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Rezumat. Comunicarea om calculator nu mai constituie demult un deziderat iluzoriu al
inteligentei artificiale. Pentru ca aceasta comunicare sd fie una cdat mai apropiatd de comunicarea
interumana, calculatorul (va trebui nu numai sa recunoasca, ci si sa foloseasca si umorul. Mai
mult, umorul ofera profunzimi ale limbajului uman - referindu-ne la cel real, complex, un limbaj
creativ nu doar o multime de propozitii standard. Reusind sa modelam intelegerea si generarea
umorului de cdtre calculatoare, cdstigam o mai buna imagine asupra modului in care creierul
uman functioneaza nu doar in privinta umorului ci si a limbajului si cunoasterii in general. Sunt
multe situatii in interactiunea interumana unde umorul joaca un rol important permitind
continuitatea conversatiei, intarind relatiile interumane.

Cuvinte cheie: umor, prelucrarea textuala, tehnologiile limbajului natural, umor.

Introducere

Umorul are un caracter specific (literar, subtil sau fin) prin solutii neasteptate, caraghioase
care pot produce ilaritate. Persoanele cu umor sunt acele persoane care prin comportare sau prin
vorbe, In anumite contexte, declanseaza rasul. Simtul umorului este influentat de traditiile, cultura,
istoria unui popor, sau difera dupa pozitia pe scara ierarhiei sociale sau dupa etate. Nu doar variaza
de la o persoana la alta, dar aceasi persoand poate sd gaseasca o gluma ca fiind amuzanta Intr-o zi
si 1n alta zi nu, depinzand de starea de spirit a persoanei, de evenimentele recent petrecute in viata
persoanei respective. Umorul poate fi usturdtor prin - satird, ironie, batjocurd, cinic, sau bland,
binevoitor, plin de intelegere, autocritic. Umorul computational este un domeniu in care exista
unele abordari de gasire a unui sablon universal pentru generarea si recunoasterea umorului in
texte. Studierea prin mijloace computationale a umorului este un domeniu ale carei baze au inceput
sa se pund abia in ultimii ani, neexistand o teorie general acceptata.

Generatoare de umor

e LBJOJG - (Light Bulb Joke Generator), dezvoltat de Attardo si Raskin in 1993 si este
un generator de glume de tipul “De cafi (substantiv) este nevoie pentru a (verb)”, insa era foarte
limitat deoarece nu ansambleza sau analizeaza atribute ale glumelor.

e HAHAcronym - dezvoltat de Stock si Straparava pentru un sistem care genereaza
versiuni amuzante ale acronimelor deja existente. Efectul comic s-a obfinut mai ales prin
exploatarea teoriei de nepotrivire. Se va pastra o parte din cuvintele care definesc acronimul iar
inlocuirea celorlalte cuvinte se face prin: utilizarea unui camp semantic opus si pastrarea literei
initiale, a ritmului §i rimei. Exemplu: ACM (Association for Computing Machinery) devine
Association for Confusing Machinery.

Recunosterea umorului

Pentru a recunoaste umorul fara a face toate conexiunile dintre cuvintele unei propozitii,
se calculeaza valori ale unor atribute ce pot caracteriza un text. In functie de valorile acestor
caracteristici se incearcd o clasificare a textelor. Se folosesc combinatii de atribute pentru a vedea
daca acestea sunt suficiente pentru recunoasterea umorului sau nu:

- Cea mai apropiata gluma: Din datele de antrenament se cauta gluma cea mai apropiata
de textul pe care il testam. Gradul de apropiere dintre 2 texte se calculeaza dupa numarul
de cuvinte comune celor 2 texte [Sjobergh and Araki, 2007].
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- Cea mai apropiata non-gluma: Pe acelasi principiu se determina cea mai apropiata non-
gluma [Sjobergh and Araki, 2007].

- Cuvinte amuzante: S-a observat cad unele cuvinte sunt comune dar unele sunt specifice
doar glumelor. Pentru a suprprinde acest aspect, cuvintele care apar macar de 5 ori in datele
de antrenament si dacd apar de 5 ori mai des In glume decat in non-glume sunt pastrate
intr-o lista [Sjobergh and Araki, 2007].

- Ambiguitatea cuvintelor: sc¢ calculeaza uitandu-se intr-un dictionar online si numarand
sensurile cuvintelor.

— Ambiguitatea medie: numarul mediu de ambiguitati intr-o propozitie (media
numarului de sensuri pentru fiecare cuvant);

— Ambiguitatea maxima: cea mai mare valoare a numarului de sensuri pentru un
cuvant dintr-o propozitie.

- Cuvinte murdare: numarul de cuvinte murdare prezente in propozitii. O lista cu 2500 de
cuvinte murdare downloadatd de pe Internet a fost folosita pentru a se decide daca un
cuvant este murdar sau nu [Sjobergh and Araki, 2007].

Se poate 1incerca recunoasterea umorului folosind invatarea automata, utilizand
clasificatorul Naive Bayes si Support Vector Machine. Rada Mihalcea si Carlo Strapparava au ales
sd 1si restricttioneze studiul la one-linere. [Mihalcea, May 2006]. Un one-liner este o propozitie
cu efect comic si cu o structura lingvistica interesanta: sintaxa simpla, folosirea deliberata a unor
instrumente retorice. In timp ce glumele mai lungi tind sa producd umor printr-o structurd narativa
mai complexa, one-linerele produc efectul comic dintr-o loviturd, cu foarte putine cuvinte. Acest
lucru face ca, acest tip de text sa fie folosit pentru recunoasterea automata a umorului, deoarece
efectul comic se produce 1n prima si singura propozitie. Exemplu: “Everyone has a photographic
memory. Not everyone has film.” Datele umoristice au fost alcdtuite din one-linere colectate de pe
Internet folosind procesul de bootstrapping. Evaluarea Bootstrap este o procedura care utilizeaza
un computer care oferd o alternativd flexibila si automatd. Calculatorul preia mii de probe de
bootstrap din datele observate si din aceste probe de bootstrap, estimeazi precizia statisticii. In
special, bootstrap-ul poate fi folosit pentru a gasi erori standard aproximative. Distributia probelor
bootstrapping este concreta si permite compararea valorilor parametrice fata de probele repetate
care au fost trase (cu Inlocuire) din esantionul initial.

Concluzie

Umorul este una din cele mai dificile caracteristici de recunoscut nu doar pentru un
calculator ci si pentru oameni in general. Odata cu dezvoltarea Inteligentei artificiale va fi necesara
si dezvoltarea diferitor limbaje de comunicare, umorul fiind unul din ele. Integrarea umorului
computational in tehnologii va provoca o comunicare mai efectiva, dintre om si masina. In viitor,
recunoasterea umorului de cétre roboti, si chiar a unor sentimente (bucurie, agresivitate, tristete,
etc.), in texte, poate permite robotilor cu o inteligenta artificiald dezvoltatd s emite niste emotii,
dar poate crea si unele neintelegeri si conflicte demonstrate in unele filme si jocuri (iRobot; Detroid
Become Human).

Multumiri
Tinem sd multumim pentru ajutorul acordat in realizarea acestui articol dnei Daniela Istrati,
lector universitar la Departamentul Informatca si Ingineria Sistemelor.
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