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A.	
  Tehnologii	
  de	
  prelucrare	
  a	
  limbajului	
  natural	
  	
  

Această	
   serie	
   de	
   proiecte	
   urmărește	
   crearea	
   de	
   cunoștinţțe	
   aprofundate	
   în	
   domeniul	
  
Tehnologiilor	
  Limbajului	
  Natural.	
  Ele	
  presupun	
  din	
  partea	
  celor	
  care	
  vor	
  fi	
  acceptaţți	
  cu	
  teme	
  
din	
  această	
  categorie	
  afinităţți	
  penrtu	
  studiul	
   limbii	
   (lexic,	
  gramatică,	
   sintaxă,	
  discurs)	
  cât	
   și	
  
interes	
   în	
   prelucrarea	
   limbilor	
   cu	
   ajutorul	
   calculatorului.	
   Unele	
   dintre	
   teme	
   necesită	
   și	
  
cunoașterea	
  unor	
  metode	
  de	
  statistică,	
  dar	
  toate	
  presupun	
  bune	
  cunoștinţțe	
  de	
  algoritmică	
  și	
  
programare	
  (cu	
  predilecţție	
  în	
  Java).	
  	
  

	
  A.1	
  Analiza	
  discursului.	
  Parser	
  mixt	
  statistic-­‐simbolic	
  
	
  
Un	
  discurs	
  este	
  un	
  text	
  mai	
   lung	
  decât	
  o	
   frază,	
  care,	
   la	
  rândul	
  ei,	
  e	
  compusă	
  dintr-­‐una	
  sau	
  
mai	
  multe	
  propoziţții	
  (clauze).	
  Analizele	
  gramaticale	
  intenţționează	
  să	
  determine	
  structura	
  de	
  
arbore	
  a	
  frazei.	
  Un	
  program	
  care	
  e	
  capabil	
  să	
  determine	
  structura	
  de	
  arbore	
  a	
  unei	
  fraze	
  pe	
  
care	
   o	
   primește	
   în	
   intrare	
   se	
   numește	
   parser	
   sintactic.	
   Analog,	
   un	
   parser	
   de	
   discurs,	
  
realizează	
  structura	
  arborescentă	
  a	
  unui	
  text	
  (aplicând,	
  de	
  regulă,	
  teoria	
  structurilor	
  retorice	
  
(Mann	
   and	
   Thompson,	
   1985)).	
   Se	
   intenţționează	
   să	
   se	
   îmbunătăţțească	
   performanţțele	
  
parserului	
   de	
   discurs	
   construit	
   în	
   colectivul	
   de	
   Limbaj	
   Natural	
   de	
   la	
   FII	
   până	
   la	
   depășirea	
  
state-­‐of-­‐the-­‐art.	
  Se	
  vor	
  căuta	
  euristici	
  noi	
  în	
  afara	
  celor	
  deja	
  implementate	
  (care	
  exploatează	
  
relaţția	
   de	
   referenţțialitate	
   (v.	
   RARE	
   (Cristea	
   and	
   Dima,	
   2001)	
   și	
   sistemul	
   de	
   rezumare	
   a	
  
textelor	
  de	
  mici	
  dimensiuni	
  (Cristea	
  et	
  al.,	
  2012))	
  și	
  Centering	
  (Grosz	
  et	
  al.,	
  1995)).	
  	
  
	
  
Se	
  vor	
  aplica	
  algoritmi	
  statistici	
   în	
  parsarea	
  textelor	
   la	
  structură	
  a	
  discursului,	
  combinaţți	
  cu	
  
algoritmi	
  de	
  parsare	
  simbolică.	
  Parsarea	
  simbolică	
  utilizează	
  în	
  prezent	
  marcheri	
  de	
  discurs	
  și	
  
teoria	
   nervurilor	
   (Cristea	
   et	
   al.,	
   1998).	
   Analiza	
   statistică	
   va	
   face	
   apel	
   la	
   mașini	
   cu	
   vectori	
  
suport	
  (Manning	
  and	
  Schutze,	
  2004).	
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A2.	
  Explicitarea	
  aprecierilor	
  de	
  valoare	
  în	
  texte	
  
	
  
Se	
   dorește	
   îmbunătăţțirea	
   programului	
   realizat	
   de	
   Ioana	
   Ardeleanu	
   în	
   teza	
   ei	
   de	
   licenţță	
  
(Ardeleanu,	
   2012),	
   capabil	
   să	
   depisteze	
   și	
   să	
   expliciteze	
   aprecieri	
   calitative	
   asupra	
   unor	
  
entităţți	
   (companii,	
   produse,	
   persoane,	
   regiuni	
   geografice	
   etc.).	
   Programul	
   recuperează	
  
triplete	
  de	
  forma	
  <entitate><categorie><valoare>,	
  în	
  care	
  <entitate>	
  marchează	
  un	
  nume	
  de	
  
entitate,	
  <categorie>	
  marchează	
  o	
  proprietate	
  (tehnologie,	
  produs,	
  serie	
  de	
  fabricaţție,	
  brand	
  
etc.)	
  asupra	
  căreia	
  textul	
  emite	
  o	
  apreciere,	
  iar	
  <valoare>	
  precizează	
  aprecierea	
  (pozitivă	
  ori	
  
negativă,	
  cu	
  diverse	
  grade	
  de	
  intensificare	
  ori	
  negare).	
  	
  
De	
  exemplu,	
  în	
  fraza:	
  „Vodafone	
  România	
  	
  oferă	
  cea	
  mai	
  bună	
  conectivitate	
  pentru	
  serviciile	
  
de	
  date	
  dintre	
  toate	
  reţțelele	
  mobile	
  GSM/	
  UMTS/	
  CDMA	
  din	
  România.”	
  	
  
<entity	
  type=”company”>Vodafone	
  România</entity>	
  
<category>conectivitate	
  pentru	
  serviciile	
  de	
  date</category>	
  
<value	
  intensity=”2”>bună</value>	
  
La	
  aceste	
  tipuri	
  de	
  adnotări,	
  se	
  vor	
  adăuga	
  acum	
  modificatori	
  și	
  diferenţțiatori:	
  
<modifier	
  power=”2”>cea	
  mai</modifier>	
  
<diferentiate>dintre	
  toate	
  reţțelele	
  mobile	
  GSM/	
  UMTS/	
  CDMA	
  din	
  România</diferentiate>	
  
	
  
Se	
  vor	
  trata	
  cazuri	
  de	
  entităţți	
  multiple,	
  ca	
  în	
  exemplele:	
  	
  
"Vasile	
  si	
  cu	
  Petronel	
  ne	
  sunt	
  foarte	
  dragi	
  nouă.",	
  care	
  va	
  primi	
  adnotarea:	
  	
  
	
  
<groupEntity><entity type=”person”>Vasile</entity> si cu 
<entity type=”person”>Petronel</entity></groupEntity> ne sunt 
<modifier power=”1”>foarte</modifier> <value 
intensity=”2”>dragi</value> nouă. 
	
  
"George	
  este	
  leneș	
  dar,	
  fiind	
  isteţț,	
  este	
  foarte	
  apreciat	
  la	
  serviciu.",	
  cu	
  adnotarea:	
  	
  
	
  
<entity type=”person”>George</entity> este <value intensity=”-
2”>leneș</value> dar, fiind <value 
intensity=”2”>isteț</value>, este <modifier 
power=”1”>foarte</modifier> <value 
intensity=”1”>apreciat</value> la serviciu. 
	
  
Și	
  de	
  negaţții,	
  ca	
  aici:	
  “PDL	
  nu	
  a	
  primit	
  sufragiile	
  alegătorilor.	
  ”,	
  cu	
  adnotarea:	
  	
  	
  
	
  
<entity type=”company”>PDL</entity> <negation>nu</negation> a 
primit <value intensity=”1”>sufragiile</value> 
<category>alegătorilor</category>. 
	
  
Metodologia	
  de	
  lucru	
  va	
  fi	
  aproximativ	
  următoarea:	
  	
  
-­‐	
  se	
  va	
  cunoaște	
  aplicaţția	
  Ardeleanu,	
  tehnici	
  de	
  adnotare	
  manuală,	
  tehnici	
  de	
  analiză	
  morfo-­‐
lexicală	
   și	
   sintactică	
   automată,	
   de	
   recunoaștere	
   a	
   numelor	
   de	
   entităţți	
   și	
   de	
   rezoluţție	
  
anaforică;	
  



-­‐	
  se	
  va	
  crea	
  un	
  corpus	
  adnotat	
  cu	
  cazuri	
  complexe,	
  netratate	
  de	
  programul	
  Ardeleanu;	
  
-­‐	
   pe	
   arborii	
   sintactici	
   generaţți	
   ai	
   exemplelor	
   din	
   corpus	
   se	
   vor	
   scrie	
   un	
   alt	
   set	
   de	
   expresii	
  
regulate	
   care	
   să	
   recupereze	
   legăturile	
   dintre	
   entităţți,	
   categorii,	
   valori,	
   modificatori;	
  
expresiile	
   regulate	
   se	
   vor	
   crea	
   cu	
   Graphical	
   Grammar	
   Studio	
  
(http://sourceforge.net/projects/ggs/);	
  
-­‐	
  se	
  va	
  scrie	
  o	
  interfaţță	
  care	
  va	
  pune	
  în	
  evidenţță	
  fie	
  scoruri	
  globale	
  atașate	
  entităţților,	
  fie,	
  la	
  
cerere	
  -­‐	
  valori	
  specifice	
  pe	
  categorii;	
  	
  
-­‐	
  se	
  vor	
  gândi	
  strategii	
  de	
  micșorare	
  a	
  timpului	
  de	
  calcul	
  pt	
  tot	
  acest	
  lanţț	
  de	
  procese	
  (rulări	
  în	
  
background,	
  distribuirea	
  calculului	
  în	
  grid	
  etc.);	
  
-­‐	
  evaluare,	
  elaborarea	
  tezei,	
  concluzii.	
  
	
  
Îndrumare:	
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A3.	
  Extragerea	
  de	
  informaţții	
  etno-­‐culturale	
  din	
  texte	
  
	
  
Programul	
   trebuie	
   să	
   fie	
   capabil	
   să	
   prelucreze	
   texte	
   din	
   registrul	
   literar	
   al	
   descrierilor	
   de	
  
călătorii,	
   în	
   care	
   să	
   caute	
  menţțiuni	
  de	
   localităţți,	
  populaţții,	
   amănunte	
  privind	
  vestimentaţția	
  
locuitorilor,	
  originea	
  și	
  starea	
  lor	
  socială,	
  animale,	
  agricultură,	
  ocupaţții,	
  cutume	
  religioase	
  și	
  
ale	
  comunităţții,	
  detalii	
  arhitectonice	
  ale	
  locuinţțelor	
  etc.,	
  pe	
  care	
  să	
  le	
   interpreteze	
  ca	
  atare	
  
(etichetare	
  XML).	
  O	
  a	
  doua	
  fază	
  se	
  va	
  ocupa	
  de	
  crearea	
  unei	
  biblioteci	
  de	
  imagini	
  din	
  care	
  să	
  
se	
  selecteze	
  și	
  să	
  se	
  așeze	
  pe	
  o	
  hartă	
  creată	
  în	
  mediul	
  Google	
  Earth	
  schiţțe	
  ale	
  așezărilor,	
  cu	
  
diferite	
  grade	
  de	
  detalii,	
  care	
  să	
  „reconstituie”	
  cât	
  mai	
  fidel	
  comunităţțile	
  umane	
  descrise	
  în	
  
text.	
   Întreaga	
   aplicaţție	
   ar	
   urma	
   să	
   creeze	
   ilustraţții	
   dinamice	
   la	
   texte,	
   de	
   natură	
   etno-­‐
culturală,	
  în	
  folosul	
  muzeelor	
  digitale.	
  	
  
	
  
Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  (prelucrări	
  textuale),	
  Daniela	
  Dumbravă	
  (istorie	
  și	
  etnografie).	
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A4.	
  Analiza	
  discursurilor	
  politice.	
  Dimensiuni	
  sintactice	
  și	
  retorice	
  
	
  
Se	
   urmărește	
   îmbunătăţțirea	
   capacităţților	
   de	
  prelucrare	
   ale	
   programului	
   PEDANT	
   (program	
  
realizat	
   de	
   Mădălina	
   Spătaru,	
   în	
   cadrul	
   NLP-­‐Group@UAIC-­‐FII),	
   care	
   analizează	
   un	
   discurs	
  
politic	
   dintr-­‐o	
   perspectivă	
   lexical-­‐semantică	
   (Gîfu	
   and	
   Cristea,	
   2011).	
   PEDANT	
   (sau	
  DAT	
   –	
  
Discourse	
  Analysis	
  Tool,	
  sau	
  AnaDiP-­‐2011)	
  caracterizează	
  grafic	
  un	
  text	
  numărând	
  apariţțiile	
  
în	
  text	
  ale	
  cuvintelor	
  aparţținând	
  diferitelor	
  clase	
  semantice.	
  Se	
  dorește	
  completarea	
  acestui	
  
program	
  cu	
  noi	
  trăsături,	
  incluzând:	
  	
  
-­‐	
   statistici	
   de	
   natură	
   sintactică:	
   detectarea	
   și	
   numărarea	
   anumitor	
   tipuri	
   de	
   construcţții	
  
sintactice;	
  	
  



-­‐	
  statistici	
  de	
  natură	
  discursivă:	
  inventarierea	
  tipurilor	
  de	
  relaţții	
  retorice	
  utilizate	
  de	
  autor.	
  	
  
Ambele	
   tipuri	
   de	
   analize	
   menţționate	
   sunt	
   realizate	
   prin	
   tehnici	
   create	
   în	
   cadrul	
   NLP-­‐
Group@FII.	
   Ele	
   trebuie	
   numai	
   integrate	
   în	
   PEDANT,	
   evaluate	
   performanţțele	
   vis-­‐à-­‐vis	
   de	
  
anumite	
  categorii	
  de	
  discursuri	
  și	
  formulate	
  concluzii.	
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A5.	
  Reconstituirea	
  lanţțurilor	
  de	
  importuri	
  etimologice	
  
(lucrare	
  în	
  colaborare:	
  un	
  student	
  de	
  la	
  Informatică	
  și	
  un	
  student	
  de	
  la	
  Litere)	
  
	
  
Se	
   urmărește	
   recreerea	
   parcursurilor	
   etimologice	
   ale	
   cuvintelor	
   pe	
   un	
   teritoriu	
   (Europa	
  
Centrală	
  și	
  de	
  Est)	
  și	
  un	
  interval	
  (de	
  stabilit).	
  Un	
  cuvânt	
  se	
  poate	
  transforma	
  prin	
  derivare	
  și	
  
poate	
   fi	
   împrumutat	
   dintr-­‐o	
   limbă	
   într-­‐alta.	
   Vor	
   fi	
   stabilite	
   o	
   seamă	
   de	
   transformări	
  
elementare	
   pe	
   care	
   le	
   pot	
   suferi	
   cuvintele	
   și	
   conceptele	
   (import	
   cu	
   păstrarea	
   sensului,	
  
import	
   cu	
   deviaţție	
   de	
   sens,	
   calchiere	
   etc.)	
   și	
   modul	
   în	
   care	
   transformările	
   pot	
   modifica	
  
cuvintele	
  și	
  sensurile	
  lor.	
  	
  
	
  
Vor	
   fi	
   parametrizate	
   și	
   etichetate	
   tipurile	
   de	
   importuri.	
   Se	
   va	
   face	
   apel	
   la	
   dicţționare,	
   cu	
  
precădere	
   etimologice,	
   ale	
   unui	
   număr	
   de	
   limbi	
   din	
   zona	
   studiată	
   pentru	
   a	
   se	
   stabili	
  
importurile	
   și	
   tipurile	
   lor.	
   Se	
   dorește	
   detectarea	
   unui	
   număr	
   cât	
   de	
   mare	
   de	
   astfel	
   de	
  
legături,	
   stabilirea	
   de	
   trasee	
   etimologice.	
   Vrem	
   să	
   descoperim	
   parcursuri	
   etimologice,	
   pe	
  
cuvinte	
  ori	
  global,	
  pe	
  limbi,	
  vizualizate	
  pe	
  hărţți	
  și	
  perioade	
  de	
  timp.	
  	
  
În	
  esenţță,	
  într-­‐o	
  primă	
  etapă,	
  e	
  vorba	
  de	
  a	
  căuta	
  un	
  număr	
  de	
  dicţționare	
  în	
  format	
  electronic	
  
pentru	
  cât	
  mai	
  multe	
  limbi	
  din	
  care	
  se	
  știe	
  ca	
  româna	
  a	
  împrumutat	
  (LIT),	
  de	
  a	
  extrage	
  din	
  
ele	
  prin	
  mijloace	
  automate	
  câmpul	
  etimologie	
  al	
   intrărilor	
   (INF)	
  și	
  de	
  a	
  determina	
  trasee	
  a	
  
importurilor	
  de	
  genul:	
  	
  
	
  
cuvântul	
  w1	
  din	
  dicţționarul	
  limbii	
  L1	
  are	
  indicaţția	
  de	
  etimologie	
  w2	
  în	
  limba	
  L2;	
  	
  
cuvântul	
  w2	
  din	
  dicţționarul	
  limbii	
  L2	
  are	
  indicaţția	
  de	
  etimologie	
  w3	
  în	
  limba	
  L3;	
  	
  
etc.	
  (INF)	
  
	
  
Apoi,	
  de	
  a	
  face	
  un	
  inventar	
  al	
  tipurilor	
  de	
  importuri	
  (LIT)	
  si	
  a	
  nota	
  cumva	
  pe	
  fiecare	
  zală	
  a	
  
acestui	
  lanţț	
  într-­‐o	
  maniera	
  automată	
  (INF).	
  De	
  a	
  încerca	
  să	
  descoperim,	
  dacă	
  e	
  posibil,	
  
momentul	
  importurilor	
  din	
  structura	
  dicţționarului	
  (LIT)	
  și	
  de	
  a	
  construi	
  niște	
  modele	
  ale	
  
migraţției	
  cuvintelor,	
  inclusiv	
  pozitionarea	
  lor	
  pe	
  hărţți	
  (LIT+INF).	
  De	
  a	
  formula	
  concluzii	
  
(LIT+INF).	
  	
  
	
  
Sigur,	
  sunt	
  multe	
  alte	
  detalii	
  care	
  ar	
  putea	
  fi	
  încercate,	
  ca	
  de	
  exemplu,	
  depistarea	
  automată	
  
a	
  surselor	
  unor	
  importuri	
  în	
  cazul	
  etimologiei	
  necunoscute.	
  	
  
	
  
Etape	
  de	
  lucru:	
  
-­‐	
  acomodarea	
  cu	
  formatul	
  XML	
  al	
  eDTLR	
  (marele	
  dicţționar	
  tezaur	
  al	
  limbaii	
  române	
  în	
  format	
  
electronic);	
  	
  
-­‐	
  cautarea	
  pe	
   internet	
  a	
  altor	
  dicţționare	
   în	
   format	
  electronic	
  care	
  ar	
  putea	
   fi	
  accesate	
  prin	
  
API-­‐uri	
  sau	
  online	
  (pt	
  limbile:	
  RU,	
  BG,	
  HU,	
  SR,	
  HR,	
  GR,	
  TC,	
  FR,	
  EN,	
  IT,	
  AR,	
  GE,	
  PL,	
  SP,	
  AL,	
  LT);	
  	
  



-­‐	
   accesarea	
   din	
   formatul	
   XML	
   al	
   eDTLR	
   a	
   câmpurilor:	
   cuvânt	
   titlu,	
   parte	
   de	
   vorbire,	
  
etimologie	
   (eventual	
  multiplă,	
   cu	
   variaţții	
   după	
  partea	
  de	
   vorbire	
  etc.),	
   forma	
  din	
   limba	
  de	
  
împrumut	
   si,	
   dacă	
   e	
   posibil,	
   data	
   împrumutului:	
   dacă	
   nu	
   e	
   plasată	
   explicit,	
   ea	
   treebuie	
  
inferată	
  din	
  cea	
  mai	
  veche	
  citare	
  (cronologia	
  citatelor);	
  
	
  -­‐	
  același	
  lucru	
  pt	
  toate	
  dicţționarele	
  găsite	
  pe	
  Web;	
  
-­‐	
  evaluare,	
  elaborarea	
  tezei,	
  concluzii.	
  
	
  
Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  (prelucrări	
  textuale)	
  și	
  dr.	
  Gabiela	
  Haja	
  (etimologie,	
  lexicografie).	
  	
  
Cercetarea	
  se	
  face	
  în	
  colaborare	
  cu	
  un	
  student	
  de	
  la	
  Facultatea	
  de	
  Litere,	
  cu	
  cercetători	
  de	
  la	
  
Institutul	
  de	
  Literatură	
  Română	
  “Alexandru	
  Philippide”	
  din	
  Iași	
  și	
  cu	
  Raluca	
  Moiseanu	
  (MLC-­‐2	
  
și	
  Univ.	
  Wolverhampton).	
  	
  
Bibliografie:	
  	
  
Raluca	
   Moiseanu,	
   Dan	
   Cristea	
   (2013).	
   Romanian	
   Etymological	
   Chains	
   –	
   A	
   Preliminary	
  
Analysis,	
   in	
   E.	
   Mitocariu,	
   A.	
   Moruz,	
   D.	
   Cristea,	
   D.	
   Tufiş	
   (eds.)	
   Proceedings	
   of	
   the	
   9th	
  
International	
   Conference	
   "Linguistic	
   Resources	
   And	
   Tools	
   For	
   Processing	
   The	
   Romanian	
  
Language",	
  16-­‐17	
  May	
  2013,	
  Miclăuşeni,	
  „Alexandru	
  Ioan	
  Cuza”	
  University	
  Publishing	
  House,	
  
ISSN	
  1843-­‐911X.	
  
	
  

A6.	
  Indexarea	
  eDTLR	
  	
  
	
  
În	
   cadrul	
   colectivului	
   NLP-­‐Group@UAIC-­‐FII	
   s-­‐a	
   dezvoltat	
   un	
   program	
   capabil	
   să	
   flexioneze	
  
orice	
  cuvânt	
  al	
  limbii	
  române	
  moderne.	
  De	
  asemenea,	
  au	
  fost	
  elaboraţți	
  algoritmi	
  capabili	
  să	
  
descopere	
   și	
   să	
   genereze	
   forme	
   vechi	
   ale	
   cuvintelor	
   româneşti,	
   folosind	
   pentru	
   aceasta	
  
colecţția	
  de	
  citate	
  a	
  marelui	
  Dicţționar	
  tezaur	
  al	
  Limbii	
  Române	
  în	
  format	
  electronic	
  (eDTLR),	
  
care	
  cuprinde	
  citate	
  din	
  enorm	
  de	
  multe	
  surse	
  lexicale,	
  acoperând	
  o	
  bună	
  parte	
  a	
  literaturii	
  
scrise	
   românești.	
   eDTLR	
   include	
  extrem	
  de	
  multe	
   variante	
  de	
   cuvinte	
   româneşti	
   care	
   au	
  o	
  
răspândire	
  regională	
  ori	
  constituie	
  forme	
  arhaice.	
  Se	
  doreşte	
  indexarea	
  eDTLR	
  în	
  el	
  însuși,	
  în	
  
sensul	
   de	
   a	
   lega	
   orice	
   ocurenţță	
   de	
   cuvânt	
   din	
   cuprinsul	
   dicţționarului	
   la	
   intrarea	
  
corespunzătoare	
   lui.	
   Acest	
   lucru	
   presupune	
   recunoașterea	
   formei	
   de	
   bază	
   a	
   cuvântului	
  
plecând	
   de	
   la	
   orice	
   formă	
   flexionată	
   a	
   lui,	
   inclusiv	
   de	
   la	
   formele	
   vechi,	
   regionalisme	
   ori	
  
arhaisme.	
  	
  
	
  
Etape:	
  	
  
-­‐	
   familiarizarea	
   cu	
   formatul	
   XML	
   al	
   eDTLR,	
   cu	
   documentaţția	
   și	
   programul	
   de	
   lexicografie	
  
diacronică	
  (Simionescu	
  et	
  al.,	
  2012a,	
  2012b);	
  
-­‐	
   rularea	
   programului	
   Simionescu	
   pe	
   tot	
   dicţționarul	
   (în	
   prezent	
   el	
   a	
   fost	
   rulat	
   numai	
   pe	
  
citatele	
  din	
  4	
  volume);	
  
-­‐	
   găsirea	
   și	
   a	
   altor	
   euristici	
   care	
   să	
   permită	
   completarea	
   de	
   paradigme	
   flexionare	
   pentru	
  
forme	
  vechi	
  ale	
  cuvintelor;	
  	
  	
  
-­‐	
  indexarea	
  incrementală	
  a	
  eDTLR;	
  	
  
-­‐	
  dai	
  click	
  pe	
  un	
  cuvant	
  oarecare	
  =>	
  radacina	
  cuvantului	
  =>	
  te	
  trimite	
  la	
  intrarea	
  cuvantului	
  
din	
  dicţționar;	
  	
  
-­‐	
  capabil	
  de	
  a	
  trata	
  cuvinte	
  din	
  citate	
  in	
  forme	
  vechi;	
  	
  
-­‐	
  detectarea	
  intrărilor	
  lipsă;	
  
-­‐	
  evaluare,	
  elaborarea	
  tezei,	
  concluzii.	
  	
  
	
  
Referinţțe:	
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Cristea,	
   D.,	
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   and	
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  diachronic	
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   in	
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   et	
   al.	
   (eds.).	
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   şi	
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  prelucrarea	
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  –	
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  Naţțional	
  
al	
   Literaturii	
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   8-­‐9	
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   2011,	
   26-­‐27	
   mai	
   2012,	
   Bucureşti,	
   Editura	
  
Universităţții	
  "Al.I.Cuza",	
  Iaşi.	
  ISSN	
  1843-­‐911X.	
  

Cristea,	
  D.,	
  Simionescu,	
  R.	
  and	
  Haja,	
  G.	
   (2012b)	
  Reconstructing	
  the	
  Diachronic	
  Morphology	
  
of	
  Romanian	
  from	
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  Citations,	
  in	
  Proceedings	
  of	
  LREC-­‐2012,	
  Istanbul.	
  

	
  	
  
Îndrumare:	
   Dan	
   Cristea,	
   dr.	
   Gabriela	
   Gaja	
   (Instit.	
   Philippide),	
   drd.	
   Radu	
   Simionescu,	
   drd.	
  
Mădălin	
  Pătrașcu.	
  
	
  
Diana	
  Condurache	
  
diana.condurache@info.uaic.ro	
  
	
  

A7.	
  Model	
  de	
  centru	
  de	
  prelucrări	
  lingvistice	
  	
  
	
  
Se	
   va	
   continua	
   un	
   proiect	
   finalizat	
   în	
   2010	
   (Florin	
   Serediuc,	
   florin.serediuc@info.uaic.ro),	
  
care-­‐şi	
   propunea	
   configurarea,	
   din	
   punct	
   de	
   vedere	
   tehnic	
   şi	
   informaţțional,	
   a	
   un	
   Portal	
  
capabil	
  să	
  prelucreze	
  mulţținea	
  textelor	
  româneşti	
  care	
  se	
  tipăresc	
  zilnic	
  în	
  România.	
  Portalul	
  
va	
   prelucra	
   date	
   lexicale	
   primite	
   zilnic	
   de	
   la	
   edituri	
   cu	
   care	
   are	
   convenţții	
   de	
   colaborare:	
  
primește	
  cărţți	
  în	
  format	
  electronic	
  și	
  oferă	
  în	
  schimb	
  tehnologii	
  care	
  să	
  le	
  ajute	
  să	
  vândă	
  mai	
  
bine	
  cărţțile.	
  	
  
	
  
Proiectul	
  ar	
  trebui	
  să	
  implementeze	
  tehnici	
  de	
  prelucrare	
  on-­‐line	
  a	
  textelor	
  româneşti:	
  	
  
-­‐	
  adnotări:	
  formate	
  XML	
  (v.	
  TEI-­‐P5),	
  header-­‐e	
  în	
  care	
  trebuie	
  îmbrăcate	
  documentele;	
  	
  
-­‐	
  prelucrări	
   cu	
  destinaţție	
  de	
   cercetare:	
   determinarea	
   formei	
   lemă	
  a	
   cuvintelor,	
   inventarul	
  
lemelor,	
   identificarea	
   cuvintelor	
   străine,	
   identificarea	
   sensurilor	
   cuvintelor	
   în	
   context,	
  
statistici,	
  tipuri	
  de	
  acces	
  în	
  colecţție;	
  
-­‐	
  modele	
  de	
  business:	
  utilizări	
  comerciale	
  în	
  beneficiul	
  editurilor	
  și	
  a	
  firmelor	
  interesate	
  de	
  
prelucrări	
  lingvistice.	
  
	
  	
  
Toate	
   tehnologiile	
  menţționate	
   în	
   proiect	
   există.	
   Ele	
   trebuiesc	
   doar	
   integrate	
   în	
   fluxuri	
   de	
  
lucru.	
  
	
  
Etape:	
  	
  
-­‐	
   familiarizarea	
   cu	
   diferitele	
   tipuri	
   de	
   prelucrări	
   lingvistice:	
   tokenizare,	
   pos-­‐tagging,	
  
lematizare,	
  indexare	
  (Lucene)	
  etc.	
  
-­‐	
  upload	
  de	
  diferite	
  formate	
  de	
  fișiere	
  în	
  server	
  (pdf,	
  txt,	
  rtf,	
  doc,	
  PageMaker,	
  html,	
  xml…)	
  cu	
  
extragerea	
  textelor	
  curate	
  (fără	
  marcaje	
  tipografice);	
  pdf2txt…	
  v.	
  Ionuţț	
  Pistol	
  (proiect	
  LT4eL)	
  
-­‐	
  urcarea	
  în	
  server	
  a	
  min.	
  100	
  volume	
  în	
  toate	
  formatele	
  indicate;	
  
-­‐	
   completarea	
  unei	
   “fișe	
   a	
   cuvântului”	
   care	
   să	
   cuprindă	
  densităţți	
   de	
  utilizare	
   a	
   cuvântului,	
  
calculate	
  automat	
  în	
  timp;	
  
-­‐	
  vizualizarea	
  histogramelor	
  de	
  ocurenţțe	
  (din	
  fișe);	
  
-­‐	
  propunerea	
  de	
  aplicaţții	
  în	
  folosul	
  editurilor.	
  	
  
	
  
Referinţțe:	
  



Florin	
   Serediuc	
   (2010).	
   Prelucrarea	
   datelor	
   lexicale	
   în	
   flux	
   continuu.	
   Teza	
   de	
   licenţță	
  
(LICENTA_SCRIS.pdf).	
  Facultatea	
  de	
   Informatică.	
  Universitatea	
  „Alexandru	
   Ioan	
  Cuza”	
  
din	
  Iași.	
  

Cristea,	
   D.	
   (2010).	
   Very	
   large	
   language	
   resources?	
   At	
   our	
   finger!	
   In	
   Proceedings	
   of	
   the	
  
Workshop	
   Language	
   Resources:	
   From	
   Storyboard	
   to	
   Sustainability	
   and	
   LR	
   Lifecycle	
  
Management,	
  LREC	
  2010,	
  Malta.	
  

***	
  (2011,	
  2012)	
  documentaţțiile	
  proiectelor	
  Rolling	
  Words	
  și	
  PROLIR.	
  	
  
	
  
Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  
	
  

A8.	
  Genealogie	
  romanescă	
  
	
  
Se	
   intenţționează	
   realizarea	
   unei	
   aplicaţții	
   capabile	
   să	
   recunoască	
   identităţți	
   de	
   persoane	
   şi	
  
relaţții	
   de	
   rudenie	
   între	
   persoane	
   în	
   texte.	
   Aplicaţția	
   “citeşte”	
   o	
   saga	
   şi	
   generează	
   arborele	
  
genealogic	
  al	
  personajelor	
  din	
  carte.	
  	
  
	
  
Înregistrarea	
   relativă	
   la	
   o	
   persoană	
   reprezintă	
   cuanta	
   informaţțională	
   (atomul):	
   entitatea	
  
person.	
  Atributele	
  entităţții	
  person:	
  	
  

• family_name:char	
  
• first_name:char	
  
• middle_name:char	
  
• sex:m|f	
  
• mother:person	
  
• father:person	
  
• birth_date:date	
  
• birth_place:place	
  
• death_date:date	
  
• death_place:place	
  
• ocupations:char	
  
• studies:char	
  
• notes:char	
  

	
  
Atributele	
  entităţții	
  couple:	
  	
  

• he:person[sex:m]	
  
• she:person[sex:f]	
  
• *child:person	
  
• marriage_date	
  
• termination_date	
  
• termination_reason:divorce,death_he;death_she	
  

	
  
La	
  entitatea	
  couple	
  se	
  pot	
  conecta:	
  	
  
-­‐	
  pe	
  legăturile	
  he	
  şi	
  she:	
  câte	
  un	
  singur	
  individ	
  
-­‐	
  pe	
  legătura	
  child:	
  oricâţți	
  indivizi	
  
	
  
Operaţții	
  cu	
  entităţți:	
  	
  
-­‐	
  new()	
  	
  apare	
  un	
  nou	
  individ;	
  se	
  completează	
  acele	
  câmpuri	
  care	
  se	
  cunosc;	
  
-­‐	
  marriage(x:person[sex:m],	
  y:person[sex:f])	
  	
  entitatea	
  couple;	
  
-­‐	
   identify(x:person[family_name:n,	
   first_name:p,	
   sex:s,	
   …],	
   y:person[family_name:n,	
  
first_name:p,	
   sex:s,	
   …])	
   	
   se	
   constată	
   identitatea	
   a	
   două	
   entităţți	
   individ;	
   se	
   identifică	
  
înregistrările	
  



-­‐	
  have-­‐child(c:couple,	
  p:person)	
  se	
  realizează	
  o	
  legătură	
  de	
  la	
  părinţți	
  la	
  copil.	
  
	
  
Operaţțiile	
   au	
   suport	
   de	
   realizare	
   grafică	
   în	
   interfaţță.	
   Vezi	
   şi	
   portalul	
   Geni	
  
(http://www.geni.com/),	
   specializat	
   pe	
   operaţții	
   cu	
   arbori	
   genealogici.	
   Câteva	
   operaţții	
  
suportate	
  de	
  portal:	
  	
  
	
  
-­‐	
  search_person(<date	
  de	
  identificare>)	
  
-­‐	
  search_father(x:person)	
  
-­‐	
  search_mother(x:person)	
  
-­‐	
  get_genealogy(x:person)	
  
	
  
Portalul	
   lansează	
   operaţții	
   de	
   construire	
   a	
   indivizilor,	
   cuplurilor	
   şi	
   legăturilor	
   între	
   aceste	
  
entităţți,	
  căutând	
  pe	
  Web.	
  Orice	
  identificare	
  a	
  unui	
  nume	
  de	
  persoană	
  poate	
  da	
  naştere	
  la	
  o	
  
înregistrare	
  person.	
  Informaţții	
  de	
  genul	
  x	
  fost	
  căsătorit	
  cu	
  y	
  dau	
  naştere	
  la	
  entităţți	
  couple,	
  cu	
  
completarea	
  legăturilor	
  he,	
  she	
  etc.	
   Informaţții	
  de	
  genul	
  x	
  e	
  fiul	
   lui	
  y	
  dau	
  naştere	
  la	
   legături	
  
mother	
   ori	
   father	
   între	
   două	
   înregistrări	
  person.	
   Alternativă:	
   se	
   completează	
   doar	
   câmpul	
  
mother	
  ori	
  father	
  (cu	
  y)	
  al	
  înregistrării	
  person	
  al	
  lui	
  x,	
  fără	
  să	
  se	
  genereze	
  înregistrări	
  person,	
  
dacă	
  informaţțiile	
  despre	
  acest	
  părinte	
  sunt	
  minimale.	
  	
  
	
  
Indivizii	
  şi	
  cuplurile	
  trebuie	
  să	
  aibă	
  identităţți	
  unice.	
  Pentru	
  generarea	
  identităţților	
  unice	
  se	
  va	
  
apela	
  la	
  un	
  serviciu	
  de	
  generare	
  a	
  PID-­‐urilor.	
  Legăturile	
  trebuie	
  însoţțite	
  de	
  referinţțe	
  asupra	
  
surselor.	
  	
  
	
  
Etape:	
  	
  
-­‐	
   învaţță	
   lucrul	
   cu	
   un	
   program	
   de	
   adnotare	
   XML	
   (Palinka),	
   învaţță	
   tehnologiile	
   de	
   adnotare	
  
dezvoltate	
   în	
   grupul	
   NLP-­‐Group@UAIC-­‐FII	
   (tokenisation,	
   pos-­‐tagging,	
   lematisation,	
   NP-­‐
chunking,	
  name	
  entity	
  recognition,	
  anaphora	
  resolution,	
  syntax	
  parsing);	
  
-­‐	
  vezi	
  dacă	
  interfeţțe	
  de	
  tip	
  Geni	
  au	
  API-­‐uri	
  posibil	
  de	
  exploatat;	
  
-­‐	
  se	
  va	
  lucra	
  pe	
  romanul	
  Quo	
  Vadis,	
  care	
  cuprinde	
  multe	
  personaje	
  şi	
  relaţții	
  de	
  rudenie;	
  
-­‐	
  se	
  vor	
  respecta	
  convenţțiile	
  de	
  adnotare	
  XML;	
  
-­‐	
  se	
  vor	
  pune	
  în	
  evidenţță	
  personaje	
  şi	
  relaţții	
  în	
  text	
  şi	
  se	
  adnotează	
  manual	
  cu	
  Palinka;	
  
-­‐	
   se	
   va	
   genera	
   (învaţță	
   din	
   exemple)	
   un	
   set	
   de	
   pattern-­‐uri	
   (la	
   nivel	
   de	
   token-­‐uri,	
   la	
   nivel	
  
sintactic)	
  care	
  recunoc	
  relaţții;	
  	
  
-­‐	
  se	
  rulează	
  setul	
  de	
  pattern-­‐uri,	
  se	
  evaluează,	
  formulează	
  concluzii;	
  	
  
-­‐	
  elaborarea	
  tezei.	
  
	
  
Referinţță:	
  
Kinship	
  relations:	
  http://www.kintip.net/content/view/46/#Get_chains	
  
Documentaţția	
  ”Conventii	
  de	
  adnotare	
  a	
  entitatilor.doc”	
  
	
  
Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  
	
  
Morhan	
  Laura	
  Andreea	
  
andreea.morhan@info.uaic.ro	
  
0751.170877	
  
	
  

A9.	
  Extragerea	
  de	
  informaţții	
  din	
  texte.	
  Aplicaţții	
  la	
  Biblie	
  
	
  
Similar	
  temei	
  A8	
  –	
  cu	
  aplicabilitate	
  la	
  textul	
  biblic.	
  	
  	
  



Dumitru	
  Daniel	
  Palade:	
  daniel.palade14@yagoo.com,	
  daniel.palade@info.uaic.ro	
  

Tel:	
  0753.049073	
  
	
  
-­‐	
  învaţță	
  să	
  utilizere	
  Graphical	
  Grammar	
  Studio	
  și	
  Palinka	
  
-­‐	
   selectează	
   două	
   capitole	
   din	
   Biblie	
   (limba	
   actuală)	
   în	
   format	
   electronic	
   =>	
   corpusul	
   gold	
  
(CG)	
  
-­‐	
  tokenizare,	
  pos-­‐tagging,	
  NER,	
  NP-­‐chunking,	
  RARE	
  =>	
  corpusul	
  gold	
  adnotat	
  iniţțial	
  în	
  format	
  
XML:	
  CG-­‐init	
  
-­‐	
  caută	
  și	
  adnotează	
  relaţții	
  de	
  rudenie	
  în	
  Biblie	
  cu	
  Palinka	
  =>	
  corpusul	
  gold	
  adnotat	
  manual	
  la	
  
relaţții:	
  CG-­‐man	
  
-­‐	
  se	
  va	
  construi	
  un	
  program	
  care	
  învaţță	
  din	
  CG-­‐man	
  
-­‐	
  se	
  va	
  rula	
  pe	
  textul	
  din	
  CG-­‐init	
  =>	
  corpusul	
  de	
  test:	
  CT	
  
-­‐	
  se	
  vor	
  compara	
  CT	
  faţță	
  de	
  CG-­‐man	
  =>	
  precizie,	
  recall,	
  F-­‐measure	
  
-­‐	
  se	
  vor	
  opera	
  modificări	
  asupra	
  modului	
  de	
  adnotare	
  automată	
  și	
  se	
  vor	
  relua	
  testele	
  până	
  
la	
  obţținerea	
  unor	
  rezultate	
  satisfăcătoare	
  
-­‐	
  se	
  va	
  rula	
  modului	
  de	
  adnotare	
  pe	
  restul	
  Bibliei	
  
	
  
	
  

A10.	
   Crearea	
   de	
   resurse	
   românești	
   plecând	
   de	
   la	
   eDTLR	
   –	
   cazuri	
  
particulare:	
  RoVerbNet,	
  RoFrameNet	
  
	
  
Se	
  dorește	
  îmbogăţțirea	
  resurselor	
  RoVerbNet,	
  RoFrameNet	
  plecând	
  de	
  la	
  eDTLR.	
  Pentru	
  că	
  
VerbNet	
  e	
  ancorat	
  în	
  WN,	
  importarea	
  de	
  verbe	
  se	
  poate	
  face	
  prin	
  intermediul	
  RoWN.	
  Ca	
  
urmare	
  trebuie	
  mai	
  întâi	
  realizată	
  legătura	
  (mult	
  dorită)	
  între	
  eDTLR	
  și	
  RoWN.	
  Vom	
  pleca	
  la	
  
drum	
  cu	
  rezolvarea	
  alinierii	
  sensurilor	
  din	
  eDTLR	
  cu	
  cele	
  din	
  DEX,	
  care	
  au	
  slujit	
  la	
  etichetarea	
  
sensurilor	
  RoWN.	
  	
  
	
  
Faza	
  I:	
  cunoașterea	
  resurselor	
  existente	
  
-­‐	
  primește	
  de	
  la	
  Alex	
  un	
  segment	
  din	
  VerbNet	
  
-­‐	
  primește	
  de	
  la	
  Diana	
  un	
  fragment	
  din	
  RoWN	
  (2004)	
  
-­‐	
  învaţță	
  să	
  le	
  acceseze	
  programatic	
  

-­‐	
  primește	
  de	
  la	
  Diana	
  RoFN	
  și	
  un	
  fragment	
  din	
  EnFN	
  
-­‐	
  citește	
  documentaţția	
  FN	
  și	
  o	
  înţțelege	
  
-­‐	
  stabilește	
  cu	
  Diana	
  un	
  număr	
  de	
  frame-­‐uri	
  de	
  care	
  să	
  se	
  ocupe	
  în	
  prima	
  iteraţție	
  
-­‐	
  pt	
  fiecare	
  frame	
  din	
  EN	
  caută	
  echivalenţți	
  de	
  traducere	
  românești,	
  cu	
  sensurile	
  respective	
  
-­‐	
  primeste	
  de	
  la	
  Mădălin	
  intrările	
  XML	
  respective	
  din	
  eDTLR	
  
-­‐	
  se	
  duce	
  pe	
  sensul	
  corect	
  în	
  eDTLR	
  și	
  preia	
  de	
  acolo	
  citatele	
  
-­‐	
  folosește	
  interfaţța	
  Dianei	
  pt	
  a	
  adnota	
  rolurile	
  semantice,	
  plecând	
  de	
  la	
  modelul	
  pt	
  EN	
  
=>	
  rezolvă	
  astfel	
  50	
  de	
  cadre	
  
=>	
  citeste	
  teza	
  D.Trandabat	
  și	
  se	
  pune	
  la	
  punct	
  cu	
  softul	
  Dianei	
  
	
  
Faza	
  II:	
  alinierea	
  la	
  sensuri	
  eDTLR-­‐DEX	
  
	
  
Faza	
  III:	
  alinierea	
  eDTLR-­‐VerbNet	
  
	
  
Conducere	
  în	
  cotutelă:	
  Dan	
  Cristea,	
  Alex	
  Moruz,	
  Diana	
  Trandabăţț	
  
	
  
	
  



A11.	
  Trasarea	
  unei	
  călătorii	
  pe	
  hartă	
  
From	
  MappingBooks:	
  Travelling	
  memories	
  books	
  in	
  connection	
  with	
  other	
  media	
  
This	
  task	
  will	
  exemplify	
  the	
  technology	
  on	
  one	
  travelling	
  memories	
  book,	
  for	
  Romanian	
  and	
  
ENglish).	
  This	
  genre	
  has	
  been	
  chosen	
  for	
  the	
  rich	
  collection	
  of	
  geographical	
  and	
  time	
  
mentions,	
  out	
  of	
  which	
  graphical	
  maps	
  could	
  be	
  generated.	
  
	
  
Amânat	
  din	
  2012	
  
13	
  mai:	
  	
  
Cauţți	
  un	
  text	
  electronic	
  al	
  unui	
  ghid	
  de	
  călătorii.	
  Începi	
  să	
  îl	
  adnotezi	
  în	
  XML	
  (cu	
  mâna).	
  De	
  
exemplu:	
  
Se	
  pleacă	
  din	
  localitatea	
  <entity	
  ID=”…”	
  type=”locality”	
  url=”…”>Ghiribuș</entity>	
  cu	
  un	
  tren	
  
de	
  munte	
  și,	
  după	
  un	
  traseu	
  șerpuind	
  printre	
  dealuri,	
  se	
  ajunge	
  la	
  poalele	
  muntelui	
  <entity	
  
ID=”…”	
  type=”mountain”	
  url=”…”>Făgăraș</entity>.	
  	
  
Faci	
  o	
  clasificare	
  a	
  tipurilor	
  de	
  entităţți	
  de	
  interes:	
  orașe,	
  sate,	
  munţți,	
  râuri	
  etc.	
  
Cauţți	
  în	
  Google	
  Maps	
  menţțiunile	
  respective	
  și	
  construiești	
  cu	
  interfaţța	
  traseul.	
  	
  
	
  
Cocalia	
  Alina	
  Delia	
  (-­‐-­‐):	
  0747.605992	
  
alina.cocalia@info.uaic.ro	
  	
  
	
  
Potolinca	
  Alin,	
  an	
  II,	
  Gr.	
  3B.	
  -­‐	
  ionel.potolinca@info.uaic.ro	
  
Tel:	
  0720.329993	
  
Pentru	
  iarnă:	
  găsirea	
  traseelor	
  personajelor	
  în	
  texte	
  
	
  
	
  
1	
  mai:	
  	
  
1.	
  Cauţți	
  texte	
  care	
  abundă	
  în	
  denumiri	
  de	
  localităţți	
  (manual	
  de	
  Geografie,	
  ghiduri	
  de	
  
călătorie)	
  –	
  format	
  electronic.	
  	
  
2.	
  Te	
  pui	
  la	
  punct	
  cu	
  tehnologiile	
  tokenisation,	
  POS-­‐tagging,	
  lemmatisatiom	
  de	
  la	
  UAIC:	
  
http://nlptools.info.uaic.ro/	
  
3.	
  Uită-­‐te	
   în	
   tehnologiile	
  GATE	
  de	
   la	
   http://gate.ac.uk/	
   	
   și	
   caută	
  ANNIE	
   (NER	
  pentru	
   limba	
  
română)	
  
4.	
   Cauţți	
   o	
   bază	
   de	
   date	
   cu	
   nume	
   de	
   localităţți,	
   străzi,	
   munţți	
   etc.	
   din	
   România	
   =>	
   să	
   ne	
  
actualizăm	
   Name	
   Entity	
   Recognizer	
   pt	
   limba	
   română	
   specializat	
   pe	
   tipul	
   LOCATION	
   și	
  
subtipuri	
  ale	
  lui	
  (ţțări,	
  orașe,	
  străzi,	
  judeţțe,	
  zone,	
  forme	
  de	
  relief	
  etc.)	
  
5.	
  Scrierea	
  unui	
  pachet	
  de	
  expresii	
  regulate	
  care	
  să	
  ajute	
  la	
  stabilirea	
  tipurilor	
  entităţților;	
  pt	
  
asta	
  foloseșt	
  GGC	
  	
  
	
  
=>	
   test:	
   introduc	
  o	
   carte	
  de	
  Geografie	
   și	
   îmi	
   adnotează	
   toate	
  numele	
  de	
   tip	
   LOCATION	
   cu	
  
subtipul	
  corespunzător	
  
următoarea	
  întâlnire:	
  22	
  mai,	
  9:00	
  
	
  
email	
  din	
  2	
  iunie:	
  	
  
Legat	
  de	
  obiectivele	
  pentru	
  urmatoarea	
  intalnire	
  de	
  maine	
  (3	
  iunie)	
  am	
  reusit	
  in	
  mare	
  sa	
  le	
  
acopar:	
  
	
  -­‐am	
  studiat	
  tehnologiile	
  tokenisation,	
  POS-­‐tagging,	
  lemmatisatiom	
  de	
  la	
  UAIC;	
  
	
  -­‐m-­‐am	
  familiarizat	
  tehnologiile	
  GATE;	
  
	
  -­‐manual	
  geografie	
  PDF;	
  
	
  -­‐fisiere	
  in	
  care	
  sunt	
  stocate:	
  localitati	
  din	
  Romania	
  (13.751),	
  nume	
  de	
  familie	
  (~45.000),	
  
prenume	
  romanesti	
  (feminine:	
  388,	
  masculine:	
  287),	
  forme	
  de	
  relief	
  (munţți:	
  311,	
  dealuri:	
  30,	
  
depresiuni:	
  19,	
  câmpii:	
  62,	
  podișuri:	
  36,	
  râuri	
  și	
  pârâie:	
  7341,	
  lacuri:	
  227,	
  pasuri:	
  5,	
  peșteri:	
  
23,	
  nume	
  de	
  zone:	
  44,	
  porturi	
  fluviale:	
  7,	
  braţțe:	
  11,	
  atracţții	
  turistice:	
  31);	
  



	
  
	
  Nu	
  am	
  apucat	
  insa	
  sa	
  studiez	
  ANNIE	
  /	
  NER	
  	
  si	
  sa	
  scriu	
  setul	
  de	
  expresii	
  regulate	
  petru	
  
identificarea	
  tipurilor	
  de	
  entitati.	
  
	
  Pentru	
  anul	
  3	
  a	
  inceput	
  perioada	
  de	
  sesiune	
  inca	
  de	
  sambata,	
  iar	
  maine	
  va	
  trebui	
  sa	
  
sustinem	
  examenul	
  la	
  "	
  Embedded	
  Systems".De	
  aceea	
  sunt	
  nevoit	
  sa	
  va	
  cer	
  permisiunea	
  de	
  
a	
  amana	
  intalnirea	
  de	
  maine,	
  pana	
  trece	
  aceasta	
  perioada.	
  In	
  felul	
  acesta	
  voi	
  putea	
  pune	
  la	
  
punct	
  toate	
  obiectivele	
  pentru	
  urmatoarea	
  intalnire,	
  si	
  sa	
  vin	
  cu	
  implementarile	
  complete.	
  
	
  
Pt	
  intalnirea	
  din	
  18	
  iunie,	
  ora	
  11:00:	
  	
  
Pentru	
  construirea	
  expresiilor	
  regulate	
  cu	
  care	
  sa	
  recunosti	
  nume	
  de	
  entitati	
  as	
  vrea	
  sa	
  
utilizezi	
  Graphical	
  Grammar	
  Studio,	
  pe	
  care-­‐l	
  gasesti	
  la	
  http://sourceforge.net/projects/ggs/.	
  
Extrage	
  din	
  manualul	
  de	
  geografie	
  un	
  numar	
  cat	
  mai	
  mare	
  de	
  expresii	
  care	
  reprezinta	
  nume	
  
de	
  entitati,	
  atasand	
  la	
  fiecare	
  tipul	
  respectiv.	
  Clasifica-­‐le	
  pe	
  tipuri	
  si,	
  cu	
  ele	
  in	
  fata,	
  incearca	
  
apoi	
  sa	
  construiesti	
  expresiile	
  regulate	
  care	
  le-­‐ar	
  pune	
  in	
  evidenta.	
  Lucrezi	
  pe	
  un	
  text	
  care	
  a	
  
fost	
  in	
  prealabil	
  tokenizat	
  si	
  adnotat	
  la	
  POS	
  si	
  lemma.	
  	
  
Sa	
  fii	
  pregatit	
  sa-­‐mi	
  spui	
  daca	
  trebuie	
  sa	
  folosesti	
  lexicalizarile	
  din	
  fisierele	
  de	
  nume	
  ori	
  
anumite	
  tipuri	
  ori	
  instante	
  de	
  tipuri	
  le	
  poti	
  recunoaste	
  si	
  fara	
  el.	
  Cu	
  expresiile	
  regulate	
  vreau	
  
sa	
  faci	
  doua	
  lucruri:	
  
-­‐	
  sa	
  vezi	
  in	
  ce	
  proportie	
  cele	
  pe	
  care	
  le	
  recunosti	
  sunt	
  corect	
  recunoscute	
  (precizia);	
  
-­‐	
  sa	
  vezi	
  daca	
  poti	
  creste	
  fisierul	
  de	
  nume.	
  	
  	
  
	
  
Pentru	
  întâlnirea	
  din	
  5	
  iulie	
  
-­‐	
  extragi	
  expresi	
  regulate	
  din	
  listele	
  de	
  nume	
  pe	
  categorii	
  
-­‐	
  folosesti	
  GGC	
  pt	
  a	
  le	
  edita	
  =>	
  o	
  colectie	
  de	
  expresii	
  regulate	
  (ER):	
  NER-­‐v1	
  
-­‐	
  listele	
  de	
  nume	
  organizate	
  pe	
  tipuri	
  (gazeteer)	
  =>	
  NER-­‐v2	
  
-­‐	
  manualul	
  de	
  Geografie:	
  tokenizare	
  +	
  POS-­‐tagging	
  =>	
  lansezi	
  NER-­‐v1	
  si	
  apoi	
  NER-­‐v2	
  =>	
  
raportezi	
  potriviri,	
  nepotriviri,	
  raportari	
  corecte	
  si	
  eronate	
  =>	
  P,	
  R:	
  
P=#	
  NE	
  recunoscute	
  corect/#	
  total	
  de	
  NE	
  semnalate	
  de	
  program	
  
R=#	
  NE	
  recunoscute	
  corect/#	
  de	
  NE	
  care	
  ar	
  trebui	
  semnalate	
  
F-­‐measure	
  =	
  2*P*R/(P+R)	
  
-­‐	
  rescrii	
  NER-­‐v1	
  in	
  limbajul	
  de	
  ER	
  al	
  lui	
  Google	
  =>	
  dai	
  drumul	
  la	
  niste	
  cautari	
  pe	
  web	
  =>	
  
interpretezi	
  rezultatele	
  =>	
  cresti	
  numarul	
  de	
  nume	
  de	
  entitati	
  recunoscute	
  =>	
  câte	
  pt	
  fiecare	
  
tip?	
  
	
  
	
  



B.	
  Seria	
  de	
  proiecte	
  crowdsourcing	
  
	
  
Calitatea	
  tehnologiilor	
  aplicate	
  limbajului	
  natural	
  depinde,	
  în	
  general,	
  de	
  cantităţți	
  extrem	
  de	
  
mari	
  de	
  date	
  lingvistice,	
  adesea	
  foarte	
  greu	
  de	
  procurat	
  (pentru	
  că	
  nu	
  pot	
  fi	
  generate	
  decât	
  
manual	
   și,	
   ca	
   urmare,	
   sunt	
   scumpe).	
  De	
  multe	
  ori	
   însă,	
   cunoașterea	
   înglobată	
   în	
   astfel	
   de	
  
tehnologii	
   nu	
   presupune	
   cunoștinţțe	
   de	
   înaltă	
   specialitate,	
   ea	
   putând	
   fi	
   comunicată	
   de	
  
categorii	
  largi	
  de	
  oameni,	
  de	
  la	
  vârsta	
  școlară,	
  trecând	
  prin	
  nivelul	
  de	
  student	
  și	
  ajungând,	
  la	
  
nivelul	
  superior,	
  până	
   la	
  expertul	
   în	
   lingvistică.	
  Pentru	
  achiziţționarea	
   lor,	
   în	
  ultimul	
  timp	
  se	
  
face	
  apel	
  din	
  ce	
  în	
  ce	
  mai	
  mult	
   la	
   ingeniozitatea	
  creatorilor	
  de	
  jocuri	
   interactive.	
  Proiectele	
  
se	
   încadrează	
   în	
  noua	
  paradigmă	
  a	
   achiziţționării	
   de	
   cunoștinţțe	
  ori	
   abilităţți	
   umane	
  greu	
  de	
  
reprodus	
  automat,	
  prin	
  interactivitate,	
  în	
  general	
  –	
  prin	
  jocuri	
  (v.	
  și	
  termenii	
  crowdsourcing,	
  
human-­‐centered	
  computing,	
  human-­‐based	
  computation).	
  Puteţți	
  găsi	
  un	
  exemplu	
  de	
  joc	
  care-­‐
și	
   propune	
   să	
   creeze	
   un	
   corpus	
   de	
   legături	
   între	
   entităţțile	
   referite	
   în	
   texte	
   la	
   adresa	
  
	
  http://anawiki.essex.ac.uk/phrasedetectives/.	
  	
  
	
  
Următoarele	
  sunt	
  câteva	
  trăsături	
  generale	
  ale	
  acestor	
  proiecte:	
  	
  
-­‐	
  jocurile	
  trebuie	
  să	
  aibă	
  mai	
  multe	
  niveluri	
  de	
  dificultate,	
  de	
  la	
  simplu	
  –	
  la	
  complex;	
  	
  
-­‐	
  jucătorii	
  trebuie	
  evaluaţți	
  prin	
  comparare,	
  mai	
  întâi	
  cu	
  un	
  set	
  de	
  cunoștinţțe	
  date,	
  iar	
  ulterior	
  
între	
  ei,	
  un	
  jucător	
  perseverent	
  putând	
  să	
  avanseze	
  prin	
  acumularea	
  pe	
  puncte;	
  	
  	
  
-­‐	
   jocurile	
   trebuie	
   să	
   aibă	
   puternice	
   stimulente	
   vizuale	
   și	
   să	
   recompenseze	
   succesele	
  
jucătorilor	
  (recompensele	
  materiale	
  nu	
  sunt	
  a-­‐priori	
  excluse);	
  
-­‐	
   fiecare	
   joc	
   trebuie	
   să	
   pună	
   în	
   scenă	
   o	
   metaforă	
   (o	
   poveste)	
   pe	
   care	
   să	
   o	
   susţțină	
   (de	
  
exemplu,	
   în	
   jocul	
   de	
   anaforă	
   menţționat	
   mai	
   sus,	
   metafora	
   este	
   cea	
   a	
   detectivului);	
  
-­‐	
  este	
  de	
  analizat	
  dacă	
  ar	
   fi	
  bine	
  de	
  creat	
   legături	
   în	
  comunitatea	
  de	
   jucători,	
  de	
  exemplu,	
  
pentru	
   a	
   negocia	
   soluţția	
   la	
   o	
   problemă	
   asupra	
   căreia	
   sunt	
   în	
   dezacord;	
  
-­‐	
   fiecare	
   joc	
   trebuie	
   să	
   dispună	
   de	
   o	
   colecţție	
   de	
   date	
   care	
   să	
   permită	
   amorsarea	
   jocului	
  
(structuri	
  despre	
  care	
  suntem	
  siguri	
  că	
  sunt	
  corecte);	
  	
  
-­‐	
   jocurile	
   trebuie	
   să	
   pună	
   la	
   punct	
   strategii	
   de	
   validate	
   a	
   datelor	
   create	
   de	
   jucători	
   (de	
  
exemplu,	
  exploatând	
  nivelul	
  de	
  încredere	
  mai	
  mare	
  pe	
  care	
  îl	
  putem	
  avea	
  în	
  jucători	
  de	
  nivel	
  
înalt,	
  ori	
  redundanţța	
  în	
  răspunsuri	
  similare	
  din	
  partea	
  mai	
  multor	
  jucători).	
  
	
  
Studenţților	
  care	
  vor	
  lua	
  teme	
  din	
  această	
  categorie	
  li	
  se	
  cere:	
  	
  
-­‐	
  inventivitate:	
  imaginarea	
  de	
  scenarii	
  recreative	
  care	
  să	
  convingă	
  utilizatorul	
  să	
  participe	
  la	
  
jos	
  și	
  prin	
  această	
  să-­‐și	
  “doneze”	
  către	
  un	
  sistem	
  automat	
  capacitatea	
  de	
  a	
  rezolva	
  anumite	
  
probleme	
  (cel	
  mai	
  adesea	
  simple);	
  	
  
-­‐	
  abilităţți	
  avansate	
  de	
  programare,	
  cu	
  precădere	
  programare	
  Web	
  și	
  a	
  jocurilor.	
  
	
  

B1.	
   Achiziţționarea	
   interactivă	
   de	
   cunoștinţțe	
   de	
   natură	
   semantică:	
  
ROFrameNet	
  	
  
	
  
FrameNet	
  este	
  un	
  concept	
  creat	
  de	
  profesorul	
  Chuck	
  Fillmore	
  și	
  constă	
  într-­‐o	
  colecţție	
  mare	
  
de	
   exemple	
   adnotate	
   la	
   roluri	
   semantice	
   ale	
   verbelor.	
   De	
   exemplu,	
   în	
   fraza	
   “Mihai	
   și-­‐a	
  
vândut	
   mașina	
   lui	
   Claudiu	
   pentru	
   2800	
   de	
   Euro.”	
   apare	
   verbul	
   a	
   vinde	
   care	
   are	
   rolurile	
  
semantice:	
  <vânzător>,	
  <cumpărător>,	
  <obiect_tranzacţționat>,	
  <preţț>.	
  În	
  fraza	
  dată,	
  acestea	
  
sunt	
  următoarele:	
  	
  
	
  
<vânzător>Mihai</vânzător> și-a vândut 
<obiect_tranzacționat>mașina</obiect_tranzacționat> 



<cumpărător>lui Claudiu</cumpărător> <preț> pentru 2800 de 
Euro</preț>. 
	
  
Se	
   dorește	
   îmbogăţțirea	
   resursei	
   RoFrameNet	
   (FrameNet-­‐ul	
   românesc),	
   creat	
   în	
   teza	
   de	
  
doctorat	
   a	
   Dianei	
   Trandabăţț,	
   prin	
   activităţți	
   colaborative	
   recreative.	
   Obiectivul	
   jocului	
   este	
  
notarea	
  rolurilor	
  semantice	
  ale	
  verbelor	
  pe	
  un	
  set	
  de	
  exemple	
  date.	
  	
  	
  
	
  
Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  și	
  dr.	
  Diana	
  Trandabăţț	
  
	
  

B2.	
   Achiziţționarea	
   interactivă	
   de	
   cunoștinţțe	
   de	
   natură	
   semantică:	
  
ROVerbNet	
  	
  
	
  
Foarte	
  asemănător	
  cu	
  B1	
  –	
  de	
  data	
  aceasta	
  se	
  dorește	
  colecţționarea	
  de	
  cadre	
  semantice	
  ale	
  
verbelor.	
   În	
   plus	
   faţță	
   de	
   FrameNet,	
   o	
   semnificaţție	
   aparte	
   o	
   au	
   prepoziţțiile	
   care	
   anunţță	
  
poziţționarea	
  anumitor	
  argumente	
  în	
  jurul	
  verbelor.	
  	
  
	
  
Etape	
  pregătitoare:	
  	
  
-­‐	
  cunoașterea	
  ENVerbNet	
  și	
  a	
  resursei	
  iniţțiată	
  de	
  Alex	
  Moruz	
  pentru	
  limba	
  română	
  în	
  teza	
  lui	
  
de	
  doctorat;	
  
-­‐	
  învaţțarea	
  accesării	
  programatice	
  a	
  resursei;	
  
-­‐	
  stabilirea	
  listei	
  de	
  verbe;	
  
-­‐	
  accesarea	
  exemplelor	
  respective	
  din	
  eDTLR,	
  după	
  evidenţțierea	
  sensurilor	
  verbelor;	
  
-­‐	
  proiectarea	
  jocului;	
  	
  
-­‐	
  construirea	
  jocului;	
  
-­‐	
  lansarea	
  jocului,	
  feedback,	
  analiză,	
  corecţții,	
  evaluare,	
  concluzii;	
  
-­‐	
  elaborarea	
  tezei.	
  
	
  
Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  și	
  Alex	
  Moruz	
  
	
  

B2.	
   Achiziţționarea	
   interactivă	
   de	
   cunoștinţțe	
   de	
   natură	
   semantică:	
  
identificarea	
  relaţțiilor	
  dintre	
  personaje	
  în	
  cărţți	
  	
  
	
  
Un	
  joc	
  interactiv	
  care	
  să	
  ducă	
  la	
  legarea	
  textului	
  unei	
  cărţți	
  de	
  mulţțimea	
  de	
  relaţții	
  posibil	
  de	
  
detectat	
  în	
  el.	
  	
  De	
  precizat…	
  
	
  
Etape	
  pregătitoare:	
  	
  
-­‐	
  se	
  va	
  lucra	
  pe	
  “Quo	
  Vadis”	
  
	
  
Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  	
  
	
  
	
  

B3.	
   Achiziţționarea	
   interactivă	
   de	
   cunoștinţțe	
   de	
   natură	
   sintactică:	
  
ROTreeBank	
  	
  
	
  
Este	
   vorba	
   de	
   realizarea	
   unui	
   joc	
   care	
   să	
   ducă	
   la	
   dezvoltarea	
   unei	
   colecţții	
  mari	
   de	
   arbori	
  
sintactici,	
  în	
  completarea	
  tree-­‐bank-­‐lui	
  iniţțiat	
  de	
  Augusto-­‐Cenel	
  Perez.	
  	
  
	
  



Îndrumare:	
  Dan	
  Cristea	
  și	
  drd.	
  Augusto-­‐Cenel	
  Perez	
  
	
  
	
  

C.	
  Alte	
  proiecte	
  	
  

C1.	
  Sistem	
  awareness	
  de	
  recunoastere	
  a	
  mersului	
  in	
  automobil	
  
	
  
Alexandru	
  Adela	
  -­‐	
  adela.alexandru@info.uaic.ro	
  
În	
  cotutelă	
  cu	
  IA,	
  Continental	
  	
  
	
  
Primeste	
  date	
  din	
  GPS.	
  Deseneaza	
  o	
  harta	
  a	
  traseului	
  urmat	
  de	
  Master.	
  	
  
Detecteaza	
  momentul	
  intrarii	
  in	
  masina:	
  prin	
  detectarea	
  Bluetooth-­‐ului	
  masinii.	
  	
  
	
  
Inregistreaza	
  date	
  din	
  mobil,	
  minimum:	
  
3	
  canale	
  ale	
  accelerometrului	
  si	
  GPS.	
  
Un	
  awareness	
  system:	
  capabil	
  sa	
  recunoasca	
  cand	
  Masterul	
  este	
  in	
  masina	
  in	
  mers	
  sau	
  in	
  
afara	
  ei,	
  intr-­‐un	
  alt	
  fel	
  de	
  miscare.	
  
Pentru	
  asta	
  va	
  folosi	
  o	
  interfata	
  simpla	
  montata	
  pe	
  mobil	
  in	
  care	
  sa	
  poata	
  nota	
  momentele	
  
de	
  intrare/iesire	
  din	
  masina.	
  Mobilul	
  inregistreaza	
  datele	
  de	
  pe	
  acele	
  canale,	
  iar	
  ulterior	
  un	
  
program	
  de	
  invatare	
  va	
  reusi	
  sa	
  hotarasca	
  tipul	
  miscarii.	
  
	
  
Pe	
  interfata	
  sunt	
  doua	
  butoane:	
  	
  
ON/OFF	
  –	
  pe	
  ON	
  mobilul	
  inregistreaza	
  date	
  din	
  cele	
  5	
  canale	
  (3	
  ale	
  accelerometrului,	
  2	
  ale	
  
GPS-­‐ului).	
  
IN	
  CAR/OUT	
  CAR	
  –	
  la	
  apasarea	
  pe	
  ON	
  CAR,	
  se	
  memoreaza	
  momentul	
  intrarii	
  in	
  masina.	
  La	
  
apasarea	
  pe	
  OFF	
  CAR	
  –	
  momentul	
  iesirii	
  din	
  masina.	
  	
  
	
  
Din	
  multe	
  inregistrari	
  de	
  acest	
  gen,	
  un	
  program	
  de	
  invatare	
  ar	
  trebui	
  sa	
  recunoasca	
  un	
  
pattern	
  al	
  miscarii	
  masinii,	
  pe	
  care	
  sa-­‐l	
  diferentiaze	
  fata	
  de	
  situatiile	
  in	
  care	
  Masterul	
  nu	
  se	
  
afla	
  in	
  masina,	
  ori	
  masina	
  nu	
  este	
  in	
  mers.	
  
	
  
Activitate	
  la	
  proiect:	
  
1	
  mai:	
  	
  
-­‐	
  OK	
  cu	
  interfaţța	
  
-­‐	
  completezi	
  interfaţța	
  cu	
  noi	
  butoare:	
  IN	
  TRAIN/OFF	
  TRAIN,	
  WALKING/END	
  WALKING,	
  
RUNNING/NOT	
  RUNNING,	
  BIKING/NOT	
  BIKING,	
  STATIONARY/NOT	
  STATIONARY…	
  
-­‐	
  aduni	
  o	
  colecţție	
  mare	
  de	
  	
  astfel	
  de	
  înregistrări,	
  fiecare	
  de	
  o	
  durată	
  care	
  să	
  nu	
  depășească	
  1	
  
min;	
  	
  
-­‐	
  aceste	
  date	
  vor	
  constitui	
  intrări	
  pentru	
  un	
  program	
  de	
  învăţțare	
  care	
  să	
  aibă	
  ca	
  ieșiri	
  mai	
  
multe	
  valori:	
  IN	
  CAR,	
  IN	
  TRAIN,	
  WALKING,	
  RUNNING,	
  STATIONARY,	
  BIKING	
  etc.	
  
-­‐	
  cauţți	
  un	
  program	
  de	
  reţțea	
  neuronală	
  capabilă	
  să	
  înveţțe	
  tipul	
  de	
  mișcare.	
  	
  
	
  
Următoarea	
  întâlnire:	
  22	
  mai	
  
	
  
Următoarea	
  întâlnire:	
  5	
  iunie:	
  vine	
  cu	
  o	
  reţțea	
  antrenată	
  capabilă	
  să	
  recunoască	
  câteva	
  tipuri	
  
de	
  mișcări,	
  după	
  o	
  întâlnire	
  cu	
  d-­‐l	
  Hulea	
  și	
  Andrei.	
  	
  
	
  
9	
  iulie	
  –	
  plan	
  de	
  lucru	
  peste	
  vară:	
  	
  
-­‐	
  Separarea	
  algoritmului	
  de	
  antrenare	
  de	
  cel	
  de	
  recunoaștere.	
  Aantrenarea	
  poate	
  dura	
  
oricât,	
  recunoașterea	
  trebuie	
  să	
  fie	
  în	
  timp	
  real.	
  	
  



-­‐	
  Recunoașterea	
  se	
  face	
  pe	
  eșantioane	
  de	
  lungime	
  scurtă:	
  câteva	
  secunde.	
  	
  
-­‐	
  Sistemul	
  raportează	
  o	
  dată	
  pe	
  minut	
  (de	
  exemplu)	
  situaţția	
  în	
  care	
  se	
  găsește	
  Masterul	
  (în	
  
mașină,	
  în	
  tren,	
  pe	
  bicicletă	
  etc.).	
  	
  
	
  
10	
  iulie	
  (email)	
  
M-­‐am	
  intalnit	
  cu	
  Andrei	
  azi	
  si	
  am	
  cazut	
  de	
  acord	
  ca	
  algoritmul	
  ar	
  trebui	
  sa	
  mearga.	
  	
  
Algoritmul	
  ar	
  trebui	
  sa	
  se	
  comporte	
  astfel:	
  	
  
La	
  invatare:	
  	
  
Intrare:	
  100	
  de	
  fisiere	
  (sa	
  zicem),	
  fiecare	
  continand	
  o	
  tabela	
  cu	
  20	
  sec	
  (sa	
  zicem)	
  de	
  
inregistrare	
  ale	
  parametrilor	
  (GPS	
  si	
  X,	
  Y,	
  Z	
  acceleratie)	
  in	
  mersul	
  cu	
  trenul	
  	
  
Iesire:	
  1	
  pe	
  iesirea	
  ON_TREN,	
  0	
  pe	
  celelalte	
  
apoi	
  
Intrare:	
  100	
  de	
  fisiere,	
  fiecare	
  continand	
  o	
  tabela	
  cu	
  20	
  sec	
  de	
  inregistrare	
  ale	
  parametrilor	
  
(GPS	
  si	
  X,	
  Y,	
  Z	
  acceleratie)	
  in	
  mersul	
  cu	
  masina	
  
Iesire:	
  1	
  pe	
  iesirea	
  ON_CAR,	
  0	
  pe	
  celelalte	
  
s.a.m.d.	
  pt	
  un	
  numar	
  de	
  6	
  situatii.	
  	
  
Se	
  antrezeaza	
  reteaua	
  pe	
  aceste	
  fisiere	
  =>	
  un	
  fisier	
  de	
  ponderi.	
  
La	
  test,	
  pentru	
  un	
  experiment:	
  reteaua	
  antrenata	
  in	
  toate	
  situatiile	
  primeste	
  in	
  Intrare:	
  o	
  
tabela	
  de	
  date	
  de	
  intrare	
  (GPS	
  si	
  X,	
  Y,	
  Z	
  acceleratie)	
  reprezentand	
  un	
  vector	
  de	
  date	
  
continand	
  20	
  sec	
  de	
  inregistrare	
  in	
  mersul	
  cu	
  trenul	
  	
  
Iesire:	
  ea	
  va	
  aprinde	
  un	
  bec	
  
La	
  evaluare:	
  se	
  testeaza	
  daca	
  becul	
  aprins	
  e	
  cel	
  pt	
  ON_TREN.	
  	
  
Se	
  reface	
  exerimentul	
  de	
  60	
  de	
  ori	
  (de	
  exemplu),	
  cate	
  10	
  inregistrari	
  pt	
  fiecare	
  tip	
  de	
  
miscare,	
  si	
  se	
  numara	
  in	
  cate	
  cazuri	
  reteaua	
  indica	
  corect	
  tipul	
  de	
  miscare.	
  Din	
  astea	
  se	
  
apreciaza	
  Precizia,	
  Recall-­‐ul	
  si	
  F-­‐Measure	
  (vorbim	
  daca	
  nu	
  stii	
  ce-­‐s	
  astea).	
  
In	
  tehnica	
  10-­‐fold	
  poti	
  folosi	
  aceleasi	
  date	
  si	
  pt	
  antrenare	
  (pe	
  9/10	
  din	
  fisiere)	
  si	
  pt	
  test	
  (pe	
  
1/10	
  din	
  fisiere),	
  dupa	
  care	
  schimbi	
  zecimea	
  de	
  test	
  pe	
  urmatoarea	
  zecime	
  samd	
  si	
  la	
  urma	
  
faci	
  o	
  medie	
  a	
  F-­‐measure.	
  
	
  
-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐	
  
Nerepartizaţți:	
  	
  
	
  
Silviu	
  Serdaru	
  -­‐	
  silviu.serdaru@info.uaic.ro	
  
Cosmina	
  Miron	
  -­‐	
  <cosmina.miron@info.uaic.ro>	
  
	
  


