: i UNIA EUROPEJSKA

. WARSZAWSEKA EUROPEJSK

KAPITAL LUDZKI Wyisza Szxora FUNDUSZ SPOLECZNY
NARDOCWA STRATECIA SIINOSC INFORMATYXI]

Zadanie 2

Test Turinga

Mad Lib

Jedng z dziedzin badah nad sztuczng inteligencjg sag ttumaczenia komputerowe. Aby mie¢
pewne wyobrazenie na temat roéznic miedzy poprawnosécig syntaktyczng (sktadniowq)
a semantyczng (znaczeniowg) ttumaczen komputerowych, warto postuzy¢ sie przyktadem
gry typu Mad Lib.

Polega ona na tym, ze:

1. Prowadzacy przygotowuje krotkie opowiadanie ,z lukami” (tzn. usuwa niektore

Z Wyrazow).

2. Uczestnicy po kolei podajg wyraz, znajac tylko i wylgcznie jego forme gramatyczng

(nie znajg kontekstu).

3. Na koncu prowadzacy odczytuje ,opowiadanie”, zastepujac luki stowami podanymi

przez uczestnikow.
Oto fragment krotkiego opowiadania ,z lukami”:
— (okrzyk)

Krzyknat (przystéwek odprzymiotnikowy) i wskoczyt do swego
(rzeczownik rodzaju meskiego w dopetniaczu), w ktérym siedziata jego

(przymiotnik rodzaju zenskiego w mianowniku) zona.

Efekt gry moze by¢ nastepujacy:

— Aual

Krzyknat gtupio i wskoczyt do swego kota, w ktérym siedziata jego odwazna zona.

a) Przygotuj wiasne ,opowiadanie”. Nie powinno by¢ zbyt krétkie: powinno zawierac

przynajmniej 10 luk. Miedzy lukami nalezy wstawiC co najmniej dwa wyrazy.

b) Przeprowadz gre w gronie kilku osdb.

Projekt wspottfinansowany przez Unig Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



