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Projekt

Animerade spel

Naturligt språk

PLT MrEd: Graphical Toolbox

� Fönster
� Frame
� Dialog (Be användaren om data)

� Fönsterelement
� Panel (kan innehålla andra element)
� Canvas (att rita på)

PLT MrEd: Graphical Toolbox

� Kontroller
� Menyer
� Knappar
� Textfält (för indata)
� Meddelande (för utdata)
� mm

� Händelser
� Knapptryckningar
� Mustryckningar

PLT MrEd: Graphical Toolbox

� Rita på canvas
� draw-bitmap (gif, png, jpg, mfl)
� draw-arc 
� draw-ellipse 
� draw-line 
� draw-point 
� draw-polygon 
� draw-rectangle 
� draw-rounded-rectangle 
� draw-spline
� draw-text 

gui.scm

� graphicalobject
� id 
� type 
� desc
� x 
� y 
� sizex
� sizey
� dx
� dy
� update-fn 
� draw-fn

gui.scm

� gui
� graphicalobjects
� frame
� canvas

� update-gui
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gui.scm
( def i ne * shoul d- r un*  #f )

( def i ne * t hr ead*  #f )
( def i ne * f ps*  100)

( def i ne ( st ar t - l oop)
( set !  * shoul d- r un*  #t )
( set !  * t hr ead*  ( t hr ead l oop) ) )

( def i ne ( cont i nue- l oop)
( t hr ead- r esume * t hr ead* ) )

( def i ne ( pause- l oop)
( i f  ( t hr ead? * t hr ead* )

( t hr ead- suspend * t hr ead* ) ) )

gui.scm
( def i ne ( st op- l oop)

( i f  ( t hr ead? * t hr ead* )
( k i l l - t hr ead * t hr ead* ) ) )

( def i ne ( l oop)
( when * shoul d- r un*
( updat e- gui * gui * )
( dr aw- gui * gui * )
( s l eep ( /  1 * f ps* ) )
( l oop) ) )

gui.scm
( def i ne ( key- f n key- event )

( l et  ( ( key ( send key- event  get - key- code) ) )
( when * shoul d- r un*

( cond
( ( eq? #\ space key)  

( updat e- bal l - vel oci t y  * gui *  1 1) )
( ( eq? ' l ef t  key)  

( updat e- paddl e- l ocat i on * gui *  - 6) )
( ( eq? ' r i ght  key)  

( updat e- paddl e- l ocat i on * gui *  6) ) )
) ) )

gui.scm
( def i ne * f r ame*  

( make- obj ect  f r ame% " Tr i v i al  game" ) )

( def i ne * canvas*
( i nst ant i at e my- canvas% ( )
( par ent  * f r ame* )
( pai nt - cal l back dr aw- canvas)
( key- cal l back key- f n)
( mi n- hei ght  400)
( mi n- wi dt h 600)
( st r et chabl e- wi dt h #f )  
( s t r et chabl e- hei ght  #f ) ) )

gui.scm
( def i ne * gui *  

( make- gui ' ( )
* f r ame*
* canvas* ) )

( show- gui * gui * )

Naturligt språk

� Tolkning av språkliga uttryck

� Generering av språkliga uttryck

� Kunskapsrepresentation
� Språklig kunskap

� Lexikon
� Grammatik

� Domänkunskap

� Dialoghantering eller diskurs
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Tolkning

� Skilja ut ,.?! etc, dela upp i meningar

� Formatering, t ex omvandla/byta ut
konstiga tecken

� Namnigenkänning, t ex person, 
plats, datum etc

� Taggning, t ex ordklasser och
semantisk kategorier

� Betydelsebestämning om ett ord är
tvetydigt, t ex får får får

Tolkning – Parsning

� Använda grammatikregler för att
skapa en (träd)struktur för en 
sträng/mening

� Ett sätt:
1. Slå upp ord i lexikon och lägg till 

ordklass
2. Kombinera ordklasser till fraser
3. Kombinera fraser til nya fraser eller en 

hel mening

� Partiell parsning: känna igen en del 
av en sträng, t ex en fras eller
nyckelord

Lexikon

� Fullformslexikon
� hon PRO
� ser V
� filmen N

� Lexikon med stam + 
ändelser/böjningar
� se V (R)
� film N (ER EN)

� Robusthet/Täckning, dvs hur många
ord finns i lexikonet och hur hantera
man de som saknas?

Grammatik

� Kontextfri
� S -> NP VP
� NP -> PRO
� NP -> N
� VP -> V NP
� VP -> V

Parsning – exempel

� Hon ser filmen

� (S (NP (PRO hon))
(VP (V ser)

(NP (N filmen))))

Generering

� Burkad text - hårdkodade färdiga 
meddelande

� Mallar - hårdkodade texter med ”hål”
som kan få olika värden 

� Fullständig generering
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Generering - Burkade texter

� En text för varje meddelande

� Sätt att välja mellan meddelande

� Lätta att bygga

� Arbetskrävande när man ska 
underhålla och utveckla dem
� Blåmesen är en fågel.
� Talgoxen är en fågel.
� ...

Generering - Mallar

� En mall per meddelandetyp

� Sätt att välja mellan 
meddelandetyper

� Relativt lätta att bygga

� Arbetskrävande när man ska 
underhålla och utveckla dem (dock 
bara när nya typer av meddelande 
ska införas)

� Kräver mer språkkunskap än 
burkade texter

Generering - NLG

� Dyra och kunskapskrävande att 
bygga

� Kan generera ”allt”

� Inget underhåll

� Ingen utveckling

� Kräver mycket språkkunskap

� Det finns inga ”färdiga” produkter
� in- och utdata kan vara mycket olika

Domänkunskap

� T ex Ontologi som tillhandahåller en 
gemensam vokabulär som kan 
användas för att modellera en 
domän, typen av objekt och/eller 
koncept som existerar, deras 
egenskaper och relationer

� Kan implementeras som
� Enkla koncepthierarkier
� Semantiska nät
� Frame-system
� Logikbaserade kunskapsbaser

Diskurs och dialog

� Anaforer, referande utryck, t ex han, 
hon, den, det, då

� Ellipser, halva meningar som måste
tolkas i sitt sammanhang, t ex
- Var ligger S12?
- I C-huset
- och KG32?

Litteraturtips

� Speech and Language Processing av
Daniel Jurafsky & James H Martin

� Survey of the State of the Art in Human 
Language Technology
http://cslu.cse.ogi.edu/HLTsurvey/HLTsurvey.html

� Spoken Dialogue Technology: Enabling the 
conversational Interface av Michael F 
McTear
http://www.infj.ulst.ac.uk/~cbdg23/Publications/
spoken_dialogue_technology.pdf


