Chapter 3 CONSCIOUSNESS & TWO TRACK-MIND
I. Intro
· Consciousness(의식)=awareness(깨어있는 상태)
· Unconsciousness(무의식): 대부분의 것들은 무의식적으로 하게 됨. 호르몬 분비 등.
· Dual processing(이중 작업처리): info가 consciously & unconsciously하게 처리되는 것.
· Blind sight(맹시): brain damage. consciously-blind, 그들은 자기 의식에서는 모이지 않는 물체나 영상이 마치 보이는 것처럼 행동함. 볼 수 없으나 자신이 장님이라는 것을 모름. 
: 비디오-뇌졸중으로 장님이 된 사람. 장애물을 능숙하게 피해서 복도를 걸어 다님.
· Selective attention(선택적 주의): 여러 대상 혹은 한 대상의 여러 속성 중 어느 하나에만 주의를 두는 것. 다른 정보를 걸러 내는 것 포함. 많은 사람들이 시끄럽게 하는 방안에서 한 사람에게 집중할 수 있음. Handshaking photo에서 손가락이 6개인 거 못 찾아냄. 
· Change blindness: failing to perceive the change of environment from time 1 to time 2. 비디오-실험자가 바뀌었는데 못 알아챔. We often miss one large obvious change. 
II. SLEEP AND DREAMS(잠과 꿈) ***EXAM***TEXTBOOK에서 최소한 10문제는 나옴
· Sleep(수면): periodic, natural, reversible loss of consciousness-coma, anesthesia, hibernation(동면)은 unconsciousness.
· 수면 무의식 상태가 아니다->깨있을 때처럼 you process most info outside your conscious awareness.
· 수면은 무활동 상태가 아니다->잠은 대단히 활동적인 상태
· 수면은 (완전한) 무감각 상태가 아니다->침대에서 안 떨어져, Auditory cortex수면 중에도 소리에 반응. 
· 수면은 무계획 상태가 아니다
· 수면 중에 활동하는 꿈을 꾸면 사지가 움직임 (X)
· Older adults가 young adults보다 더 잠 (X)
· Sleepwalkers are acting out their dreams (X)
· Sleep experts는 불면증을 occasional(가끔의) sleeping pill로 치료하라고 함 (X)
· 몇몇은 매일 꿈을 꾸고 몇몇은 seldom하게 꿈 (X)
Biological Rhythms and Sleep(90분 수면 사이클)
· Circadian rhythm(서커디안리듬): 하루를 24시간으로 하는 생체시계. 아침-체온 올라감, 오전-피크, 밤-떨어짐. 밤새면 힘들다가 다시 제 시간에 일어나면 에너제틱 해짐. 
· Sleep stages(수면의 단계): 4단계와 REM(신속 안구 운동)단계. 하룻밤에 4-5회 사이클을 경험하게 되며, 1->4단계까지 90분 소요
-눈을 감고 누우면 alpha waves(awake but relaxed)방출
1 NREM-1: 느려진 호흡, 불규칙적인 뇌파
· Hallucinations(환각-sensory 경험without sensory 자극) 봄.
· 떨어지는 느낌, 무게 없이 떠다니는 느낌-이 hypnagogic(입면, 꾸벅꾸벅 조는)은 나중에 memory랑 병합. 외계인에게 잡혀갔다고 하는 사람들 주장. 
2 NREM-2: 빠르고 리드미컬한 뇌파 활동. 20분 째, periodic sleep spindles(수면 방추)
· 일어날 때 그리 어렵진 않지만 you are now clearly asleep
3 NREM-3: 느린 뇌파, 30분, delta wave 대량 방출, 일어나기 힘듦. 야뇨증, 몽유병
4 REM(Rapid Eye Movement)수면 - 1시간 경
· 쉽게 일어나지 못함. 20-25% 수면이 REM수면임(100min)
· 뇌파가 빨라지고 톱날 모양이 됨(불규칙)-nearly awake NREM-1처럼. 
· 그러나 심박수 증가, 호흡 빨라짐. 눈알 움직임 증가-꿈의 시작을 알림(환각, 스토리, 감정적)
· 성기가 aroused. Sleep paralysis
· REM수면=paradoxical sleep(역설적 수면). Internally aroused, but asleep, externally calm. REM수면 시 뇌파는 깨어있을 때처럼 활동적. 근육은 relaxed 그러나 다른 몸 시스템은 active. 
· Motor cortex는 active. 그러나 brainstem이 메시지 막음->근육 이완.
· REM 중에 잠자는 사람을 깨우면 모두 꿈을 꾸고 있었음->REM은 꿈이 머릿속에서 발생한다는 지표
· REM수면의 효과: REM수면 박탈은 기억력 및 사고력 저하, 공격성 등과 관련이 있음. 스트레스를 받는 날일수록 REM수면의 기간이 길어짐.
· 날이 밝아옴에 따라 NREM-3는 짧아지고 사라짐. REM과 NREM-2 증가. 
· Identical twins만 비슷한 sleep patterns and duration보임. 수면 조절하는 유전자 있음.
· 아침 light->retina signal->suprachiasmatic nucleus(SCN) 시교차 상행-Hypothalamus에 있음->pineal gland에서 수면 호르몬인 melatonin억제
밤에는 SCN이 줄어서 Pineal gland가 멜라토닌 나오게 한다. 
· 5가지 수면 이론
1 Sleep has survival value
2 Sleep helps us restore and repair brain tissue
3 During sleep we consolidate memory traces
4 Sleep fuels creativity
5 Sleep plays a role in the growth process
· Slow-wave sleep: first half of a night’s sleep: 성장 호르몬 for 근육 발달
· REM, NREM-2: final hours of long night’s sleep, 신경 연결 강화, 기억 including muscle memories. 
· REM수면의 감정적 경험은 우울증 안 오게 도와줌. 
· 잠 안자면 살찜. Ghrelin(공복 호르몬 그렐린) 나오고 leptin(렙틴)줄어듦. 스트레스 호르몬 cortisol증가. 
· 수면장애
· Insomnia(불면증): 수면제랑 술은 렘수면 감소. 
· Narcolepsy(기면증): 참을 수 없이 졸림, 바로 렘수면으로 들어감 with loss of muscular tension
: orexin(오렉신/hypocratin): 증가하면 식욕, 의식 깨우고 주의력 높임. 
· Sleep apnea(코골이): apnea=with no breath. 비만과도 연관 있음. 
· Night terror(야경증): 주로 아이들이 자다가 벌떡 일어나서 소리지름. 심장, 호흡 두 배. Nightmare랑은 다른 것임-REM수면에 나타남. Night terror는 NREM-3에 나타남. 
· Sleepwalking: NREM-3 disorder임. 어리면 NREM-3수면 많고 자랄수록 이 시간이 짧아짐. 
Dream
	Theory
	Explanation
	Critical considerations

	Freud’s-wish fulfillment
(프로이트-욕망 충족)
	-꿈은 “psychic safety valve”제공. Unacceptable feelings. 
-Manifest(remembered) content(표출 내용): 과거나 현재에 실제 경험한 내용이 그 내용을 구성. 
-Latent content(잠재 내용)-숨은 의미. 꿈이 위장하는 깊은 동기-욕망의 작용
	-과학적 뒷받침 부족. Dreams may be interpreted in many different ways. 

	Information-processing
(정보 처리)
	-꿈은 하루의 일을 sort out하고 consolidate memories하는 것을 도와줌. 
	-우리 가끔 경험해보지 못한 일들을 꿈으로 꾸잖니?

	Physiological function
(신체적 기능)
	-REM수면으로부터의 규칙적인 뇌 자극은 neural pathways 보호를 도움.
	-meaningful dreams설명 못함. 

	Neural activation
(신경 활동)
	-REM수면은 random 시각적 기억을 불러일으킴. Sleeping brain은 이것을 이야기로 짬. 
-emotion limbic system-렘수면 amygdale
-frontal lobe는 inhibition과 logical thinking.
-visual cortex로(X)-raw input from the eyes. 
	-개인의 뇌는 스토리를 짜는데 이것은 dreamer에 대해서 말하는 것임.

	Cognitive development
(인지 발달)
	-꿈의 내용은 꿈꾸는 사람의 인지 발달을 반영-knowledge and understanding
	-꿈의 신경과학을 설명 못 함. 


· 꿈은 상상의 산물로서 기억이나 환상이 외부 현실과 일시적 혼동되어 있는 상태.
· 꿈의 발생 시기: 꿈의 대부분은 REM단계(85%). 
· REM단계에서 꾸는 꿈은 다른 단계보다 빈번하고 내용도 세부적인 편. 
· 잠자는데 반복해서 수면박탈 당하면 렘수면 상태로 점점 더 빨리 간다. 다시 제대로 잘 수 있게 되면, 우리는 아기들처럼 잔다 with increased REM sleep => REM rebound라고 불린다. 
III. Hypnosis(최면)
· Hypnosis의 2가지 stages
1 Induction(유도)
2 Suggestion(암시)
· Posthypnotic suggestion(후최면성 암시): suggestion이 hypnosis동안 만들어짐. 최면 상태에서 각성한 뒤의 생활에서 작용하는 것과 같은 암시를 최면 중에 주는 것. 예: 최면 중에 ‘당신은 최면에서 깨어난 뒤 창문을 연다’, ->최면에서 깨어난 후 그 행동을 하면 이것이 효과가 있었다고 말할 수 있다. 피최면자는 암시를 받고 있었다는 것을 생각해 내지 못함. 
· Posthypnotic amnesia(후최면성 건망증/최면 후 기억상실): 최면에서 깨어난 후 최면 중의 일을 잊어버림. 
1 우리들 대부분은 최면에 걸릴 수 있다. stable, genetic(CMOT-hypnosis와 관련된 gene), unrelated(gullibility(잘 속음)아님, inability, mental illness와도 관련 없음, imagination), 최면에 걸리기 쉬운 사람들은 smart, creative
2 Hypnosis는 mind를 control하지 않는다. 
3 Sleep과 같은 상태? 아니다. Aware. Attention과 focus와 연관되어 있음. 
4 Surrounding 완전히 aware하고 있음. 
5 Unique? Under hypnosis can happen without it. stronger/talented? No. Age regression? No. 
6 Immoral/criminal acts 시킬 수 있는가? No. 한다면, 그것은 선택에 의한 것임. 모든 인간은 legitimate context & authority figure가 있으면 comply/follow->서로를 죽이기도 한다. 
7 Hypnosis는 memory를 enhance시키지 않는다. False memory를 implant할 수 있다. Hypnosis 하에 memory가 retreat될 수 있다-fact와 fiction의 mixture임. Subject는 이 사실을 모름. 
8 Hypnotic analgesia(통각 상실증)? Hypnosis는 모르핀보다 좋은 pain killer가 될 수 있다. 
9 Therapeutic? 
· Strong evidence: asthma, warts(피부에 생기는 무사마귀), chemotherapy(항암화 요법), stuttering(말더듬이), nightmares
· Psychotherapy + hypnosis: 비만, 불면증, anxiety, hypertension 
· No evidence: 흡연, 음주, 면역 체계
10 Hypnosis 되기 위해 relaxed할 필요 없다. 달리는 중에도 최면 걸릴 수 있다. 
· Hypnosis 2가지 이론들
1 Dissociation theory(해리 이론)-Ernest Hilgard: hypnosis(최면)=altered state of consciousness
· 한 쪽 팔이 얼음에 담겨 있는데 고통을 못 느낌. 그러나 몸의 어떤 파트가 아프면 말하라고 했을 때 그러함->dissociation/divided consciousness(분리된 인지)의 증거.
· Split mind to two. 2 streams of medical activity. 1) normal state 2) being hypnothized. 
· Disconnected from normal consciousness. 의식을 통제할 수 있다는 여지, 잠재력에 대한 가능성. 
· 최면으로 인해 통각에 대한 역치가 높아짐. 의식 수준 상으로는 고통을 느끼지 못함. 동시에 피최면자의 의식 속 숨은 관찰자(hidden observer)가 자동으로 말하기 과정을 통해 같은 순간 고통이 높아졌다고 기록->괴리 현상. 최면이 우리의 경험과 생리 기능을 더 잘 통제 및 조절할 수 있다는 것. 
· 수업 듣는 중에 낙서하는 것, 대화를 시작하는 중에 문장의 마지막 타이핑 하는 것. 
2 Socio-cognitive theories(사회 인지 이론): 최면은 뻥이다. Normal life happenings. Expectations, assumptions, social influence, beliefs. 
· Social influences-최면은 사회적 영향이다. Playing a role of “good subject”
· MacMaster univ. 실험-소리 hearing-yes, imagining-no, hypnosis-yes
IV. Drugs & Consciousness
· Psychoactive drug(향 정신성 약물): 뇌의 변화=consciousness(의식)의 변화. 뇌에 영향을 미치는 약물은 인간의 정신에도 영향을 미치기에 향정신성 약물이라 함. 
· Addiction(중독): result of the drug abuse. 약물 쓰라는 gene은 없음.
· Tolerance(내성). Why? Neuroadaptation(신경 적응) 
· Withdrawal(금단)
· 간은 drug가 들어오면 change the accommodation
· Dependence(의존): 신체적으로 정상 기능하려면 약물, 감정적으로 약물 그리워함. 
· Expectancy effects: 무엇을 기대하느냐에 따라 다른 것을 본다. 
예-실험: “alcohol and sexual stimulation” 음료 두 가지. 둘 다 강력하게 술 냄새 나게 만듦. 반은 알코올 반은 무알코올 음료 줌. Erotic movie틀어줌. 자신들이 알코올을 마시고 있다고 thought한 그룹은 sexual fantasy를 더 강하게 느꼈고 guilty free. Being able to ATTRIBUTE their 성적 반응 to 알코올 절제 놔버림. 사실 아무도 알코올 마시진 않았음. 강력한 sex organ=>the mind.
· Synapses(***EXAM***SEE CHAPTER2) 향정신성 약물이 시냅스에서 정상적인 정보 전달을 방해하는 물리적 문제. 시냅시스에 작용 by exciting or inhibiting neuron’s firing
· Dopamine(Reward pathways)
Depressants(진정제): depress nervous system(뇌/신체의 기능을 이완/진정시키는 약물)
· 3가지: alcohol(술), barbiturates, opiates(아편, 헤로인, 모르핀)
1 Alcohol(술): 적은 양의 술도 depressants임. 술 취하면 disinhibitor 행동-frontal lobes에 영향->impulse!
· Low doses(IMPAIRS JUDGMENT): relaxing, 긴장 완화, inhibitation완화, impairs 집중력, 반응/반사 느려짐, coordination 줄어듦. 
· Medium doses: drousiness(졸림), speech difficulties
· High doses: 죽음, 토함, 호흡 곤란
· Memory disruption(기억), Reduces self-awareness(자기 인지 감소), frontal lobes(hippocampus) 줄어듦, FAS(Fetal Alcohol Syndrome), sexuality, organ damage
· GABA: AGO(촉진) inhibitory촉진
· Glutamate: ANT(저해) excitatory, memory저해
· Dopamine & Endorphins: AGO(촉진) movement, learning, attention, emotion/alert, arousal촉진
· Cortex, Cerebellum, Brain stem
· 25세 이하는 뇌가 더 위험함
2 Barbiturates & Tranquilizers
· GABA: AGO(촉진) inhibitory 
· Lethal addictive effect: 정해진 양만 섭취해도 죽을 수 있음. All the depressants.
3 Opiates(아편): 통증을 차단하고 기분 좋게 만드는 약물
· Opium, heroin, morphine 아편, 헤로인, 모르핀;oxycontin (옥시콘틴-마약성 진통제)
· 좋은 점: warm, 고통 완화, intense forea
· ***EXAM***CHAPTER2에서 공부 Opium-endorphins에 작용, 뇌는 엔도르핀 이제 안 만듦. 엔도르핀은 자연적인 모르핀, 아편 같은 물질. Pain control과 pleasure 담당(lessen pain, boost mood)
· GABA: ANT(저해) inhibitory
· Dopamine: AGO(촉진)
Stimulants(흥분제): 뇌/신체 기능을 향상/흥분 시키는 약물
· 3가지: 흡연, 코카인, 엑스터시(MDMA), 카페인, 암페타민
1 Smoking(흡연)
· 30%모든 암 죽음, 85%암 가지고 있는 사람들 담배 핌, 1billion of 전체 인구가 죽을 것임, $50billion medical costs for smoking, HIV, 총기사고, 교통사고보다 사망률 2배, mental illness, secondhand smoking, pregnancy(아동 사망률 증가, 아동 암 발생률 증가-secondhand smoking), DNA손상, 1개피=12분, 여자가 더 영향 많이 받음. Pediatric disease-어렸을 때부터 담배 피기 시작한 경우, 
· Why don’t they stop? Highly addictive. 
1) Acetylcholine(아세틸콜린)
2) Norepinephrine(노르에피네프린) 식욕 줄어들게 하고 alertness, mental efficiency증가시킴 
3) Dopamine(도파민) anxiety 진정시킴, pain에 대한 민감성 줄어듦. 
· Dual effect: sluggish할 때 담배 피면 up되고, anxious할 때 담배 피면 calm down됨. 
2 Cocaine(코카인): 가장 중독성이 강한 약물 중 하나. 
· 좋은 점: intense forea, 정신 맑아짐, 에너지, 자신감
1) Norepinephrine(노르에피네프린)
2) Dopamine(도파민)
3) Serotonin(세로토닌)
· 노르에피네프린, 세로토닌, 도파민 reuptake막음 
· 15-30분 후 crash
· 만성 영구 우울증, formication(포미케이션/피부에 개미가 기는 느낌), stereotyped behavior, psychotic episodes(파라노이드), violence-aggression, convulsions(컨벌젼/경련), death
3 Ecstasy(MDMA/엑스터시): 치료제로 만들어짐. Stimulant와 hallucinogen 둘 다임. 
· 좋은 점: forea, 에너지, connectedness증가, 사회적 절제 감소, 체온 증가, 클럽 드러그
· 안 좋은 점: 멈추지 않고 춤춰서overheating, blood pressure증가
· Long term effects: impairs memory, slows thought, 수면 방해, immune system약화, depressed mood
1) 도파민
2) 노르에피네프린
3) 세로토닌(가장 큰 효과): 세로토닌 release 증가, reuptake막음->세로토닌depletion(고갈), 세로토닌 만드는 뉴런 손상
Hallucinogens(할루시노진-환각제): 지각 과정에 이상을 일으켜 환각을 경험하게 하는 약물. 
· 2가지: LSD(synthetic/합성), 마리화나(natural)
· Psychedelics(사이키델릭/환각의): consciousness에 가장 강력한 영향. Mood, thinking
· Mind manifesting(나타냄), mind expanding(연장) 
1 LSD(synthetic/합성) fungus 
· 신체적: 심장박동 증가, 혈압 증가, 근육 약화
· 감정적: angry, happy, sad at the same time, mood swing
· Distorted perception: depth감각이 사라져서 길거리랑 지붕이랑 구분 못 함. 
· Distorted sensations: hearing colors, tasting sounds
· Distorted thinking
· Near death experience-tunnel of light, out of body experienc
· Unpredictable: 어떤 사람은 즐거운 여행, 어떤 사람은 horrible 여행. 
· 세로토닌 producing neuron 손상
· 동물들이 손대지 않은 유일한 약물. 
2 Marijuana(natural) ***EXAM***책에 한 장 꼭 공부하기 ABOUT MARIJUANA 질문들
· Hemp(삼)의 이파리와 꽃-THC(Delta-9-tetrahydrocannabinol/델타나인 테트라하이드로카나비놀)-환각의 주범-함유. Mild hallucinogen임. 
· Smoked-뇌에 도달하기까지 7초 걸림, Eaten-피크까지 가는데 더 느리고 예상 불가능함. 
· 효과: 색깔, 소리, 맛, 냄새에 더 민감하게 함. 
· 술처럼 relax, disinhibit, big high. 술과 마리화나는 모두 motor coordination, 인지 능력, 반응 시간 손상. 
· 비둘기가 음식 있다는 부저에 느리게 반응함, 쥐가 미로 안에서 잘못된 방향으로 길을 감. 
· 마리화나랑 술은 차이점이 있다. 술은 몇 시간 안에 사라진다. THC는 체내에 1주 혹은 더 오래 있는다. 
-Regular user는 occasional user보다 high되기 위해 더 적은 양만 써도 된다는 뜻. 
-일반적인 tolerance(repeat user는 같은 효과를 위해 더 많은 양을 써야 함)와 반대.
· 경험은 situation에 따라 다르다. Depressed or anxious->마리화나는 intensify this feelings. 
· 더 자주 사용할수록 anxiety와 depression 위험 높아진다. 
· 마리화나는 기억 형성 방해. 몇 분 전에 배운 info recall하는 것 방해. 
· 20년 이상 하면 shrinking of brain – 기억 처리, 감정, prenatal exposure은 뇌 발달 방해
· Pain killer? 
· 어떤 곳에서는 마리화나를 pain, nausea, AIDS, cancer 치료로 허용함-medical inhaler권장. 
· Concentration of THC-sensitive receptors. Frontal lobes, limbic system, motor cortex에 있음. 
· 모르핀-엔도르핀처럼, THC-cannabinoid receptor(칸나비노이드 수용체)가 자연적으로 고통 조절.   
	약물
	종류
	좋은 효과
	안 좋은 효과

	술
	Depressant(진정제)
	Relaxation, disinhibitation
	우울, 기억 상실, 내장 손상, 손상된 반응

	헤로인
	Depressant(진정제)
	Big high, 고통 완화
	우울, 금단(withdrawal)

	커피
	Stimulant(흥분제)
	Alertness, wakefulness증가
	Anxiety, restlessness, insomnia, 금단 

	메타암페타민
	Stimulant (흥분제)
	Big high, alertness, 에너지
	Irritability, 불면, 과한 긴장, 경련

	코카인
	Stimulant(흥분제)
	Big high, 자신감, 에너지
	심혈관(cardiovascular) stress, 의심 많음, 우울

	니코틴
	Stimulant(흥분제)
	Both arousal and relax
	심장 질환, 암

	엑스터시
(MDMA)
	Stimulant
mild hallucinogen
	Emotional elevation, 
disinhabition
	Dehydration, overheating, 우울, impaired cognitive and immune functioning

	마리화나
	Mild hallucinogen
	Enhanced sensation, 고통 완화, distortion of time, relaxation
	Impaired learning and memory, increased risk of psychological disorders, lung damage for smoke


· Genetic influence
· Drug 취하는 데 취약하게 만들 수 있음. 
1 CREB: low level=high anxiety. 쥐 실험: low level CREB이 술 더 마심. 
2 NYP: low level=high anxiety. Negative correlations with alcohol consumption
3 CYP2A6: 이 유전자 가진 사람은 담배를 덜 핌. High nausea, stomach sick
V. Near death experience
· 정의: Cardiac arrest but not die(심장마비 그러나 죽은 것은 아님)
· 죽은 것처럼 느낌, 자신의 몸을 볼 수 있음, 빛의 터널, bliss/love feeling
· Cotard’s syndrome(코타르 증후군): 자신이 죽었다고 믿음
· Out of the body? 
1 잠들기 바로 전, 깨고 바로 후
2 Parietotemporal junction(페리어토템포럴 정션/연결지점): 뇌의 이 부분을 자극하면 fully aware상태에서 out of body experience 가능. 
· 귀신? Brain pathology-disease-they see their dead relatives
· Positive emotions
· Ketamine(케타민): feeling bliss and warm, out of body experience. 
: 동물은 잡아먹히기 전에 몇 초는 feeling good. Nature’s way of mercy at the end
· Serotonin(세로토닌): 쥐 실험, 죽을 때 세로토닌 3배 됨
· Tunnel of light: 인공적으로 유도됨, 눈과 뇌, visual cortex


Chapter 7 LEARNING
I. Intro 
· Learning(학습): process of acquiring new and relatively enduring information or behavior. (경험을 통해 얻어지는 행동과 지식에서의 비교적 일관성 있는 변화)
: 습관적인 행동-주어진 맥락에서 같은 행동 반복->행동은 그 맥락과 associated with됨->다음에 그 맥락을 만나면 습관적인 반응을 불러 일으킴. E.g., 침대에서 항상 자는 자세로 잠이 든다
· 왜 learning이 중요? Adaptability(adapt to environment), flexibility, survival(immediate future를 예상)
· 진화론: 학습은 환경에 적응하는 수단->인간, 동물 모두 적용
· 3가지 종류의 학습
1 Associative learning(연합학습): to associate two stimuli and to anticipate (두 사건 사이의 연관성을 배우는 것)
1) Classical conditioning(고전적 조건형성): 두 자극 사이의 연관성을 배우는 것
-앞으로 일어날 사건에 대비
-e.g., 번개(stimulus)+천둥(stimulus)=놀람(response) ->반복됨-> 번개(stimulus)=놀람(response)
2) Operant conditioning(조작적 조건형성): to associate a response(our behavior) and its consequence (행동과 결과 사이의 관계를 배우는 것)
-보상과 처벌을 통해 더 효과적인 행동을 습득
2 Cognitive learning(인지학습): we acquire mental information that guides our behavior (사고(인지)가 개입되는 더 고차원적인 학습. 간접 경험을 통한 사회 학습과 환경에 대한 내적 정보처리를 중시)
-observational learning(관찰학습): we learn from other’s experiences.
II. Classical conditioning(고전적 조건화)
· Classical conditioning(고전적 조건화): we learn to form association. One event signals arrival of another. It allows me to prepare upcoming event. (Conditioned=learned) 기능: 생존과 적응
· Pavlov’s experiments(파블로프의 실험)
Food(Unconditioned Stimulus)->salivation(Unconditioned Response)
Bell(Neutral Stimulus)->no salivation
(Conditioning)Bell+food=salivation
Bell alone(Conditioned Stimulus)=salivation(Conditioned Response)

Black boots(NS)
Nude partner(US)->sexual arousal(UR)
(Conditioning)Black boots+nude partner->sexual arousal
Black boots(CS)=>sexual arousal(CR)
· Higher order conditioning(고차적 조건 형성) ***EXAM***put technical term into BELL and SALIVATION
Light(CS)+bell(UR)+food(US)=>salivation(CR) 잘 확립된 CS는 새로운 NS의 UR로 사용. Light(CS)=>salivation(CR) 위의 벨은 UR이 됨. 
· 새로운 NS가 새로운 CS가 됨. 이전에 Conditioned Stimulus가 있어야 함. 
· Acquisition(습득): 지금까지 설명했던 것들 다. 새로운 조건 반응이 형성 또는 확립되어 가는 과정
-Frequency(빈도): 반복, 반복, 반복해야 한다
-Timing(시간): association만들려면 food가 bell 뒤에 바로 따라와야 한다
-Order of presentation(나타나는 순서): bell 먼저, food가 그 다음. 꼭 CS 다음에 US가 와야 함. 
· Extinction(소거): US없이 CS만 계속 주면 이미 습득되었던 CR이 약화되면서 점차 사라짐. Food 안 주고 bell만 주면 dog는 더 이상 no salivate
Bell(CS)+food(US)=>salivation(CR)
Bell alone, bell alone..(CS,CS,…)
Bell alone=>no salivation
· Spontaneous recovery(자발적 회복): 소거된 반응이 갑자기 다시 나타남. extinction 일어난 후 random하게 dog가 침 흘림. 완전히 사라진 게 아니라 suppressed된 거. 그러나 반응의 크기는 처음 습득되었던 최고 수준에 미치지 못하고 지속 기간도 일시적임(e.g., 마약 중독 극복 어려움)
· Generalization(자극 일반화): 특정 자극에 대해 반응하는 것을 습득하면 원래 자극과 비슷한 새로운 자극에도 비슷하게 반응함. 새로운 자극이 원래 자극과 비슷할수록 generalization 가능성이 높아짐. dog will salivate to 모든 sound-bell 뿐만이 아니라.
· E.g., 한 남자에게 강간 당한 여자는 모든 남자를 무서워 하는 반응을 보임. 
· 차가 올 때 길을 건너면 안 된다고 가르칠 때 모든 종류의 차에 대해 가르칠 필요 없음. 
· 다른 문화에서 온 사람이 이상한 짓을 하면 그 문화에서 온 사람은 다 이상하다고 생각함. 
· Abused children’s brain은 angry face에 더 민감함. Generalized anxiety
· Discrimination(자극 구별): 유사한 두 자극의 차이를 구별하여 각 자극에 대해 서로 다르게 반응함. 새로운 자극과 원래 자극에 유사성이 적을수록 더 잘됨. 개가 모든 sound가 아니라 only bell에만 salivate함. 
***EXAM***이 슬라이드에 나오는 이름들 다 알아야 함
· Pavlov(파블로프): 룰을 따르기만 한다면 모든 것을 conditioning할 수 있다. 모든 것을 가르칠 수 있다. 
· Garcia&Koeling(가르시아&코엘링): 모든 것을 conditioning할 수 없다 왜냐하면 nature가 limit을 줬거든. 우리는 생물학적으로 다른 동물보다 association을 더 잘한다. 
: 쥐 실험 - sound, light, taste 각각(CS)+radiation(US)=>nausea(UR)
: 파블로프는 쥐가 sound, light, taste 모두 배울 수 있다고 했으나, 쥐는 taste만 배웠음. 왜냐하면 nature는 eating과 nausea 사이에만 association을 뒀으니까. 
· 파블로프의 유산
· Classical conditioning(고전적 조건화): 심리학을 객관적으로 연구. 
· John Watson(존 왓슨)에 영향-Behaviorism. 이전에는 consciousness가 심리학의 goal이었음. 방법은 introspection(내성법). 왓슨은 introspection은 주관적인 방법이고 scientific method에 쓰이지 못한다. 중요한 것은 observable behaviors(관찰 가능한 행동), prediction(예측)과 control(통제)임.
Discard inner thoughts, feelings, and motives. Study how organisms respond to stimuli in their environments. -기초적인 learning의 법칙은 모든 animals가 같다”
· Classical conditioning 적용 ***EXAM***책에 예들 많이 있는 거-이 section 전부-시험에 엄청 나올 것임
· 야생 여우들이 농장 동물 해침. 이전에는 총으로 쏴 죽였으나, classical conditioning-농장 동물에 drug를 먹여서 키움->여우가 잡아먹고 겁나 아픔->association between farm animals and illness->농장 동물NO!
· 공포증: 위험하지 않은 대상에 강한 공포를 느낌 
-큰 개를 보고 놀란 경험: 개(CS)
· 광고: 긍정적 자극을 일으키는 섹시 스타(US)+상품
· 주삿바늘이 아직 touch하지 않았는데 우는 아기, 주삿바늘=pain
· 생리적 반응: 면역억압, 알레르기 반응, 엔도르핀 분비
III. Operant conditioning(조작적 조건화)
· Skinner’s experiments(스키너의 실험)-REINFORCEMENT실험 스키너=>writer였음
· Thorndlike-동물 지능이 있는가. 1) puzzle box에 고양이 넣음 2) 고양이가 지렛대 밟고 밖으로 나올 때까지 소요된 반응시간 측정 3) 고양이는 상자 밖 먹이 얻고자 다양한 반응을 하다가 우연히 지렛대를 밟고 나옴 4) 시행 착오를 반복함에 따라 지렛대를 밟고 나오는 반응시간이 짧아짐. 
손다이크의 실험에 대한 행동주의자 스키너의 분석: 문제해결을 위해 생각하거나 이해할 필요 없이(유기체를 고려하지 않음) 어떤 반응에 보상이 오면 그 반응이 더 잘 수행된다고 보는 법칙.
· 스키너: operant chamber(skinner chamber)-동물이 press할 수 있는 레버/바 있음. 반응 시간 기록하는 장치. 상자 안에서 rat은 food reward를 위해 bar를 누른다. 
· Operant conditioning(조작적 조건화): we make association. Association between behavior and consequences.
· Classical conditioning(고전적 조건화)에서는 signal->behavior, stimulus 먼저, behavior이 따라옴. Stimulus가 behavior를 trigger함. 행동은 automatic. Respondent behavior.
· Operant conditioning에서는 behavior 먼저, result(stimulus)가 나중에. Operant behavior는 voluntary. 자동적인 게 아니라 니가 행동을 initiate함. 
· Law of effect(효과의 법칙): 바람직한 결과는 strengthen your behavior, unpleasant stimulus는 행동 약화. 
· Reinforcement(강화): 특정 행동/반응이 반복해서 나타날 가능성을 증가, Punishment(처벌): 가능성 감소.
· Reinforcer: 행동을 강화하는 consequence. 
1 Positive reinforcer: 긍정적 결과/자극을 위해 행동 강화. Being ADDED
e.g., 열공 후 에이쁠, 운동->근육building
2 Negative reinforce: 부정적 결과/자극을 제거하기 위해서 행동 강화. INCREASE behavior that leads to the removal of unpleasant stimulus. 
e.g., 운동->체중losing, 밖에 소음 없애려고 창문 닫는 행동 강화, 전기 충격 뒤 레버 누르면 충격 멈춤->레버 누르는 행동 강화. 
· Primary reinforcer(일차 강화물): 생물학적 욕구를 충족시키는 것 e.g., water, food, sex
· Conditioned reinforcer/Secondary reinforcer(이차 강화물): 과거에 일차 강화물과 연합되어 강화 효과를 가지는 것. Not naturally rewarding, we learn its value. 시험에 일차인지 이차인지 물어봤을 때, “Would it matter for a baby?”를 생각하라. e.g., 돈
· Immediate reinforcer: 행동 하면 결과가 즉시 따라옴 e.g., 물 마시면 thirst 바로 사라짐
· Delayed reinforce: 행동 하면 결과가 나중에 나옴. We have to wait. E.g., work->paycheck는 2주 뒤
· Reinforcement schedules(강화계획) 
효과성 순서: variable ratio - fixed ratio – variable interval - fixed interval - continuous reinforcement
· Continuous reinforcement(연속강화): 행동이 일어날 때마다 반응 해줌. The best way to teach you behavior. 
· Intermittent(or partial) reinforcement(부분강화): 가끔 강화되고 가끔은 안되고. The best way to make the behavior you knew.
· Ratio(비율): based on NUMBER of responses 숫자
1 Fixed ratio(고정비율): 일정 수의 반응이 나타난 후에 강화
예: 차 5개 닦을 때마다 $100줄게. 3개나 4개는 안줄 거임->휴식 취하면서 차 닦음. 
2 Variable ratio(변동비율): 강화 받기 위한 반응 수가 변화
예: 오늘은 차 3개 닦으면 $100, 내일은 차 5개 닦아야 $100불->쉬지 않고 닦음/ 도박, 슬롯머신
· Interval(간격): based on TIME between responses. 시간 간격
1 Fixed interval(고정간격): 반응 수에 관계 없이 일정 기간이 경과한 후 강화
예: 쥐-항상 같은 시간에 먹이를 주면 나가 놀다가 그 시간에 먹이 먹으러 그 장소 감/ 용돈, 월급
2 Variable interval(변동간격): 일정치 않은 시간 간격을 두고 강화 unpredictable
예: 쥐-띄엄띄엄 주면 사람 사람이 볼 때까지 바 옆에 서서 바를 누른다 보너스, 낚시
· Punishment(처벌): 행동을 weaken
1 Positive punishment: 반응 후 부정적 자극 더함. 
e.g., 동생 때리면 엄마가 때림
· Negative punishment: 행동 후 긍정적 자극 제거
e.g., 동생 때리면 용돈 뺏기거나 밖에 못나감
· Shaping behavior(행동조성): reinforcing successively closer approximation of a behavior until the correct behavior is displayed. 연속적 접근법, 근사치에 가깝게 행동을 연속적으로 강화하라.
· Cognition & operant conditioning(updating 스키너)
· 에드워드 툴만의 미로학습: 쥐를 3집단으로 나누고 12일 동안 연속으로 미로에 넣고 목표까지의 수행 측정(latent learning)
1. 반응-강화를 통한 학습. 끝날 때쯤 오류는 12회
2. 강화 없음. 끝날 때까지 계속 오류 반복
3. 강화 없다가 11일째 처음 강화 제공, 12일째 강화 없이 성공적 수행
->사람이나 침팬지뿐 아니라 쥐도 인지학습을 할 수 있음을 실험을 통해 보여줌. 
· Expectations(기대): 동물은 자신의 행동이 가져올 결과에 대한 expectation을 학습한 것임
· Latent learning(잠재적 학습): learning을 이해하는 것을 도와주는 인지적 과정의 예(an example of cognitive process that helps to understand learning. Without punishment, reinforcement). 어떤 반응이나 강화가 없어도 cognitive map은 자연적으로 발달되기 때문에 강화를 받기 전에도 학습이 가능하다. 
· Cognitive map(인지 지도): 스키너는 쥐가 maze에서 빠져나오려면 learning과 training이 필요하다고 말했으나 실제로 쥐는 blocked 길을 만나면 바로 길을 빠져나온다. RAT은 MACHINE이 아님. 동물들은 미로에 대한 cognitive map을 학습하는 것이지 단순 운동이나 동작을 학습하는 것이 아님. 
· 스키너는 shaping behavior를 위해서는 external 강화나 처벌이 있어야 한다고 믿음. 
· Intrinsic motivation(내재적 동기): 사람이나 동물은 pure pleasure를 가지고 있어서 상/벌이 주어지지 않아도 행동을 한다. 
· Extrinsic motivation(외재적 동기): 공부가 재미 있어서 공부하는 게 아니라 졸업해야 하니까 공부 열심히 한다. 운동이 좋아서가 아니라 result(good looking)이 좋아서 운동을 한다. 
· Insight(통찰): learning without trial and error. Sudden realization of the solution.
· Biological predispositions
:스키너는 operant conditioning으로 모든 것을 가르칠 수 있다고 생각했다. 하지만 자연은 limit을 뒀다. 
· 스키너의 유산-Application of Operant conditioning ***EXAM***집에서, 직장에서 어떻게 사용될 수 있니?
· 마비 증세를 가진 환자를 위한 monkey-operant conditioning으로 훈련됨. 
· 행동 수정(behavior modification): 인간의 행동을 변화시키는 데 사용. 학교, 정신병원, 교도소 등에서 바람직하지 못한 행동 변화에 사용/ 행동 치료. 행동 수정을 위해 심리학자들은 먼저 어떤 행동 목표를 설정, 그 행동에 점차 가까워지도록 피실험자의 반응 강화. 
e.g., 바람직한 행동을 했을 때 토큰을 지급해 모은 토큰을 보상이나 특권과 바꿀 수 있게 하는 방법(token economy), Premack’s principal(프리맥의 원리)-가능성이 높은 활동이 가능성이 낮은 활동에 대해 강화물이 될 수 있다는 원리-숙제 끝내면 비디오 게임 할 수 있게 해줄게 
· 학습된 무기력(learned helplessness) 
· 미신행동(superstitious behavior): 행동과 강화 간에 생긴 우연한 association으로 기초된 학습의 결과. 행동이 실제로 그 결과를 초래한 원인이 아님에도 마치 그런 것처럼 그 행동을 계속함. 
e.g., 시험 전에 머리를 감으면 망친다
· Operant conditioning의 기능: 강화는 인간의 행동을 수정하는 데 효과적임, 지금까지 할 수 없었던 전혀 새로운 반응을 학습하게 할 수 있음. 
IV. Observational learning(관찰학습)
· 특정 행동에 대한 강화를 받지 않은 채로 다른 사람의 행동을 관찰함으로써 학습. We watch social environment and adjust our behavior. Indirect form of learning(classical conditioning과 operational conditioning은 direct learning)
· Bandura(반두라): 우리는 관찰함으로써 배움, 아이들이 보보인형 때리는 거 보고 똑같이 따라 때림. 
· Mirror neurons(거울 신경): 침팬지가 주위에 있는 침팬지 행동을 보기만 하는데도 자신이 움직일 때와 마찬가지로 반응하는 뉴런이 있었다. 내가 그것을 직접 경험하지 않고 보거나 듣고만 있는데도 자신이 움직일 때와 동일한 반응을 하는 뉴런이 있다는 것. 거울 뉴런은 뇌의 여러 군데 분포 including motor cortex. 사람은 실험하지 못해서 direct evidence없음. 
· Violence in media affects people? YES! How?
1 Imitation(모방): 사람들은 다른 사람들의 행동을 imitate. 
2 Desensitization(둔감화): 잔인한 거 많이 보면 we tolerate more and more. Less empathy. 
