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Story telling

vypraveni pribehtu

navrat k tradici vypraveni

nejprirozenéjsi lidska ¢innost a umeéni

v soucasnosti velky zajem (zabavni prumysl)



Story generator

e pristup rizeny daty pro vytvareni kratkych
pribeht pro déti
e nepotrebuje manualni zasah



Jak pracuje Story generator?

e uzivatel urci téma a délku pribéhu

e entity vyplyvaji z tématu

e generovani pribeht zahrnujicich informace
o entitach (konzultuje s bazi znalosti)

e data ziskana z korpusu



Jak pracuje Story generator?

e pribeh tvoreny pouhym zretézenim neni
koherentni

e utvoren sled udalosti s nimiz objekt souvisi

e proces ulozen jako strom



Strom generatoru

hloubka = délka pribehu
ohodnocené uzly

kosatost = velikost baze znalosti
prorezavani levnych uzlu



Priklad

the dog chases the duck

N

the dog barks the duck runs away

SN

the dog catches the duck the duck escapes

modelovy priklad - pes honi kachnu



Kritéria hodnoceni

soudrznost textu - smysl pro ctenare
zajimavost textu - experiment Ezopovy bajky
vhodnost vety

vhodnost pribehu jako celku



Priklad

PN

dog duck

NN /1N

bark hide run quackrun fly

e N ]

bark(dog) bark_at(dog,OBJ) bark(dog,ADV)

N

bark_at(dog,duck) bark_at(dog,cat)

bark(dog,loudly)

strom - generovani



Shrnuti

automaticke tvoreni na bazi znalosti
nahodné generovani vztahu

ukladani vice pribéhi v datové strukture
kriZeni uzli s vybérem skore

bodovani soudrznosti a zajimavosti pribéhu



