakcie jednej
rozgrywki moze pas¢ maksymalnie 20 pytan (stad tez nazwa gry). Po-
nizej prezentujemy przykladowa rozgrywke w 20 pytar.

p,: Czy to jest zwierze?

: Tak.

po: Czy to jest ssak?

: Tak.

p;: Czy to jest gryzon?

: Tak.

p,: Czy to szczur?

: Nie.

ps: Czy to zwierze domowe?
ps: Tak.

pe: Czy to Swinka morska?
: Nie.

p,: Czy to chomik?

o,: Tak.

Opiszmy teraz przytoczony dialog w terminach relacji zawezania
i odsiewania. Pytanie pierwsze p, zaweza watek poczatkowy, ktérym
jest uniwersum wszystkich obiektéw. Nastepnie obserwujemy serie py-
tan zawezajacych (p, zaweza p,, p, zaweza p,). Odpowiedz negatyw-
na na pytanie p, moze by¢ interpretowana jako informacja o braku
relewancji cechy ,,bycia szczurem” z uwagi na rozwiazanie. Nastepnie
w dialogu pojawia sie kolejna sekwencja pytan zawezajacych (p, zawe-
za p,, Pg zaweza p,). W koficu, pytania p i p, s3 pytaniami odsiewa-
jacymi wzgledem zbioru zwierzat domowych; zauwazmy ponadto, ze
rowniez p; p, 1 p, sa pytaniami odsiewajacymi, jednakze wzgledem in-
nego watku — zbioru gryzoni.

6.3.2 Zagadka Podroinik. W paragrafie tym zostanie opisana re-
konstrukcja rozgrywki z wykorzystaniem zagadki Podroznik, przepro-
wadzona z badanym B4. Na uzytek modelowania przyjelismy kon-
wencje, wedle ktorej informacje, o ktére pyta gracz, reprezentowane
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beda jako s, natomiast informacje dodatkowe wprowadzane przez mo-
deratora jako g (w jednym i drugim przypadku z odpowiednimi in-
deksami). Zgodnie z wczeSniejszymi zalozeniami, 7! odnosic¢ si¢ bedzie
do wyrazonego zdaniowo celu poznawczego podmiotu. Watki glow-
ne, wyznaczane przez informacje kluczowe, beda reprezentowane
poprzez litere O (z ewentualnymi indeksami)’. Informacje kluczowe
(bedace zdaniami) oznaczone beda poprzez litere H (z ewentualnymi
indeksami); oczywiscie jest tak, ze watek wyznaczany przez kazda H
jest podzbiorem pewnej O.

W ponizszej tabeli zaprezentowalismy formalng rekonstrukcje pro-
cesu przetwarzania informacji w trakcie rozwazanej rozgrywki w ze-
stawieniu z trescig dialogu gracz-moderator oraz opisem stosowanych
oznaczen.

Tabela 2
Rozgrywka z wykorzystaniem Podréznika (osoba badana B4): tresc i formali-
zacja ([G] - gracz, [M] — moderator)

Oznaczenie

Wypowiedz

Formalna rekonstrukcja

[M] Pewna osoba, nie posia-

dajgc ani jednej wizy, w ciggu
Jednego dnia odwiedzita osiem
roznych krajow. Wiadze zadne-
go z tych paristw nie prébowaly

T! — cel poznawczy gracza

(rozwigzanie zagadki);

O, — watek gléwny: zawdd,
O, — watek: sposéb odwie-
dzenia wielu krajow w cia-

Jej wyrzucic. Kim byla z zawo- | gu jednego dnia; 1.7
du i jak tego dokonata? H, — pierwsza informa- 2.H AH,»T
¢ja kluczowa, taka ze v(H,) | 3. (H, A H,)!

c Ol;
H,— druga informacja klu-
czowa, taka ze v(H,) € O,.

4. (LH |, ()H, (v(H,) ©
O, nv(Hy) € Oy A (Hy A
Hy, - T))

7 Rozumienie pojecia watku wyznaczanego przez dang informacje kluczowa
wymaga pewnego wyjasnienia. W analizie wykorzystujacej semantyke sytuacyjna
watek ten jest oczywiscie zbiorem sytuacji. Moze on by¢ rozumiany jako zbiér agre-
gujacy odniesienia sytuacyjne pytan dotyczacych danego fragmentu rozwigzania.
Aby jeszcze lepiej wyjasni¢ sens tego stwierdzenia, rozwazmy przyklad zagadki
Podroznik z dwoma watkami wyréznionymi na podstawie tresci zagadki: ,,zawéd”
oraz ,sposob odwiedzenia wielu krajéw w ciagu jednego dnia” — do pierwszego
watku nie beda naleze¢ zawody, ale odniesienia sytuacyjne (wartosci funkgji v) hi-
potez, ktore dotyczyly tego fragmentu rozwiazania, podobnie w przypadku dru-
giego watku.
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[G] Hmm... Czyli ta osoba
odwiedzila te osiem krajéow
w pelni legalnie, tak?

s, = odwiedzenie oSmiu
krajow przez bohatera
bylo dziataniem w pelni le-

galnym

5. (@)
[M] Tak, w pelni legalnie. 6 1;)551) R
A ze wzgledu na co zadales 7!
to pytanie? Ze wzgledu na ol
to, ze nie wyrzucono jej, tak?
Ze zadne z tych panstw nie
probowalo jej wyrzucié, tak?
[G] Tak.
[M] Okej.
[G] Czyli domyslitem si¢, ze
to nie byl zaden przemyt
ani nic.
[M] Nie, nie byt to zaden
przemyt.
[G] Hmm. Czy ta osoba po- |s, = bohater zagadki po- 8. v(s,) € O,
drézowala w celach wlasnie |drézowal w celach zawo- 9. v(s,) € O,
zwiazanych z jej zawodem? |dowych 10. ?s,
[M] Tak. L,
[G] Czy ta osoba...? Nie. _ .
Nie, nie, nie. (pauza) Czy 5 7 bohater zaggdkl po-
; : drézowat w trakcie global-
moze byl to przypadek ja- nej wojn
kiej$ globalnej wojny? Y 12. 9(s,) € 0(s,)
[M] W sensie, ze to si¢ dzia- 13. 25,
o w czasie wojny jakiejs? 14. =5,
[G] No, na przyklad. 15. v(s,) & v(H ) A v(sy)

[M] Nie, nie dzialo si¢ to

w trakcie globalnej wojny.
A dlaczego przyszlo Ci do
glowy, ze w trakcie wojny?

¢ u(H,)

[G] No, bo wtedy panu-

je taki chaos i na przyklad
jesli ktos byt z zawodu su-
per waznym zolnierzem, to
mogl sobie podrézowac po
réznych...

[M] Nie, to bylo w trakcie
pokoju.

[G] No, to ci¢zko, bardzo
ciezko. A czy ten zaw6d wia-
zal sie ze sprawowaniem
jakichs waznych funkcji pu-
blicznych?

s, = zaw6d bohatera zwia-
zany byl ze sprawowaniem
waznych funkgji publicz-
nych

[M] Nie, nie byt to taki za-
wod. Dlaczego zapytate$
0 waznosc?

16.
17.
18.
19.

u(s,) € O,
v(s,) € O,
25,

_|S4
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[G] Bo przez caly czas, od-
kad przeczytalem pytanie,
to kofatal mi si¢ w glowie ja-
ki§ polityk czy cos takiego.

[M] Nie, nie jest to zaden
taki... Nie jest to wysoko po-
stawiona osoba. (pauza) Na
pewno nie jest wysoko po-
stawiona osoba 1 robi to le-
galnie, to znaczy w ramach
prawa i przyjetych norm
postepowania.

[G] Aczkolwiek zastanawiam
sie, czy to tak fatwo osiem
réznych krajow oblecie¢

w ciagu jednego dnia, wigc
moze teraz obnaze swoj
brak wiedzy z pewnej dzie-
dziny, ale zastanawiam sie,
czy na przyklad ten czlo-
wiek nie obskoczyl po pro-
stu oSmiu ambasad?

s, = bohater odwiedzit 8
ambasad

M] Tak.

20. v(s;) € O,
21. s,

22,5,

23. v(s;) = v(H,)
24. H

[G] Czyli z zawodu byt to,

nie wiem, kto... ambasador?

ss = bohater byl ambasa-
dorem

[M] Nie, nie byla to zadna
osoba wysoko postawiona
w panstwie, ale obskoczyt
ambasady, zarazem nie be-
dac nikim waznym. Ale to
bylo zwigzane z jego zawo-
dem, to, co robit.

25. u(sg) € v(sy) N v(s,)
26. s
27. s

6

[G] Uuuu!

[M] No, pytales wczesniej,
ale nie zapisales, ze to co ro-
bil, robil w zwigzku ze swo-
im zawodem. Na samym
poczatku.

[G] No, no. No robit tak.

[M] Juz czes¢ odpowiedzi
mamy. Ze po prostu tego
dokonata podrézujac mie-
dzy ambasadami, ale teraz
jeszcze kim byla z zawodu?

[G] Nie wiem, kimkolwiek.
Mogta by¢ dostawca caterin-
gu do ambasad?

s, = bohater byl dostawca
cateringu do ambasad

[M] Nie, nie, nie.

28. v(s;) < (v(s,) N v(s,))
- u(sg)

29. s,

30. s,
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[G] Hmmm... Nikt wazny...

[M] Dlaczego myslales, ze
obnazysz niewiedze?

[G] Bo nie bylem pewien,
czy ambasada jest rzeczywi-
Scie formalnie terenem ja-
kiego$ konkretnego..

[M] To tez sprawdzalam jak
formutowatam klucz, i jest.

[G] No tak myslalem...

[M] To bylo tak, ze chyba,
ze w §rodku, ale za plotem
jeszcze nie. I tak zastana-
wialam si¢, w ktérym miej-
scu juz.

[G] Ale ten zaw6d mnie te-
raz meczy...

[M] To tez nie jest tak, ze
tam byle kogo wpuszcza,

w sensie, to nie jest super
wazna osoba, ale to jest oso-
ba, ktéra wpuszcza po pro-
stu do ambasady, nie.

[G] No, wlasnie nie wiem.
Jak jaki$ uchodzca, na przy-
klad, chce wejs¢ to co, nie
wpuszcza go, chyba wpusz-
cz3, nie?

[M] Nie wiem, mi si¢ wyda-
je... To ktos taki, kto pelni
zawdd taki, ze chodzi mie-
dzy tymi ambasadami.

[G] No, tego si¢ domy-
§lam... Ale kogo zaw6d
moze wigzac si¢ z fazeniem
po ambasadach? Hmm...
A moze to jest ochroniarz
jakiej$ tam osoby?

sy = bohater byl ochronia-
rzem

[M] Nie, nie. Nie.

31 v(sg) € (u(sy) Nv(s,)) —
(v(sg) U v(s,))

32. sy

33. sy

[G] A czy jest to jakas$ oso-
ba, ktéra jakby wykonuje
czynnosci dla pracownikow
ambasady? Na przyktad
kierowca jakis, ochroniarz,
albo co$ takiego?
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[M] Hmm... nie wiem jak

to sformutowad, zeby nie
wprowadzi¢ ciebie w biad.
Jego funkgja jest pozyteczna
dla pracownikéw ambasady,
ale nie jest stuzacym, w ta-
kim sensie.

g, = zaw6d bohatera byl
pozyteczny dla pracowni-
kéw ambasad

34.v(H,) cv(g,)

[G] Czyli to nie jest za-
den asystent ani taki kto§?
Hmm.

[M] Wiemy, ze to nie jest
kto§ postawiony wysoko su-
per, nie jest jaka$ persona
istotna dla panstwa. Prze-
cietny zawdd, a jednak taka
osoba, ktéra wpuszcza do
ambasady, do o§miu am-

basad.

g, = zaw6d bohatera byt
zawodem przeci¢tnym

35. v(H,) € v(g,)

[G] Chodza mi po glowie ta-
kie glupoty, jak jaka$ sprza-
taczka... bo musza ja wpu-
Sci¢ przeciez.

s, = bohater byl sprza-
taczka

[M] Nie, nie, ale to nie byla
sprzataczka.

36. u(sy) < (vls)) N v(s,)
No(g,) No(gy)) — (visg) U
o(s,) U v(sy)

37. 25,

38. s,

[G] A czy ta osoba moze
wejs¢ do kazdej zupelnie
obojetnej ambasady i moze
znaleZ¢ si¢ tam tak sama

z siebie, czy jest tam w kon-
kretnym celu, musi tam
wykonac jaka$ prace, na

przyklad?

[M] W sensie, ze pracuje na
tym obiekcie?

[G] No, na przyklad.

[M] Nie, nie. W sensie... Jak
by to powiedziec.

[G] Czy jej praca wiaze si¢
Sciste z tym, ze wykonuje
ja w ambasadzie, albo w tej
dziedzinie?

5,0 = praca bohatera
zwigzana byla z ambasa-
dami

M] Nie, niekoniecznie. Nie
jest tak. O ile dobrze zrozu-
miatam to pytanie. Chyba,
ze zadasz jakies zblizone, to
moze mi si¢ naswietli bar-

dziej.

39. v(s,) < (v(s;) N v(s,y)
N v(g,) Nv(g,)) — (visg) U
v(s,) U v(sg) U u(sg))

40. s,

41. s,

[G] Nie no, nie.




MODELOWANIE ROZUMOWAN ABDUKCY]JNYCH: PRZYPADEK GRY...

53

[M] Istotna jest ta czynnoSc,
ze ona chodzi, ze odwiedza
ambasady.

[G] No tak, to mam w glo-
wie, ale zastanawiam sie,
kto tak fazi po ambasadach.

(pauza).

[M] To jest taki do§¢ prze-
cietny zawod. W jakims ta-
kim najogolniejszym sen-
sie nie jest wcale zwigzany
z ambasadami, ale w tym

konkretnym przypadku jest.

[G] Hmm... Boze, nic nie
przychodzi mi do glowy.
No, a ten zawdd stat sie...
na przyktad zyskat na zna-
czeniu, odkad te... Nie, do-
bra, to jest glupie pytanie.

[M] Sam zawdd nie jest ja-
kos z definicji zwigzany
z ambasadami.

[G] No, no.

[M] Chyba kto$ mi zaczat
wymienia¢ wszystkie zawo-
dy, ktére uwaza za przeciet-
ne. I to chyba nie bylo...
Chociaz

w sumie, chyba pomoglo.

[G] Przecietny... No, kaz-
dy zawdd jest przecietny,
no, Boze, od sprzedawcy...
przez kogokolwiek. Nie ma
nieprzecietnego zawodu.

[M] Wydaje mi sig, ze nie
kazdego wpuszczaja do am-
basady i tu bylo chyba...
Mimo ze jego zawdd byt
przecietny... Dobra. Nie byt
osoba wysoko postawiong
w panstwie, ten ktos, ale go
wpuszczali, wigc musial co$
robi¢ dla nich waznego. I ze
sie poruszal z ambasady do
ambasady.




54 NATALIA ZYLUK, MARIUSZ URBANSKI, DOROTA ZELECHOWSKA

[G] To musiat by¢, no, nie  |s,; = bohater byt listono- [ 42. v(s, ) € (v(s,) N v(s,)

wiem, to byt jakis listonosz? | szem N(g,) Nu(g,)) — (W(ss) U
v(s,) U v(sg) U u(sg) Uv(s,,))

[M] Tak. a3,

44. 5,

45. v(s;;) = v(H))

46. H,

47.T

[G] No!

[M] Okej. Dobra. Koniec,
koniec. W zasadzie kurier...

[G] No, ale juz listonosz

z trzydzieSci razy mi przele-
cial w glowie, ale w ogdle si¢
na nim nie zatrzymalem ani

razu. A to byl blad.

[M] To byt listonosz, ktéry
roznosit poczte dyploma-
tyczng do ambasad.

Skupmy si¢ na pewnych kluczowych elementach tej rekonstruk-
¢ji. Gracz rozpoczyna gre¢ zdefiniowaniem celu poznawczego (wiersze
1-4)%. Okreslenie celu poznawczego polega na wyznaczeniu ,,obszaréw
poszukiwan”, ktére B4 bedzie eksplorowal dazac do uzyskania dwéch
informacji kluczowych, niezbednych do rozwiazania zagadki jako cato-
Sci. Innymi stowy, na tym etapie badany identyfikuje watki, w obrebie
ktoérych maja sie znalez¢ sktadowe rozwiazania (co wyraza pytanie nu-
meryczne zapisane w wierszu 4; moze by¢ ono odczytane jako ,jakie
s3: dokladnie jedna H| oraz dokladnie jedna H,, takie, ze zbior sytu-
acji odpowiadajacy H, jest podzbiorem O, i zbidr sytuacji odpowiada-
Jjacy H,, jest podzbiorem O,, a uzyskanie H, i H,, prowadzi do rozwig-
zania zagadki”).

W linii 5 watek legalno$ci przekraczania granic rozpoznany jest
Jjako podzbior watku O, Na tej podstawie gracz formutuje odpowied-
nie pytanie, a odpowiedz twierdzaca na nie (wiersz 6) potwierdza jego
relewancje wzgledem odpowiedniej sktadowej rozwiazania zadania
(tzn. jest tak, ze v(s,) € v(H,))’. Z podobnym przypadkiem mamy do

8 Bardziej szczegélowe omowienie rekonstrukcji przywolywanej rozgrywki za-
interesowany Czytelnik znajdzie w pracy Zyluk (2016).

9Ze wzgledu na czytelno§é rekonstrukgji po odpowiedziach twierdzacych nie
beda pojawiac si¢ zapisy tego rodzaju; taki sposéb rozumienia odpowiedzi stanowi
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czynienia w odniesieniu do pytania ?s,. Warto jednak odnotowac, ze
pytanie to zostalo uznane za przynalezne do obu wyréznionych wat-
kow gléwnych (wiersze 81 9).

PrzejdZzmy teraz do wierszy 12-15. W wierszu 12 watek dotycza-
cy podrézowania w trakcie globalnej wojny zidentyfikowany zostal
jako watek bedacy podzbiorem watku ,podrézowanie w celach za-
wodowych”. OdpowiedZ przeczaca na odpowiadajace temu watkowi
pytanie (wiersze 13 i 14) jest podstawa do uznania, ze watek ,,po-
drézowanie w trakcie globalnej wojny” nie jest relewantny wzgle-
dem okreslonej sktadowej rozwigzania i porzucenia tej linii rozwazan
(wiersz 15)!°. Zaréwno wiersz 6, jak i 13 zawieraja pytania zawezajace:
?s, zaweza watek O,, a ?s, zaweza pytanie ?s,. Widzimy wigc, ze obsza-
ry, w obrebie ktorych znajdowac sie beda rozwigzania stopniowo sie
zawezaja. W wierszach 26, 29 oraz 32 znalazly sie pytania odsiewajace
wzgledem watku ustalonego przez przeciecie v(s,) 1 v(s,) (tj. watku ,le-
galne podr6zowanie w celach zawodowych”). Badany probuje dojsc
do tego, jakiego zawodu byl bohater zagadki, stad tez rozwaza watki
na zblizonym poziomie szczegélowosci, ktére sa parami rozlacznymi
podzbiorami przecigcia v(s,) 1 v(s,). W wierszach 34 i 35 pojawiaja si¢
zapisy reprezentujace wprowadzenie przez moderatora dodatkowych
przestanek. Odniesienia sytuacyjne tych podpowiedzi sformalizowa-
ne s3a jako watki podporzadkowane v(H,). W wierszach: 36, 39 1 42
pojawia si¢ kolejna seria pytan odsiewajacych. W wierszach 23 i1 45
odkrywane sa informacje kluczowe skladajace si¢ na rozwiazanie za-
gadki, co prowadzi do stwierdzenia, ze badany osiagnat swoj cel po-
znawczy (wiersz 47).

wariant interpretacji dozwolonych typéw odpowiedzi opisany w paragrafie 6.2.3,
stad tez wprowadzanie tego zapisu w analizach byloby redundantne.

1OW przypadku tej odpowiedzi zapis dotyczacy relewancji watku badz jej braku
—(s,) &€ v(H)) A v(sy) € v(H,) — pojawit si¢ w rekonstrukgji. Jest to zabieg, ktéry
stosowany bedzie w sytuacji, gdy watek, bedacy podzbiorem relewantnego wat-
ku, wykorzystywanego nieco p6zniej w rekonstrukeji, okaze si¢ by¢ nierelewantny
(w rozwazanym wypadku chodzi o brak relewancji watku v(s,) bedacego podzbio-
rem relewantnego v(s,)) .



56 NATALIA ZYLUK, MARIUSZ URBANSKI, DOROTA ZELECHOWSKA

7. PODSUMOWANIE

Trescia niniejszego artykutu byla charakterystyka dwéch modeli pro-
cesu rozwigzywania specyficznej klasy probleméw abdukcyjnych po-
przez zadawanie prostych pytan rozstrzygniecia. Modele te przedsta-
wiliSmy na przykladzie studium przypadku rozgrywki w gre polegajaca
na rozwigzywaniu zagadek — Takie Zycie. Model 1 formalizuje ogélne in-
tuicje dotyczace przebiegu rozgrywek; w mysl jego zalozen, rozgrywki
2 Tukiego Zycia mozna opisa¢ w kategoriach ,,zarzadzania” wyznaczanymi
treScig pytan watkami oraz wlaSciwosci stabej uzytecznosci poznawczej,
charakteryzujacej kolejne pytania zadawane przez graczy. Model 2 do-
starcza bardziej szczegélowego opisu przetwarzania informacji w trak-
cie rozwigzywania zagadek, wskazujac, ze zebrane dane mozna opisac za
pomoca zdefiniowanych teoriomnogosciowo relacji zawezania i odsie-
wania, charakteryzujacych proces zadawania pytan przez graczy.

Dalsze analizy zebranego materialu empirycznego powinny skupic
sie¢ na analizach poréwnawczych dotyczacych stosowania zawezania
1 odsiewania przez réznych graczy oraz w kontekscie rozwiazywania
réoznych zagadek. Interesujacym obszarem badan jest poszukiwanie
potencjalnych powiazan pomiedzy relacjami odsiewania i zawezania
a semantycznymi relacjami, ktére zachodzi¢ moga pomiedzy pyta-
niami, jak na przyklad rézne typy implikowania erotetycznego (Wi-
sniewski, 2013) badz relacje definiowane w ramach semantyki inkwi-
zytywnej (Ciardelli, 2016), czy tez interrogatywnego modelu dociekan
(Hintikka, 1999). Warto byloby réwniez podja¢ probe zdefiniowania
relacji innych niz zawezanie 1 odsiewanie (jak np. elaboracja lub eks-
ploracja), mozliwych do zidentyfikowania w kontekscie podobnych
zadan. Interesujace byloby ponadto sprawdzenie, czy opracowany
aparat formalny moze byc¢ zastosowany w celu rekonstrukcji rozumo-
wan abdukcyjnych przeprowadzanych poza kontekstem gier. Wresz-
cie otwartym problemem, wymagajacym konstrukcji narzedzia innego
typu, jest modelowanie rozwiazan probleméw abdukcyjnych o charak-
terze dywergencyjnym.
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MODELING OF ABDUCTIVE REASONING:
THE CASE OF THE “MIND MAZE” GAME

SuMmMAaRY: Our research provides formal tools for analyses of reasoning in-
volved in solutions to a specific class of abductive problems. We present two
models of this reasoning. The first one is grounded in the logic of questions
and employs a weak version of erotetic implication. The second one is con-
strued in terms of relations of sifting and funneling. Definitions of these rela-
tions involve the logic of questions, situational semantics, and the concept of
topic relevance. As we show on the basis of a Mind Maze gameplay case study,
these models account well for empirical data.

Keyworbs: abduction, logic of questions, erotetic implication, situational
semantics, funneling, sifting.



