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ZASTOSOWANIE SZTUCZNYCH SIECI NEURONOWYCH
W JEZYKOZNAWSTWIE

Komputer jest szybki, wydajny i skuteczny, jednak istnieje wiele zadan,
w ktorych umyst ludzki jest niezastapiony, a jego dziatanie przynosi nieporow-
nywalnie lepsze efekty. O ile dla komputerowych algorytméw nie lada problem
stanowi rozpoznanie obiektu, gdy nastgpi zmiana oswietlenia lub kata widzenia,
0 tyle cztowiek bez problemu rozpoznaje znang sobie twarz, bez wzgledu na jej
aktualny profil, $wiatto, makijaz czy nietypowg fryzure.

Sie¢ neuronowa wykazuje zdolno$¢ do kojarzenia, rozpoznawania, przewi-
dywania czy sterowania. Za naturalne uznajemy rozpoznawanie liter, twarzy
1 dzwiekéw. Oczywiscie nie rozpoznamy twarzy, ktorej nigdy wczesniej nie
widzieliSmy. Twarz musi by¢ juz kiedy$ zapamietana, by nie zostata uznana za
obca. Program dziatajgcy w oparciu o klasyczne algorytmy komputerowe nie
znajdzie podobieristwa miedzy zdjeciami, ktore tej samej osobie wykonano pod
nieco innym katem i przy innym oswietleniu. Natomiast cztowiek przy pomocy
swojej sieci neuronowej rozpozna takie podobienstwo w utamku sekundy.

Sztuczne sieci neuronowe wykorzystuje sie np. do przewidywania pogody
oraz opracowywania prognoz na gietdzie. Tak jak czlowiek, sztuczne neurony
potrafig wycigga¢ wnioski z minionych zdarzen, by w oparciu o zyskane
doswiadczenie, podejmowacé trafne decyzje w przysztosci. Ta wiasciwos¢ sieci
neuronowych powoduje réwniez, ze stosuje sie je w medycynie. SSN, majac
w swej bazie zapisane metody i efekty leczenia pacjentow z ostatnich miesiecy
czy lat, potrafig uogoIni¢ doswiadczenie i w zupetnie nowym przypadku
klinicznym trafnie zdecydowad, jakie $rodki lecznicze bedg najodpowiedniejsze
dla danego pacjenta. Sztucznym neuronom zdarza si¢ réwniez pomagac
w rozstrzygnieciu problemu, dlaczego samochdd nie dziata i jak go mozna
naprawi¢. Pomimo iz mozg posiada nieporéwnywalnie wiekszg ilos¢ neuronow
niz stosowane w komputerach sztuczne sieci neuronowe, to jednak przeciez
moézg zajmuje sie niezliczong iloScig innych zadan, np. utrzymywaniem ciata
w rownowadze. Jak pomocne sg SSN przy utrzymywaniu humanoidalnej
postawy, przekonali sie juz tworcy robotow, ktérzy wilasnie sztuczne neurony



wykorzystujg do sterowania robotami przeznaczonymi do pracy w najtrudniej-
szych warunkach.

Z punktu widzenia konstruktora sieci neuronowych najwiekszg ich zaletg
moze wydawac sie fakt, ze nie wymagajg one programowania. Stworzona sie¢
uczy sie sama. Rola cztowieka ogranicza sie do zaprojektowania struktury sieci
w taki sposéb, aby mozliwie najlepiej sprostata postawionym przed nig zada-
niom. Projektant sieci ma tez za zadanie umiejetne pokierowanie procesem
uczenia. Jednak dla przyzwyczajonych do komputerowej precyzji i logiki
informatykéw ta (by¢ moze tylko pozorna) zaleta sieci staje sie utrudnieniem
wprowadzajgcym chaos w uporzadkowany $wiat pojmowania dziatan komputera
oraz sposobu pracy z nim. Projektujagc program komputerowy, programista
w pierwszej kolejnosci okresla algorytmy, ktore wyznaczaja sposob rozwigzania
zadania. Bez owych zaprogramowanych algorytmdw, wyznaczajacych doktadne
reguly postepowania w przewidywanych rodzajach przypadkow, klasyczny
program komputerowy nie rozwigze zadnego postawionego przed nim pro-
blemu.

W klasycznym programie komputerowym najdrobniejszy biad programisty
(np. brak $rednika w kodzie programu) najczesciej uniemozliwia korzystanie
z niego. Sztuczna sie¢ neuronowa natomiast nawet przy powaznym uszkodzeniu
dziata nadal. Na tym réwniez polega jej analogia do sieci neuronowej w moézgu
cztowieka, ktdra nie przestaje funkcjonowaé z powodu obumierania poszczeg6l-
nych neurondéw w procesie starzenia lub ich niszczenia przez rézne czynniki.
Dopiero po przekroczeniu pewnego progu uszkodzen, mézg przestaje wiasciwie
dziatac i pojawia sie np. choroba Alzheimera.

Najwazniejszg zaletg sztucznych sieci neuronowych, zwiaszcza z punktu
widzenia nauk humanistycznych, wydaje sie zdolno$¢ do uogdlniania zdoby-
tej wiedzy. Gdy sie¢ nauczy sie rozpoznawania po jednym odcieniu koloru
czerwonego i zétego, to réwniez bedzie w stanie zidentyfikowaé inne, nieznane
dotad, odcienie danych koloréw i zakwalifikowaé odpowiednio jako zékty lub
czerwony.

Sieci neuronowe nie sgjednak idealnym rozwigzaniem kazdego problemu.
Nie przydadza sie nigdzie tam, gdzie potrzeba Scistych i niezwykle precyzyjnych
wynikow. Tak jak cztowiek, opisujac rzeczy mowi, ze co$ jest ciezkie, a nie ze
wazy 15,43 kg, lub ze kto$ jest wysoki lub niski, tak réwniez sztuczne sieci
neuronowe operujg pojeciami rozmytymi. Co$ jest dla nich mate, $rednie lub
duze, wysokie badz niskie.

Jak jednak te wszystkie wasciwosci sieci moga wptyna¢ na to, ze ,,sztuczne
maézgi” nadajg sie do zastosowan jezykoznawczych lepiej niz klasyczne algo-
rytmy komputerowe? Zasadniczym powodem tego stanu rzeczy jest owa
niezwykta zdolnos$¢ sieci do uog6lniania zdobytej wiedzy. Niezwyktym utatwie-
niem jest samodzielne ustalanie przez sie¢ regut na podstawie przedstawionych
przyktadéw oraz mozliwos$¢ autokategoryzowania odpowiednio oznaczonych



leksemow. Gdy w pliku uczacym neuronowej sieci ,powie sie¢”, ze Pies gra
w warcaby jest zdaniem nieakceptowalnym, woéwczas wygeneruje bezbledng
odpowiedz réwniez wtedy, gdy bedzie miata za zadanie okresli¢ akceptowalno$é
zdania Kot gra w warcaby. Oczywiscie, sie¢ neuronowa nie ma dostepu do
znaczen wyrazéw w takim sensie, w jakim posiada je cztowiek. Aby komputer
wiedziat, ze kot tak jak pies jest zwierzatkiem i nie moze gra¢ w warcaby, trzeba
oznaczy¢ te stowa jakim$ wspélnym znakiem, ktéry umownie bedzie symboli-
zowat zwierzeta.

Zamieszczony nizej obrazek jest prezentacjg niektorych mozliwosci sztucz-
nej sieci neuronowej. Sie¢ bezblednie rozpoznata, ze Muzyk gra marsza jest
zdaniem trywialnym, Ksigdz gra walca i Wikliniarz gra na perkusji to zdania
akceptowalne, a Kot gra w warcaby czy Ciasto gra ciasto moga by¢ jedynie
zakwalifikowane jako wypowiedzenia nieakceptowalne. Zadne z tych zdan nie
byto podane sieci w pliku z danymi, na podstawie ktdrych sie uczyta. Oczy-
wiscie byly tam podobne konstrukcje, np. Pies gra w warcaby, Przedsiebiorca
gra marsza, Muzyk gra walca. Wiekszo$¢ tych zdan nie wykazuje bliskiego
podobienstwa ze zdaniami, o ktore zostata zapytana sie¢ neuronowa, jednakze
przyjety system oznaczeh pozwolit sieci dostrzegaé podobienstwa i zaleznosci,
na podstawie ktorych mogta wysnué¢ wniosek, ze zadne zwierze nie moze w nic
grac i ze ciasta nie graja ciast.
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Ta zdolno$¢ sieci do uogoélniania wiedzy jest niezwykle przydatna, albo-
wiem trudno sobie wyobrazi¢ konieczno$¢ wpisywania do komputera informacji
0 faczliwosci semantycznej kazdego stowa. Gdyby kazdg nazwe zwierzecia
chcie¢ zestawi¢ z predykatem ,,gra¢”, by w zadnej sytuacji maszyna nie uznata
za akceptowalne wypowiedzenia, w ktérym gra istota inna niz czlowiek,
nalezatoby wpisa¢ i przechowywaé ogromng ilo$¢ danych. Tym bardziej trudno
bytoby w zestawieniu z predykatem ,gra¢” wypisa¢ liste wszystkich rzeczy,
ktore do grania w zadnym sensie stuzy¢ nie moga. Oczywiscie istnieje mozli-
wo$¢ odpowiedniego pokategoryzowania stdw i utozenia kodu programu, ktéry
zawieratby informacje, ze stowa z danej kategorii semantycznej moga lub nie
moga w dwuargumentowym wypowiedzeniu wystgpic¢ tgcznie z danym predyka-



tern i stowami z okre$lonej kategorii w miejscu argumentu drugiego. Jednakze
regut dotyczacych taczliwosci gramatycznej i semantycznej poszczeg6lnych
stéw, czy nawet ich kategorii, nalezatoby wyodrebni¢ bardzo wiele i jest to
sensowne tylko w przypadku, gdy ilo$¢ pozycji w bazie leksykalnej programu
nie jest bardzo duza. Oczywiscie zwykly program jest dla uzytkownika rozwia-
zaniem o tyle wygodnym, ze kazde jego dziatanie jest wyznaczone przez
algorytmy cztowieka i przez to catkowicie przewidywalne, natomiast w przy-
padku sieci neuronowej - generowane przez nig wypowiedzi sg niewiadomg
i zdarza sie, ze stanowig dla cztowieka niespodzianke. Przyczyny uzyskania
wynikéw innych niz oczekiwane moga by¢ rdzne. Najczesciej moga by¢ one
spowodowane blednym ustawieniem parametrOw procesu uczenia i struktury
sieci czy niewfasciwym sposobem wprowadzenia danych, jednakze, gdy nie ma
powodu, by sadzi¢, ze ktory$ z tych btedéw zostat popetniony, warto zastanowié
sie, czy wygenerowane przez sie¢ rozwigzanie na pewno jest bezwarunkowo
btedne iczy nie ma zadnych podstaw, by méc uznaé je za prawidtowe.

Jak juz wczes$niej wspomniatam, precyzja wynikdw nie jest mocng strong
sieci neuronowych, zaréwno sztucznych, jak i prawdziwych. Jednakze jezyk to
przeciez nie matematyka i to, ze dla komputera kategorie réwniez moga by¢
rozmyte, moze w przypadku problemow lingwistycznych nies¢ wiecej pozytku
niz szkody; mozliwe wiec, ze warto takie programy komputerowe z ,ludzkg
twarzg” zatrudni¢ w stuzbie jezykoznawstwu?

Wiadome jest, ze sztuczna sie¢ neuronowa zostata zbudowana wedle mode-
lu jej naturalnego odpowiednika. Szacuje sie, ze w ukfadzie nerwowym czto-
wieka znajduje sie ok. 100 mld neuronow. Przecietna ilos¢ potaczen kazdego
neuronu z innymi wynosi od 1000 do 10 000, chociaz sg oczywiscie i takie,
ktore taczg sie jedynie z kilkoma sasiadami, oraz takie, u ktérych ilos¢ synap-
tycznych potgczen wynosi dziesigtki tysiecy. Przecietna sztuczna sie¢ neurono-
wa sktada sie ze znacznie mniejszej liczby neuronéw i potaczen, np. tej, napisa-
nej przeze mnie dla potrzeb niniejszej pracy wystarczyto mniej niz 200 neuro-
now do rozwigzania postawionego przed nig problemu. Nie dziwi to, jesli tylko
pamieta sie, ze ludzka sie¢ neuronowa musi spetnia¢ bardzo duzo réznorakich
zadan.

Stosowany przeze mnie do projektowania sieci symulator Neuronix zostat
zbudowany wi#asnie na podstawie rozwijajacej sie od drugiej potowy ubiegtego
stulecia teorii sztucznych sieci neuronowych, dzieki czemu istnieje mozliwo$¢
symulowania proceséw ludzkiego rozumowania. System Neuronix moze stuzy¢
specjalistom wielu dziedzin i chociaz twoércy programu ws$réd potencjalnych
odbioréw wymieniajg przede wszystkim osoby i instytucje zwigzane z ekonomia
i technika, to zdaje sie, ze réwniez jezykoznawcy moga czerpa¢ naukowe
korzysSci dzieki wygenerowanym przez system sieciom neuronowym, pomimo iz
ich zadanie nie jest fatwe.



Na kazdy projekt stworzony w Neuronix sktada sie kilka elementéw. Sche-
mat struktury wykonanego przeze mnie projektu neuronowego przedstawia
niniejsza ilustracja:

PLIK TESTUJACY

PLIK WAG

W pliku uczacym wpisatam sieci przyktady zdan, wraz z okre$leniem ich
akceptowalnosci. Ten plik byt dla sieci swoistym podrecznikiem, z ktérego
przyswajata ona wiedze, asymilowata i uogoliniata ja. Plik testujacy sie¢ wyko-
rzystywata w procesie uczenia sie. Plik wag natomiast w postaci liczbowej
przechowuje informacje na temat mocy powigzan pomiedzy réznymi elementa-
mi w bazie wiedzy. Wartosci tego pliku sg modyfikowane w procesie uczenia sie
sieci.

Kazda sie¢ neuronowa posiada swoje parametry, ktore projektant sieci zmu-
szony jest ustalié. Na strukturalne parametry sieci skiadajg sie nastepujace
elementy:

- ilo$¢ neuronow wejsciowych,

- ilo$¢ neurondw w pierwszej warstwie ukrytej,

- liczba neuronéw w drugiej warstwie ukrytej,

- ilo$¢ neurondw w trzeciej warstwie ukrytej,

- liczba neuronéw wyjsciowych,

- bias.

Bias jest dodatkowym neuronem, z ktérym potgczone sg wszystkie neurony
w warstwie ukrytej i wyjsciowej. Dzieki zastosowaniu tego dodatkowego
neuronu osiaga sie lepszg stabilno$¢ w trakcie uczenia sieci.

Zastosowanie mniej niz 200 sztucznych neuronéw przy tylko jednej war-
stwie ukrytej pozwolito osiggna¢ zadziwiajgco dobre lingwistyczne efekty.
Symbol ,we” w nagtéwkach arkuszy informuje, ze dane z tej kolumny sg
zawsze danymi wejsciowymi, ktére podaje sie sieci jako informacje do rozwig-
zania jakiego$ problemu. W kolumnie ,,wy” wystepuje wyjsciowa wartos$¢, ktora
jest odpowiedzig na postawiony przed siecig problem. W arkuszu uczacym
neuronowej sieci podaje sie rowniez wartosci wyjsciowe, aby mogta nauczyc¢ sie
zaleznosci pomiedzy okreslonymi warto$ciami wejsciowymi a informacjami
pojawiajgcymi sie w efekcie. Natomiast arkusz danych stanowi juz weryfikacje



tego, czego i jak dobrze nauczyta sie sie¢. Nie podaje sie wiec tu wartosci
wyjsciowej, ajedynie wpisuje sie dane wejsciowe. Nastepnie uruchamia sie siec,
by w kolumnie ,wy” odpowiedziata, czy dane zdanie jest trywialne, akcepto-
walne, czy moze nieakceptowalne.

Ponizej przedstawiam arkusz uczacy iarkusz danych dla predykatu GRAC.
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#pierwszy
biznesmen
przedsiebiorca
muzyk
orkiestra
artysta
jubiler
karciarz
zespol
aktor
artysta
sportowiec
hazardzista
pies
zawodnik
zawodnik
kot
chomik
ksigdz
duchowny
wiemy
kobieta
mezczyzna
matka
ojciec
babcia
dziadek
dziecko
jubiler
ztotnik
rzemiesinik
wikliniarz
kucharz
kuchmistrz
piekarz
cukiernik
fotograf
pacjent
chory
pracownik
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#p2
NHZ
NHZ
NHZ
NHZ
NHZ
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NHSL
NHZ
NHZ
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NHZ
NHSL
NVA
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NHSL
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NHR
NHR
NHR
NHF
NHM
NHRO
NHRO
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NHZ
NHZ
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NHZ
NHZ
NHZ
NHL
NHL
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#P3
NHZB
NHZB
NHZAM
NHZAM
NHZA
NHZZ
NHSL
NHZAM
NHZAO
NHZA
NHZS
NHSLC
NVAD
NHSLP
NHSLP
NVAD
NVAD
NHRP
NHRP
NHRW
NHF
NHM
NHRO
NHRO
NHRO
NHRO
NHRD
NHZZ
NHZZ
NHZR
NHZR
NHZAK
NHZAK
NHZAP
NHZAC
NHZF
NHLCH
NHLCH
NHZ

Arkusz uczacy

we we
#PRED #drugi
gra na gietdzie
gra marsza
gra walca
gra w filmie
gra relikwiarz
gra na skrzypcach
gra w pubie
gra psa
gra w filmie
gra w sztuce
gra w siatkéwke
gra w brydza
eia w warcaby
gra w szachy
gra w pokera
gra na gitarze
gra w filharmonii
gra na komputerze
gra obraz
wu na klarnecie
gra na fortepianie
gra sernik
gra na perkusji
gra pierscionek
gra zdjecie
gra w statki
gra w chinczyka
gra w kropki
vu kota
gra paprotke
gra gazete
gra ksiedza
gra na gietdzie
LN na targu
gra stute
gra fotografie
sonate
gra w tenisa
gra zastrzvki
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#pbl #pb2
NA NAB
NA NAA
NA NAA
NA NAA
NR NRS
NR NRI
NL NLM
NV NVA
NA NAA
NA NAA
NA NASL
NA NASL
NA NASL
NA NASL
NA NASL
NR NRI
NL NLM
NR NRK
NR NRS
NR NR]
NR NRI
NR NRA
NR NRI
NR NRZz
NR NRF
NA NASL
NA NASL
NA NASL
NV NVA
NV  NVR
NR NR
NH NHR
NA NAB
NL NLZ
NR NRS
NR NRF
NA NAA
NA NASL
NR NRL
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NAB
NAAM
NAAM
NAAO
NRS
NRIM
NLM
NVAD
NAAO
NAAO
NASLS
NASLC
NASLP
NASLP
NASLC
NRIM
NLM
NRK
NRS
NRIM
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NRAS
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NRZ
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NSLD
NSLD
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NVAD
NVRD
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NAB
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nicakceptowalne
nieakceptowalne
akceptowalne
akceptowalne
nieakceptowalne



najezdzca
terrorysta
jeniec
zaktadnik
ofiara
jubiler
zlotnik
rzemiesinik
wikliniarz
kucharz
kuchmistrz
piekarz
cukiernik
fotograf
pacjent
chorv
pracownik
najezdzca
terrorvsta
jeniec
zaktadnik
aktor
muzyk
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NHRP
NVAD
NHZF
NHZAK
NHSLC
NHZZ
NHZAO
NHRP
NHZAP
NHZAM
NVAD
NHZS
NHZAO
NHLCH
NHZZ
NVAD
NHRP
NHZAC
NHZR
NHZR

gra
gra
via
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra
gra

w monopol NA
na estradzie NL
w przedstawieniu NA
tort NR
W operze NL
kolacje NR
role NA
W teatrze NL
ciasto NR
tango NA
pensje NR
w koszykéwke ~ NA
dziadka NH
oltarz NR
$niadanie NR
w hipermarkecie NL
naszyjnik NR
zdjecie NR
chomika NV
paczki NR
kosz NR
w teatrze NL

na skrzypcach NR

Arkusz danych
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#PRED fldrugi #pbl
gra w pokera NA
gra naklarnecie  NR
gra na gietdzie NA
gra kosz NR
gra marsza NA
gra w warcaby NA
gra W sztuce NA
w monopol NA
gra w filnarmonii ~ NL
gra na fortepianie NR
gra na gitarze NR
gra w filmie NA
gra zdjecie NR
gra w szachy NA
gra na gietdzie NA
gra sonate NA
gra na estradzie NL
gra na perkusji NR
gra $niadanie NR
gra tango NA
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NRA
NAA
NLO
NRA
NAA
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NRI
NRI
NAA
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NAA
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NLZ
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NRAS
NRR
N1.0
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akceptowalne
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akceptowalne
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nieakceptowalne
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nieakceptowalne
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trywialne

wy
#AKCEPT
akceptowalne
nieakceptowalne
akceptowalne
nieakceptowalne
akceptowalne
akceptowalne
trywialne
akceptowalne
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trywialne
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nieakceptowalne
akceptowalne
akceptowalne
nieakceptowalne
akceptowalne
akceptowalne
nieakceptowalne
akceptowalne



Oznaczenia poziomu PI: NH - nazwy ludzi, NV - nazwy organizmow zy-
wych, NA - nazwy abstrakcji, NR - nazwy rzeczy, NL - nazwy miejsc.

Oznaczenia poziomu P2: NHZ - nazwy zawodéw, NHSL - nazwy graczy,
NVA - nazwy zwierzat, NHR - nawy oséb zwigzanych z religig, NHF - nazwy
kobiet, NHM - nazwy mezczyzn, NHRO - nazwy o0s6b w relacjach rodzinnych,
NHL - nazwy 0s0b zwigzanych z leczeniem i medycyna, NHO - nazwy ofiar,
NAA - nazwy dziet artystycznych, NSL - nazwy gier, NRI - nazwy instrumen-
tow muzycznych, NRK - nazwy komputeréw i gier elektronicznych, NLM -
nazwy filharmonii, oper, NLO - nazwy teatrow, NAB - nazwy gietd, NRS -
nazwy rzeczy zwigzanych z kultem religijnym, NRZ - nazwy bizuterii, NRR -
nazwy wyrobéw rzemieslniczych, NRF - nazwy zdje¢, NRA - nazwy rzeczy
przeznaczonych do jedzenia, NRL - nazwy rzeczy wigzacych sie z medycyna,
NVR - nazwy roslin, NLZ - nazwy miejsc, w ktérych robi sie zakupy.

Oznaczenia poziomu P3;: NHZB - nazwy biznesmenéw, NHZAM - nazwy
muzykéw, NHZAO - nazwy aktoréw, NHZA - nazwy artystow, NHZS - nazwy
sportowcéw, NHSCLC - nazwy graczy karcianych, NHSL - nazwy graczy,
NHRP - nazwy duchownych, NHRW - nazwy wiernych, NHF - nazwy kobiet,
NHM - nazwy mezczyzn, NHRO - nazwy 0s6b w relacjach rodzinnych, NHZZ
- nazwy jubileréw, NHZR - nazwy rzemie$lnikow, NHZAK - nazwy kucharzy,
NHZAP - nazwy piekarzy, NHZAC - nazwy cukiernikdw, NHZF - nazwy
fotografow, NHLCH —nazwy oséb chorych, NHZ —nazwy zawodow, NHB —
nazwy najezdzcéw i terrorystow, NHO - nazwy ofiar, NAAM - nazwy dziet
muzycznych, NAAO —nazwy dziet sztuki plastycznej, filméw, przedstawien,
NSLC - nazwy gier karcianych, NSLP - nazwy gier planszowych, NSLS -
nazwy gier sportowych, NSLD - nazwy gier dzieciecych, NRIM - nazwy
instrumentéw muzycznych, NRK - nazwy komputeréw i gier elektronicznych,
NLM - nazwy filharmonii, oper, NLO - nazwy teatrow, scen, galerii, NAB -
nazwy gietd, NRS - nazwy rzeczy zwigzanych z kultem religijnym, NRZ -
nazwy wyrobow jubilerskich, NRAJ - nazwy jedzenia, NRAP - nazwy wyro-
bow piekarskich, NRAS - nazwy wyrobéw cukierniczych, NRL - nazwy
lekarstw, NVAD - nazwy zwierzat domowych, NVRD - nazwy roslinek
domowych, NLZ - nazwy miejsc, w ktorych robi sie zakupy.

Na poziomie pierwszym wystgpito tylko pie¢ podstawowych kategorii lek-
sykalnych. Na kazdym kolejnym poziomie jest ich stosunkowo wiecej. Jest to
wynikiem przyjetego sposobu kategoryzacji, ktory zaktada, ze na kazdym
kolejnym poziomie kategoryzacja jest bardziej szczegétowa, a zatem nazw grup
semantycznych musi wystepowaé wiecej. Przyjeto tréjstopniowy poziom ka-
tegoryzacji termdw, aby samouczacej sie sieci tatwiej bylo wykry¢ zaleznosci
pomiedzy akceptowalnoscig komunikatu jezykowego a semantyczng konfigu-
racjg argumentéw, ktore sie na niego skladajg. Nie zawsze wszystkie poziomy
semantyczne sg istotne przy rozstrzyganiu problemu, czy zdanie mozna uznac za
akceptowalne, czy nie.



Aby rozstrzygna¢ kwestie, czy dang wypowiedz mozna uzna¢ za akcepto-
walng, wystarczy, w bardzo wielu przypadkach, wzigé pod uwage jedynie
oznaczenia z poziomu P1.

Tabela arkusza uczacego zawiera inne zdania niz tabela arkusza danych,
albowiem celem uczenia sieci byto zbadanie jej umiejetnosci do uogoélniania
wiedzy oraz przydatnosci jezykoznawczej.

Aby wyjasni¢ jezykoznawcze reguly, ktére sztuczna sie¢ musiata wychwy-
ci¢ i zinternalizowaé, pordwnam zdania z tabeli pierwszej i drugiej.

Pierwszym niekaceptowalnym zdaniem kolumny drugiej jest wypowie-
dzenie Pies gra na klarnecie. tatwo zauwazy¢, ze takiego zdania nie byto
w arkuszu uczacym; sie¢ nie dostata réwniez zadnej gotowej reguly, ktora
pozwolitaby uzna¢ jej to zdanie za nieakceptowalne. Jednakze pomocne okazaty
sie oznaczenia semantyczne, dzieki ktorym mozliwa jest kategoryzacja stow
i wyabstrahowanie uogolnionych struktur semantycznych.

Pomimo iz w pliku uczacym nie byto zdania Pies gra na klarnecie, to jed-
nak pojawity sie tam wypowiedzenia o podobnej czy wrecz identycznej struktu-
rze semantycznej. Na przyktad wystepujagce w tabeli pierwszej zdanie Kot gra
na gitarze jest realizacjg struktury N vaa + gra + NRM ktdrg nalezy odczytywac:
zwierze domowe gra na instrumencie muzycznym, zatem realizacjg tej samej
struktury jest réwniez zdanie Pies gra na klarnecie. Nie dziwi wiec, ze komputer
poprawnie zakwalifikowat to zdanie. Zalezno$¢ pomiedzy nieakceptowalnoscia
zdania a wystepowaniem rzeczownika, ktéry nie nalezy do kategorii nazw istot
ludzkich, wzmacniajg rowniez inne przyktady. W pliku uczacym wystepujg
rébwniez zdania: Pies gra w warcaby, Chomik gra w filharmonii. Oba zdania
zostaty podane sieci jako przyktad zdan nieakceptowalnych. Uogdlnienie wiedzy
musiato zaowocowa¢ wnioskiem, ze zawsze gdy zwierzatko wystapi w roli
agensa przy predykacie ,grac”, to komunikat musi zosta¢ uznany za nieakcep-
towalny. Bezblednie zatem w arkuszu danych zdania: Pies gra na klarnecie,
Chomik gra na gitarze oraz Pies gra sonate zostaty rozpoznane jako nieakcep-
towalne, pomimo iz pewnym utrudnieniem dla sieci mogto by¢ to, ze znaczna
wiekszos¢ wzorcowych zdan, ktére w miejscu argumentu drugiego miaty
okreslenia instrumentéw i dziet muzycznych, byla komunikatami akcepto-
walnymi.

Prezentowane zagadnienie wymaga, oczywiscie, dalszych badan ijest jedy-
nie zarysem mozliwosci, jakie informatyka moze przynie$¢ rozwojowi jezyko-
znawstwa. Zakoriczone sukcesem informatyczno-jezykoznawcze eksperymenty
zachecajg do dalszych wysitkow, by uczy¢ maszyne zdolng do efektywnego
postugiwania sie jezykiem naturalnym. By¢ moze zaimplementowanie kompute-
rowi niektorych ludzkich umiejetnosci uczyni jutro tatwiejszym.
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Anna Obrebska

ARTIFICIAL NEURAL NETWORKS APPLICATION IN LINGUISTIC

(Summary)

Avrtificial Neural Networks (ANN) are software systems inspired by biological models of the
brain. They are capable of learning patterns and relations from input data. The ability to generalise
knowledge enabling them to deal with previously unseen input data, so they can solve problems,
that other software can’t. This paper presents a simple artificial neural network which classifies
sentences into three classes: akceptable sentences, unakceptable sentences and trivial sentences.
The main goal of this work is to show, how useful in linguistic Artificial Neural Networks
could be.
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