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Antropomorfizacja systemow sztucznego rozmowcy

Streszczenie

Celem niniejszej pracy dyplomowej byto utworzenie zbioru podstawowych regul oraz
bazy danych, ktore nadalyby chatterbotowi pewna losowos$¢ jak i ptynno§¢ w rozmowie,
tworzac z niego imitacj¢ istoty myslacej 1 $swiadomej. Podjeta zostala proba eliminacji

podstawowych btedow, jakie w komunikacji z cztowiekiem popelnia maszyna.

W  rozdziale pierwszym scharakteryzowano przedmiot pracy dyplomowej oraz
wyszczegblniono jej cele. Rozdzial drugi pos§wigcono na zapoznanie si¢ z wystgpujacymi
w przedmiocie pracy problemami i istniejacymi rozwigzaniami oraz na przedstawienie

znanych programow.

Rozdzial trzeci zawiera krotki opis uzytej platformy 1 wprowadzenie do jezyka AIML,
ktérymi autor pracy si¢ postugiwal. Znajduja si¢ w nim stworzone przez autora rozwigzania
przedstawionych probleméw. Wyjasniono tam rowniez metody postgpowania oraz
zilustrowano dzialanie programu. Wprowadzone do programu zostaly rézne rozwiazania
odwotan do pamigci rozmowy oraz nastawienia chatterbota do rozmowcy. Charakterystyczne
dla automatéw skonczonych dyskretne przechodzenie migdzy stanami zostato w chatterbocie
Loki zrealizowane za pomoca etykiet tematu oraz licznych wewngtrznych parametrow.
Stworzony zostal za pomoca redukcji ciag zalezno$ci pomigdzy forma 1 treScia

wprowadzanego tekstu a zwracang odpowiedzia.

Autor pracy udostgpnil stworzony od podstaw program w sieci na stronie
http://www.pandorabots.com/pandora/talk?botid=8a77cf257e341167  w celu  jego
przetestowania. Rozdzial czwarty poswigcono na przedstawienie wynikow testow chatterbota
w réznych warunkach i poréwnanie go z innymi tego typu programami. Nalezy podkresli¢,
7ze poréwnywane programy opracowane byly na roézne sposoby (rézne rozwiazania

programistyczne i silniki) i posiadaly r6zne do§wiadczenie.

Rozdzial piaty zawiera podsumowanie pracy oraz wnioski koncowe wynikajace
z przeanalizowanych zagadnien. Dopelnienie pracy stanowia zataczniki, w ktérych
zamieszczono baze danych chatbota. Stworzona przez autora pracy baza danych programu
sktada si¢ z 32 plikow AIML, w ktorych zawarte jest ponad 30 tysigcy kategorii redukcji

1 przekierowan, ponad 10 tysiecy nowych kategorii zwracajacych odpowiedzi, liczne nowe



kategorie o specjalnym przeznaczeniu oraz cze$¢ kategorii zapozyczonych z plikow AAA.

Autor stworzyt takze strong graficzna chatterbota Loki.

Autor przetestowat dziatanie chatterbota Loki za pomoca licznych rozméw. Badat
i porownywat jego reakcje wzgledem innych chatbotow. Rozmowy przeprowadzone byly
zarOwno z ludzmi jak 1 z innymi chatbotami zamieszczonymi na tej samej oraz innych

platformach chatterbotow.



Anthropomorphization of Artificial Conversational Entities

Summary

The purpose of this master thesis was to create a set of basic rules and a knowledge
base, which were used for a smooth conversation with random characteristics as chatterbot
imitated a self aware and thinking entity. An attempt has been made to solve fundamental

errors of machines which occur during communication with humans.

In the first chapter the subject and purpose of this thesis has been presented. The second
chapter contains the description of problems found in chatterbots and solutions to them as

well as the presentation of well known programs in this field of study.

The third chapter contains a brief description of hosting webservice and an introduction
to the AIML language utilized by the author of this thesis. It includes developed by the author
solutions for presented problems. The methodology as well as program’s operation has been
explained in detail. Various solutions for preservation of conversation’s memory were
incorporated into the program as well as it’s basic attitudes towards the client. Chatterbot
Loki implemented the discrete state transitions, which is found in state machines, through
topic tags and numerous inner parameters. Series of interrelationships between form and
content of input sentence and output response has been created by the use of reduction

patterns.

In order to test the program created solely by the author of this
thesis, it has been published on the internet under the address
http://www.pandorabots.com/pandora/talk?botid=8a77cf257e341167. The fourth chapter
is dedicated to analysis of test results upon different conditions and it’s comparison with other
programs. It should be noted that compared programs utilized various methods of operation

(different software solutions and hosting methods) and varied in their experience.

The fifth concluding chapter summarizes the work done by the author and presents final
conclusion to analyzed problems. The knowledge base of chatbot Loki has beed attached on
CD to this thesis. Created by the autor knowledge base consist of 32 AIML files containing
over 30 thousand reduction and redirection categories, over 10 thousand new response

categories, various special categories as well as some selected and modified AAA (Annotated



A.L.I.C.E. AIML) categories. Furthermore the author created the chatterbot’s homepage with

it’s unique layout.

Chattbot Loki has been tested by the author through numerous conversations. It’s
responses were closely examined and compared with other chatbots. Not only humans but
other chatterbots, which utilize the same as well as various other methods of operation, were

participating in it’s conversations.



Oswiadczenie autora pracy dyplomowej magisterskie;j.

Swiadoma odpowiedzialno$ci prawnej o$wiadczam, ze niniejsza praca dyplomowa
zostala napisana przeze mnie samodzielnie i nie zawiera tre$¢i uzyskanych w sposob

niezgodny z obowiazujacymi przepisami.

Oswiadczam rowniez, ze przedstawiona praca dyplomowa nie byla wczesniej
przedmiotem postgpowania zwiazanego z uzyskaniem tytulu zawodowego w uczelni wyzszej.
Niniejsza praca jest utworem zbiorowym i stanowi wlasno$¢ intelektualna osoby kierujace;j
praca oraz moja. Oswiadczam ponadto, Ze niniejsza wersja pracy jest identyczna z zalaczona

wersja elektroniczna.

Zobowiazuj¢ sig, ze nie wykorzystam ani nie opublikuj¢ wynikow pracy bez zgody

osoby kierujacej praca oraz kierownika Jednostki, w ktorej pracg wykonano.
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1 Wstep

1.1 Wprowadzenie

Rosnace znaczenie komputeréw w codziennym zyciu czlowieka oraz ich szybki rozwdj
sprawil, ze od lat podejmowano proby nadania im cech ludzkich. Realizacja czego$, co jest
niezwykle popularnym watkiem w literaturze fantastyki naukowej (ang. science-fiction),
z roku na rok zdaje si¢ by¢ coraz bardziej prawdopodobna. Bez wzgledu na to, czy proby te
podejmowane sa w celach rozrywkowych, edukacyjnych, czy tez aby uprosci i zwigkszy¢
wspotprace migdzy maszyna a cztowiekiem, waznym ich elementem jest dialog. Najprostsza
jego forma jest realizacja zadanych komend. Czlowiek ma w swej naturze personifikacj¢
przedmiotow, zwierzat oraz zjawisk. Przy dtuzszej pracy z jakim$ przedmiotem zaczyna mu
on nadawa¢ coraz wigcej cech ludzkich. Niczym niezwyklym nie jest wigc rozmowa
z urzadzeniem, a jest to wrecz czgsto spotykane. Takze my sami mamy w zwyczaju robic to

nie$wiadomie.

Chatterbot (badz tez chatbot) jest programem, ktoérego podstawowym zadaniem jest
prowadzenie dialogu z cztowiekiem. Wraz z rozwojem techniki mikroprocesorowej ilo$¢
przetwarzanych informacji oraz predkos$¢ przeprowadzanych operacji przez komputer rosnie,
umozliwiajac przez to probe odtworzenia toku myslenia cztowieka. Od najprostszych
systemow eksperckich, po bardziej zaawansowane sieci neuronowe, zadaniem takiego
programu zawsze jest znalezienie najlepszego rozwiazania - w tym za$§ przypadku,

odpowiedzi.

Antropomorfizacja programu sztucznego rozmowcy jest niczym innym jak proba
uczlowieczenia go. Oznacza to, iz pragniemy prowadzi¢ dialog nie z maszyna o S$cisle
okreslonych i1 ograniczonych odpowiedziach, lecz z czym$ co zachowuje si¢ jak cztowiek
i ma swoj wlasny, indywidualny charakter. Co$ co jest jednak naturalne dla cztowieka, dla
komputera bedzie niezgodne z jego dziataniem, z géry uporzadkowanym i logicznym. Proba
analizy ludzkich zachowan i odpowiedzi oraz ich losowo$ci moze w najlepszym stopniu
zakonczy¢ si¢ na wielkiej liczbie podstawowych regut, ktére w niektorych przypadkach beda
ze sobg sprzeczne. Poprzez antropomorfizacje programu mozna wigc widzie¢ nic innego jak
probe wprowadzenia chaosu w uporzadkowane §rodowisko. Chaos ten jednak musi dziata¢

zgodnie z pewnymi, okre§lonymi regutami, tworzac spojna, majaca sens catosc.



1.2 Celizakres pracy

Niniejsza praca poswigcona jest odtworzeniu ludzkich zachowan u chatterbotow.
Programy tego typu stosowane sa coraz czgsciej w celach:

- informacyjnych jako wirtualni agenci i asystenci,

- edukacyjnych jako nauczyciele,

- rozrywkowych.

O ich wykorzystaniu decyduja liczne zalety takie jak: tatwa dostgpnos¢, obstuga wielu
klientow, tatwa rozbudowa bazy wiedzy. Niestety wymagaja one stalego nadzoru, czgsto nie
radza sobie z abstrakcyjnym mys$leniem oraz nie sa wolne od biedow. Literatura z nimi
zwiazana nie jest obszerna 1 wystgpuje przewaznie w jezyku angielskim.

Celem niniejszej pracy dyplomowej jest utworzenie zbioru podstawowych regul oraz
bazy danych, ktore nadadza chatterbotowi pewna losowo$¢ jak i plynno$¢ w rozmowie,
tworzac z niego imitacj¢ istoty myslacej 1 $wiadomej. Podjeta zostanie przy tym proba
eliminacji podstawowych btedéw, jakie w komunikacji z cztowiekiem popeinia maszyna.

Zakres pracy obejmuje:

- stworzenie bazy danych programu,

- rozwiazanie wybranych problemow zwiazanych z programem,

- testy programu.

W rozdziale pierwszym scharakteryzowano przedmiot pracy dyplomowej oraz
wyszczegolniono jej cele. Rozdzial drugi po$wigcono na zapoznanie si¢ z wystepujacymi
w przedmiocie pracy problemami i istniejacymi rozwiazaniami oraz na przedstawienie
znanych programow.

Rozdziat trzeci zawiera krotki opis uzytej platformy i wprowadzenie do jezyka AIML,
ktérymi autor pracy si¢ postugiwal. Znajduja si¢ w nim stworzone przez autora rozwigzania
przedstawionych problemow. Wyjasniono tam réwniez metody postgpowania oraz
zilustrowano dziatanie programu.

Rozdzial czwarty poswigcono na przedstawienie wynikow testow stworzonego od
podstaw przez autora pracy dyplomowej chatterbota w réznych warunkach i poréwnanie go
z innymi tego typu programami. Nalezy podkresli¢, ze porbwnywane programy opracowane
byly na rézne sposoby (réozne rozwiazania programistyczne i silniki) i posiadaly rozne
doswiadczenie. Rozdziat piaty zawiera podsumowanie pracy oraz wnioski koncowe
wynikajace z przeanalizowanych zagadnien. Dopelnienie pracy stanowia zataczniki,

w ktorych zamieszczono bazg danych chatbota.



2 Przeglad istniejacych systemow i jezykow sztucznego

rozmowcy

Idea interakcji cztowieka z komputerem na wzor komunikacji migdzyludzkiej powstata
wraz z pojawieniem si¢ pierwszych komputerow. Wielu pisarzy, takich jak Stanistaw Lem,
Philip K. Dick czy Isaac Asimov nawigzywato do tego tematu, opierajac si¢ jedynie na
wlasnej wyobrazni. Temat ten jednak nie byt traktowany zbyt powaznie. Za ojca istniejacych
dzi§ rozwinigtych systemow sztucznego rozméwcy uzna¢é mozna Alana Turinga.
W opublikowanym w 1950 roku artykule ,,Computing Machinery and Inteligence” przez
brytyjskie czasopismo Mind, przewidywal on gwattowny rozwdj komputerow, stawiajac przy
tym pytania rozwazajace uczlowieczenie maszyny oraz stworzyt zatozenia tak zwanego "testu

Turinga" [12].

Narodzinom sztucznej inteligencji jako dziedziny nauki towarzyszylo pojawienie si¢
pierwszych systeméw eksperckich. Jednym z nich byla ELIZA Josepha Weizenbauma,

system interaktywnego dialogu nasladujacy psychoterapeute.

Eliza byla pierwszym chatterbotem, ktory dziatatl na zasadzie prostego rozpoznawana
wzorcéw 1 modelu stymulowanej odpowiedzi. Wyszukiwata ona stowa kluczowe badz
zwiazki wyrazen zwracajac przypisany bezposrednio do nich tekst. Takie dzialanie zwie si¢
dzi$ ,,mechanizmem ELIZY”, gdyz jest czg¢sto wykorzystywane w obecnych chatterbotach

jako jeden ze sposobow wyszukiwania odpowiedzi.

Dostrzegajac reakcje ludzi (zwlaszcza osob nie majacych wigkszego kontaktu
z komputerami), wykraczajace poza jego przewidywania, Weizenbaum zaczat si¢ obawiac,
iz $§wiat nie byl przygotowany na programy tego typu. Zamknal on projekt ELIZY
1 opublikowat w 1972 roku ksiazke ,,Computer Power and Human Reason” majac na celu
edukacj¢ ludzi i przy tym atakujac sztuczng inteligencj¢ i ELIZE. Spowolnito to rozwdj tego
typu programoéw [13].

Obecnie powstaje coraz wigcej chatterbotow, ich jezykdéw programowania 1 ogdlnie
dostgpnych platform do tworzenia chatbotow (PandoraBot, MyCyberTwin). Przewazajaca
wigkszo$¢ zaawansowanych chatbotow wykorzystywana jest przez firmy jako wirtualni
agenci, asystenci. Prowadzone sa liczne projekty majace na celu stworzenie programu

interaktywnego rozmowcy w celach edukacyjnych. Najpopularniejszym przyktadem sposréd



nich sa programy do praktyki jezykow obcych (CSIEC, CLIVE) [14].

Przez ostatnie lata powstaty tysiace chatterbotow opartych na ogdlnie dostepnych
silnikach. Tworzenie systemow sztucznego rozmowcy stalo si¢ bardzo popularne posrod
normalnych internautéw, zwtaszcza jesli udostgpnione im portale zawieraja proste narz¢dzia

do ich kreacji.

Co roku organizowane sa migdzynarodowe konkursy (Loebner Prize Competition,
Chatterbot Challenge), majace na celu znalezienie takiego programu, ktory nie tylko nasladuje
czlowieka, lecz jest w stanie przekona¢ swojego rozméwceeg, iz ten ma do czynienia

z cztowiekiem, a nie zaprogramowana dobrze iluzja.
2.1 Problemy wystepujace w programach sztucznego rozmowcy

Pomimo, iz technika rozwija si¢ kazdego dnia, problemy jakie wystepuja
w chatterbotach pozostaja w wigkszosci niezmienne [8]. Tym bardziej, gdy wymagania
programu rosng i opieraja si¢ o pojgcia abstrakcyjne 1 semantyke.

Tworzac chatterbota trzeba pamigta¢, iz ma si¢ do czynienia z maszyna o ograniczonej
pamigci i mozliwosciach, podczas gdy cztowiek caty czas rozwija si¢ i dziata czgsto na
niejasnych, a czasem i pozbawionych logiki licznych skojarzeniach i skrotach.

Umyst nie dziala jak prosty program komputerowy. Posiada on wiele réznych
wymiarow, ktorych brakuje maszynie, badz ktoérych zaimplementowanie byloby trudne
i niezwykle czasochlonne. Rozumienie, wiara, poczucie wagi, pigkna, zrozumienie dobra

i zta, emocje, wyobraznia, percepcja - to tylko cze$¢ rzeczy jakimi kieruje si¢ cztowiek [9].

Szybkos¢ odpowiedzi

Szybka odpowiedz programu w wigkszosci przypadkow jest jego atutem. Zbyt wielka
predkos¢ reakcji moze by¢ jednak niepozadana, jesli celem programu jest nasladowanie
cztowieka 1 oszukanie swego rozméwcy.

Podobnym problemem moze by¢ zbyt wolna odpowiedz na proste wyrazenie.
W niektoérych przypadkach chatterbot bedzie wyszukiwat zbyt dtugo poprawnego responsu na
co$, co jest dla nas czym$ oczywistym.

Pozbawiony rozumienia prostej semantyki i zwiazkéw migdzy poszczegdlnymi
stowami, opiera¢ musi si¢ na wielkiej liczbie testow 1 zatozen logicznych, wpisanych w jego

program.



Powtarzalno$¢ odpowiedzi

Ze wzgledu na mata pami¢¢ i1 ograniczona liczbg¢ odpowiedzi, czgstym problemem
chatterbotow jest wielokrotne uzycie tego samego responsu do wspomnianych po raz kolejny,
cho¢ w innym kontekscie tych samych wyrazen, badz przy zwrotach o podobnym znaczeniu,
lecz przypisanym im odno$niku do tego samego stowa kluczowego.

Program w najlepszym przypadku pamigta tylko kilka wcze$niejszych krokow. Traci on
przez to najczesciej podmiot rozmowy i jej historig sprzed kilku minut, czy sekund.

Brak wigkszej losowos$ci sprawia, iz odpowiedzi coraz czgSciej si¢ powtarzaja

i rozmoweca dostrzega gotym okiem ograniczenia programu.

Ograniczony zakres tematyczny

Chatterboty sa najczgs$ciej ukierunkowane na okre$lona tematyke, co umozliwia
prowadzenie przez nie w miarg¢ dtugich i inteligentnych rozméw. Gdy jednak wykrocza poza
swoje "terytorium", od razu gubig si¢ i zdradzaja swemu rozméowcy.

Widoczne jest to w chatterbotach opartych na najprostszych systemach eksperckich.
Botmaster nie jest w stanie przewidzie¢ 1 przygotowac chatterbota do rozméw z ludzmi,
ktorzy czegsto odwotuja si¢ do skojarzen, badZ poréwnan.

Jesli program nie jest w stanie sam skierowa¢ rozmowy na sprzyjajace mu tematy,

to rozmowa moze przybra¢ wyglad niezrozumiatej wymiany zdan.

Rozpoznawanie bledow

Cztowiek czgsto popetnia bledy takie jak przestawienie, brak badZ uzycie innych liter.
Niektorzy za$§ korzystaja z dziwnych skrétow i znakow, ktore weszty w zycie w kulturze
mtlodych uzytkownikow Internetu. To wszystko stanowi zbidr nierozpoznawalnych nowych
wyrazen dla chatterbota. Ludzie sa w stanie rozpozna¢ jaki$ wyraz tylko po kontekscie catego
zdania 1 pomimo wszystkich liter przestawionych, jesli tylko pierwsza i1 ostatnia sa
prawidtowe.

Swiadome badz przypadkowe stawianie bledow i zwrotdw subkultury zmieni
najczesciej proste wyrazenie w niezrozumialty zwrot, ktory zaktoci plynno$¢ rozmowy
z chatterbotem. Czlowiek z gory oczekuje, ze bedzie zrozumialy, oraz Zze wing za brak

zrozumienia ponosi druga osoba (rozmdwca).

Zwroty grzeczno$ciowe
Prosta do zauwazenia u chatterbotow jest ich nadmierna aktywno$¢ w przypadku

powitan, pozegnan czy choéby zwyktych présb czy podzigkowan. Najbardziej widoczne sa



sytuacje, gdzie program sam wywoluje u rozméwcy stowa tego typu, po czym reaguje na te
stowa kluczowe, zgodnie z ustalona formuta.
W przypadku pozegnan chatterbot, z powodu swego funkcjonowania na zasadzie "tur",

zawsze begdzie domy$lnie dazy¢ do "osiagnigcia ostatniego zdania".

Perfekcyjnos¢ odpowiedzi

Chatterbot ma za zadanie imitowa¢ ludzka rozmowe. Poniewaz odwotuje si¢ on
bezposrednio do wczesniej przygotowanych odpowiedzi, brak mu ludzkiej kreatywnosci,
improwizowania oraz ludzkich btedow takich jak pomylone stowa, litery, badz zapomnienie
jakiej$ informacji.

Prowadzi to do powstania zarowno dilugich, jak 1 bogatych w mase¢ informacji
odpowiedzi. Gdy ma si¢ do czynienia z wirtualnym doradca badZ innego rodzaju asystentem,
ktoérego celem jest dostarczenie poszukiwanych i szczegdtowych informacji, jest to cecha
pozadana. Gdy jednak gléwnym zadaniem chatterbota ma by¢ stworzenie iluzji czlowieka,
jest to wada wynikajaca z btedu botmastera badz zle dopracowanego sposobu wyszukiwania

informacji w internecie.

Zaprzeczanie wlasnym slowom

Wigkszos¢ chatterbotow zarzadza bardzo ograniczona pamigcia podczas rozmowy.
Reagujac na stowa kluczowe, zwracaja one przypisane wczesniej odpowiedzi, nie majace
najczesciej zwiazku z wyrazeniem wypowiedzianym kilka odpowiedzi wczes$niej. Prowadzié¢
to moze do sytuacji, gdzie chatterbot zaprzecza wypowiedzianemu wcze$niej stwierdzeniu.

Dzieje sig tak gtownie z powodu ograniczonych mozliwo$ci pamigci oraz matej badz zle
zorganizowanej bazy danych. Botmaster najczesciej znajduje takie sytuacje dopiero po ich

wystapieniu w logu jednej z rozmow.

Przesadnos$¢ informacji

Wigkszo$¢ ludzi nie lubi si¢ rozpisywac i ogranicza si¢ do wystarczajacego minimum.
Chatterboty korzystajac z zapisanych w swej bazie danych informacji, badz wyszukujac ich
w internecie, moga przesadzi¢ z ich iloscia.

Nie tylko bedzie to zniechgca¢ rozméwceg, zmuszajac go do nieustannego czytania
dhugich "wypocin", lecz moze spowodowac zatracenie gtownego watku rozmowy.

Program bedzie sprawial wrazenie, jakby probowat narzuci¢ czlowiekowi swoje
"zdanie", badz wyglaszal dtugie referaty czy pouczenia.

Duza liczba zdan w odpowiedzi nie sprawi, iz chatterbot wyda si¢ bardziej ludzki.



Zmieni to go w raczej dos¢ nachalny program.
Mozna wigc powiedzie€, ze sposrod wszystkich cech czlowieka, botmaster przypisze

mu jedne z tych najgorszych.

Zapetlenie

Jednym z wigkszych problemow dla chatterbotow jest odpowiedz na pytanie nie
zawierajace podmiotu, lecz odwotujace si¢ do wezesniejszych zdan w rozmowie. Przyktadami
takimi sa "why", "who", "when" itd. Stosowane wielokrotnie jako pojedyncza wypowiedz,
wymagaja od chatterbota, by sam si¢ domyslit, o co tak naprawdg chodzi jego rozméwcy.

Liczba kombinacji i mozliwo$ci w jakich te ogdlnikowe pytania si¢ pojawiaja jest tak
wielka, 1z niemozliwe jest ich przewidzenie oraz catkowite zabezpieczenie si¢ przed nimi.

Jednym problemem jest brak znalezienia podmiotu w takim pytaniu, a drugim
powielenie tego samego pytania wielokrotnie. Niczym mate dziecko, rozmoéwca moze
zadawac przesadna liczbg zwrotow typu "why?". Jesli chatterbot bgdzie miat przypisana jedna
badz kilka odpowiedzi pojawiajacych si¢ na przemian, to moze nigdy nie wyjs¢ z petli, gdyz

jej bez odpowiedniego zatozenia nawet nie rozpozna.

Rozmowa z wieloma osobami

Chatterbot prowadzi swoja rozmowg¢ poprzez prosta wymiang "tur" ze swoim
rozmoéwca. Zapewnia to ptynnos¢ i ciaglosé interakcji z cztowiekiem.

Najczesciej srodowisko w jakim ulokowany jest chatterbot ogranicza liczbg osob,
z ktoérymi si¢ porozumiewa, do jednej. Problem pojawi si¢ jednak, gdy znajdzie sig
w sytuacji, gdzie liczba rozméwcodw wzrosnie.

Chatterbot nie jest w stanie rozpoznac, czy konkretna osoba zwraca si¢ do niego, czy tez
do innego z rozmowcoOw. By co$ takiego byto mozliwe, musiatby otrzymywac za kazdym
razem wyrazny znak. Poniewaz ludzie rozmawiaja najczesciej w sposéb spontaniczny
i odczytuja cze$¢ informacji z kontekstu, wprowadzenie tego typu znaku byloby raczej
niemozliwe.

Chatterbot probowalby udzieli¢ odpowiedzi na kazde zdanie jakie padioby ze strony

jego rozmoéwcow.

Duza baza danych
Minimalizacja oraz uproszczenie kodu sa powszechnie stosowane w programowaniu.
Zatozeniem chatterbotoéw jest jednak ciagly rozwoj i poszerzanie swej bazy wiedzy. Stad tez

za bardziej zaawansowane mozna uznac te programy, ktore sa bardziej rozbudowane.



Poszerza to ich zakres tematyczny oraz zapewnia wigksza mozliwo$¢ znalezienia dobrej
badz bardziej losowej odpowiedzi. Wraz z ogromnym rozbudowaniem bazy danych pojawiaja
si¢ jednak problemy, takie jak: zbyt dtugie wyszukiwanie, powtdrzenia odpowiedzi badz
powstanie wigkszej ilosci sprzecznych informacji. Zaleznie od dtugosci i sformutowania
pytania, znalezienie poprawnej odpowiedzi moze zaja¢ mu o wiele wigcej czasu niz

cztowiekowi.

Rozumienie prostej semantyki

Wigkszo$¢ chatterbotow opiera si¢ na mechanizmie ELIZY. Reaguja one przez to na
stowa kluczowe, nie bgdac w stanie dostrzec, iz zdanie mogto zosta¢ sformutowane w sposéb
podchwytliwy [6].

Pomimo, iz chatterbot jest w stanie odpowiedzie¢ na dtugie, trudne zdania, to oparte na
elementarnej, dziecigcej logice wypowiedzi sprawiaja mu trudno$¢.

"if London is south of Oxford, is Oxford north to London?"

Operujac samymi pustymi pojeciami, bez wiedzy na temat ogdlnego zastosowania danej
rzeczy, program nie jest w stanie rozpozna¢ podchwytliwych pytan i zareagowa¢ na nie na
wzor cztowieka.

"I have a jewellery box in my hand, how many CDs can I store in it"

Spotykajac si¢ z metafora, chatterbot ma do czynienia z wyrazeniami normalnie ze soba
nie funkcjonujacymi. Jesli nawet posiadatby podstawowe informacje ich dotyczace, to nie
bylby w stanie zrozumie¢ znaczenia danego zestawienia.

"how does the colour red smell?"

Im bardziej odpowiedZz na pytanie zalezy od zrozumienia przez rozmoéwce jego
znaczenia, kontekstu lub domystu, tym sztuczny rozméwca ma mniejsze szanse na zwrdocenie

odpowiedniej riposty.
2.2  Metody uczlowieczenia sztucznego rozmowcy

Doskonalenie chatterbota jest niczym innym jak dopracowanym coraz bardziej
oszustwem. Celem testu Turinga oraz botmasterOw nie jest tak naprawdg stworzenie
mys$lacego sztucznego rozmowcy, lecz programu, ktorego zadaniem jest wmowienie swemu
rozmowcy, iz ma on do czynienia z cztowiekiem badz po prostu istota myslaca. W tym celu
podejmuje si¢ kroki zabezpieczajace przed "sztuczna glupota" programu, oraz probuje

stworzy¢ losowe "ludzkie biedy" w chatterbocie [3].
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Wypowiedzi chatterbota powinny by¢ ograniczone. Nasladowanie ludzkiego lenistwa
1 minimalizmu podstawowych informacji daje mozliwo$¢ ptynniejszej 1 dtuzszej rozmowie.
W celu stworzenia iluzji "pisania", czgsto wprowadza si¢ do programu opdznienia
odpowiedzi. Wiadomosci w chatterbotach bioracych obecnie udzial w konkursach spetniaja

z reguty kilka jednakowych zatozen:

* wydluzony czas odpowiedzi,
* minimalno$¢ przekazanej informacji,
* losowe btedy pisowni,

* losowos$¢ odpowiedzi na podobne pytanie.

Wymagane jest takze zabezpieczenie chatterbotow przed niepozadanymi zdarzeniami

1 blgdami.

Bardzo czgsto program napotyka podczas rozmowy na problem nierozpoznawalnego
pytania. Moze ono by¢ blednie sformutowane, cho¢ w wigkszosci przypadkow bedzie to
informacja o obcej dla chatterbota tresci, budowie i przestaniu. W celu bezpiecznej rozmowy,
wprowadza si¢ specjalny typ odpowiedzi, ktory ma reagowac na tego rodzaju sytuacje. Moze
by¢ on ogolnie dziatajacy we wszystkich przypadkach, cho¢ czgsciej spodziewaé sig¢ mozna
kilku tego typu odpowiedzi, uzaleznionych wewnatrz od przeprowadzonej rozmowy, badz
znalezionego pojedynczego stowa-klucza. Chatterboty w takich sytuacjach dzialaja

najczesciej na jeden z trzech sposobow:

* informacja o braku odpowiedzi na pytanie,
* losowa odpowiedzia na dany temat, wybrang z zawartej w programie listy,

* losowa odpowiedzia zmieniajaca temat rozmowy, z zawartej w programie listy.

Innym zagadnieniem jest wchodzenie programu w pegtle 1 zwracanie tej samej
odpowiedzi. By temu zapobiec, tworzy si¢ w chatterbocie specjalne, uwarunkowane
odpowiedzi, w ktorych na poczatku badane sa wczesniej wprowadzone przez rozmowce
wiadomos$ci. Mimo ograniczonych mozliwosci programu sztucznego rozméwcy, odwolanie
si¢ do dwoch czy trzech informacji wejSciowych nie sprawia wielkiego problemu.
Dopracowanie osobnych odpowiedzi do niektérych zdarzen moze jednak by¢ czasochlonne

dla botmastera.
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23 Jezyk AIML

AIML (Artificial Intelligence Markup Language) to jezyk programowania oparty
o jezyk XML. Stworzony przez dr Richarda Wallace’a rozwija si¢ od 1995 roku i stuzy do
implementowania wiedzy chatterbota. Poniewaz AIML udostgpniony zostat jako darmowe
oprogramowanie GNU GPL (General Public License), podobnie jak Linux, jest on ciagle

rozwijany i ulepszany przez programistow na catym swiecie [15].

W 1995 roku, bazujac na ELIZIE, zostata stworzona A.L.I.C.E. (Artificial Linguistic
Internet Computer Entity), ktora trzykrotnie zdobyta nagrod¢ Loebnera.

24  Chatterbot Jabberwacky

Jabberwacky jest chatterbotem, ktorego celem jest symulacja naturalnej ludzkiej
rozmowy Ww interesujacy i1 rozrywkowy sposob. Jabberwacky uczy si¢ caly czas przez
rozmowy z ludZmi. Projekt, autorstwa Rollo Carpentera [18], powstal w 1988 roku 1 zostal

wpuszczony do sieci w roku 1997.

Jabberwacky przechowuje wszystkie stoczone rozmowy 1 spo$rod nich wybiera
odpowiedz o najbardziej zblizonym kontekscie. Innymi stowy, w trakcie rozmowy korzysta
z posiadanej bazy wiedzy, rozbudowujac ja jednoczesnie o to, co powiedziat jego rozmowca.
Bez zadnych statych regul, wykorzystuje on wylacznie zasady sprzgzenia zwrotnego (ang.

feedback). To wyr6znia go sposrdd innych chatterbotéw opartych o reguty botmastera.

Uczenie si¢ wytacznie za pomoca przeprowadzonych konwersacji daje chatterbotowi
ogolng wiedz¢ oraz wzbogaca jego charakter. To czyni go jednak dla przedsigbiorstw, ktore
cenig sobie kontrolg nad kierunkiem rozmowy, niestosownym w uzyciu. By moc wykorzystaé
go w biznesie nalezy uzy¢ specjalnego zestawu narzedzi do tworzenia skryptow
umozliwiajacych programowi tworzenie drzew wielokrotnego wyboru, petle, powroty,
generacj¢ odpowiedzi na wewngtrzne fragmenty zdania — wykorzystuje on przy tym logike

rozmyta i zasady dopasowania do wzorcow.
2.5 Aplikacja FreeHal

FreeHal nazywamy projekt jednej z bardziej rozwinigtych aplikacji samouczacych
sztuczne] inteligencji rozpoczgty w 2006 roku przez Tobiasa Schulza [17].

Ma on na celu jak najblizsza imitacj¢ rozmowy migdzyludzkie;j.
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Wykorzystuje on przede wszystkim sieci semantyczne, opisujace relacje pomigdzy
pojeciami, zaawansowane rozpoznawanie wzorcow, redukcje wyrazow do rdzenia, parsery
zdan" i klasyfikacje czesci mowy. Wiedza chatbota jest zawarta w sieciach semantycznych.
Bazy danych przechowujace czg¢éci mowy wykorzystywane sa do zrozumienia wypowiedzi
rozmoéwcey. FreeHal dziala w oparciu o HMM (Hidden Markov Model). Obecnie aplikacja

obstuguje jezyki angielski 1 niemiecki.

2.6 Platforma MyCyberTwin

MyCyberTwin to platforma SI do tworzenia chatterbotéw (tzw. CyberTwin) stworzona
przez tfirmg¢ MyCyberTwin w 2005 roku i udostepniong w sieci w 2007 roku [19]. Bedac

dostegpna bezposrednio przez Internet, umozliwia szybkie tworzenie chatbota.

Interfejs oferuje wybdér osobowosci, wiedzy 1 skladniki tematéw. Umozliwia
programowanie chatterbota w prosty i nie wymagajacy zadnej wiedzy technicznej sposob.
Platforma opiera si¢ o rozne algorytmy wyszukiwania i segregacji, konwersacyjna baze
wiedzy, opierajaca si¢ na regulach heurystyke i techniki nauczania. Wszystkie rozmowy

z chatterbotem sa zapisywane i dostgpne do podgladu przez botmastera.

2.7 Program Verbot

Verbot (Verbal-Robot) jest popularnym programem SDK (Software Development Kit)
Sztucznej Inteligencji [20]. Jednym z prototypdéw chatterbotow opartym na nim jest

Julia dr Michaela Maudina, obecna w internecie w roznych formach juz od 1989 roku.

Stworzony przez Conversive Inc, Verbot (zwany takze Verbally Enchanted Software
Robot) wykorzystuje technologie¢ Microsoft Agent i specjalizuje si¢ w NLP (Natural
Language Processing, przetwarzanie j¢zyka naturalnego). Na chwilg obecna program pracuje
wylacznie pod Microsoft Windows 1 opiera si¢ w gtownej mierze o jezyk C#.

Verboty wykorzystuja jezyk naturalny, sztuczna inteligencj¢ oraz animacje w czasie
rzeczywistym z synteza glosu w celu stworzenia wirtualnej osobowosci. Ich architektura

oparta jest o XML i1 .NET, a dzigki wbudowanemu edytorowi sa przyjazne dla uzytkownika.

Standardowy pakiet zawiera dwie aplikacje, Verbot Player i Verbot Scripting Interface
(edytor). Verbot Player taduje bazy danych 1 wyswietla interaktywna animowana postac, ktora
porusza si¢ podczas rozmowy. Verbot Editor wykorzystywany jest do tworzenia baz danych

przy uzyciu prostego interfejsu.

* . . . .
Parser zdania - analiza sktadni zdania
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3 Opracowanie  wlasnego programu  sztucznego

rozmowcy realizujacego przyjete zalozenia

3.1 Platforma Pandorabots.com [21]

Pandorabots.com jest darmowym portalem, ktéry umozliwia zamieszczenie
stworzonych baz wiedzy w formacie AIML 1 publikacj¢ chatbota w Internecie. Jest to
najwigkszy tego typu portal, gdyz zrzesza ponad sto tysigcy botmasterow i setki tysigcy
pandorabotow stworzonych w réznych jezykach. Przy pomocy kazdego typu przegladarki

internetowej mozna bezposrednio ze strony wprowadza¢ zmiany w chatbotach.

Create a Pandorabot | Pandorawriter

My Pandorabots

Support —}|||'_| About fMost F'II'_IHI:"

My Pandorabots

To canfiqure & pandarabat, click an its name In the table below.

Access | Access Al:l:ess

0 ERAM  09/28/2011 10:20:54 PM GMT Talk u} ] Train Explore
1 Loki 06/06/2011 06:44: 06 PM GMT Talk n] o 220 Train LDgS Explore
1 #wn*  01/30/2010 10:58:09 AM GMT u] ] u] Train Logs Explore
0 Munki 111372009 12:45:09 AM GMT Talk n] o n] Train Logs Explore
|F'ub|ish "I Ok | Refresh Counts |

Rys. 3.1.1.  Panel gtowny botmastera

Botmaster ma mozliwo$¢ tworzenia wielu pandorabotow. Sa one wyswietlone na
stronie startowej konta botmastera (rys. 3.1.1). Zawarte sa tam informacje na temat liczby
odwiedzin 1 rozmow chatbotow. W celu edycji ktoregos z pandorabotow nalezy naklikna¢ na
jego nazwe¢. Po wprowadzonych zmianach chatbota nalezy go "opublikowac", aby go
zaktualizowad. Boty, ktore nie zostaly zaktualizowane (maja znak przy swojej nazwie: xxn*),

nie rozpoznaja ostatnio wprowadzonych modyfikacji.
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Create a Pandorabot

Name: |

" - automatically discover spaces between words (suggested for Japanese)
Startup AIML - Please select the AIML set you wish to incude:

' - standard AIML - Sept 2001

& - Dr Wallace's A.L.1.C.E - March 2002

C - Annotated A.L.I.C.E. AIML - September 2003

' - Chrigtian Drozsmann's standalons German AIML - January 2002
T - Sandro Pons' Italian AIML set - April 2001

- No initial content, the pandorabot starts with no knowledge, The Superbot is a set of
the Top 10K most active AIML patterns and inputs you can use to create your own unigque
bot personality.

Create Pandorabot |

Rys. 3.1.2.  Okno tworzenia nowego pandorabota

Podczas tworzenia nowego pandorabota (rys. 3.1.2), botmaster nadaje mu imi¢ oraz
wybiera zestaw startowej wiedzy, w jaka 6w bot zostanie zaopatrzony (autor pracy wybral

ostatnia opcje¢, zaczynajac budowe chatbota Loki z pusta baza wiedzy).

My Pandorabaots Create a Pandarabot | Pandorawriter

Train | Properties § Configure Custom HTML | ©ddcast YHost jHostABot
Rys. 3.1.3.  Pasek nawigacyjny platformy

Botmaster porusza si¢ po portalu za pomoca paska nawigacji (rys. 3.1.3). Pierwszy
wiersz zawiera odno$niki do aktualnie edytowanych botéw, kreacji nowego pandorabota oraz
stron z informacjami, pomoca i oferowanymi ustugami. Okno "Pandorawriter" pozwala na
automatyczng zamiang dialogu w formie tekstowej na format AIML (stworzone kategorie
beda mialy najprostsza posta¢). W drugim wierszu znajduja si¢ okna do edycji 1 zarzadzania
danego pandorabota. W kolejnosci od pierwszego do ostatniego:

1.  Train - testowanie odpowiedzi pandorabota,
Properties - zarzadzanie parametrami weangtrznymi pandorabota,
Configure - ustawienie wartosci etykiety <get> (domyslnie puste),
AIML - zarzadzanie plikami AIML z baza wiedzy bota,
Custom HTML - zarzadzanie strona domowa pandorabota,
Oddcast VHost - oferta zaopatrzenia pandorabota w animowana postac,
HostABot - oferta zaopatrzenia pandorabota w animowang posta¢ z gtosem,

Logs - archiwa przeprowadzonych przez bota rozmdéw (czyszczone co tydzien),

Y ® N kv D

Explore - badanie istniejacych kategorii pandorabota,

._
L

Subscribers - dodatkowe ustugi.
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Loki >> Training

Type in guestions below that you want your pandorabot to be able to answer. If you don't like the
answer, type in the response that you would like your pandorabot to give instead.

(current topic.! L_name)

Human: | Ask

Human: hi
Matched: HI (category defined in 20 0.aimf)  Don't Match |

Loki: Hello. How shall T call you?

Loki: | Say Instead |

Ask Again | Advanced Alter Response |

Rys. 3.1.4.  Okno testowania odpowiedzi pandorabota

Okno (rys. 3.1.4), w ktorym mozna trenowaé pandorabota, stuzy do testowania
wprowadzonych wczesniej w nim zmian badz tworzenia nowych kategorii. Po zadaniu
pytania bot zwraca odpowiedz, wyswietlajac przy tym informacje dotyczace tematu jaki
zostal nastawiony oraz pierwszego wzorca, z jakim powiazal podane wyrazenie. Stworzone
1 przetworzone w tym oknie nowe kategorie pojawiaja si¢ w pliku AIML o nazwie
"update. AIML". W przypadku gdy botmaster chce stworzy¢ bardziej zaawansowana kategorie

niz zwracajaca pojedyncze wyrazenie, moze on uzy¢ opcji "Advanced Alter Response".

Loki >> Training >> Advanced Alter Response

Matched g

HI

P E i
[T new category depends on that [T new categary depends on topic
template
Mew AIML <grai>HELLO</sraix>
Category
P
Clearl =think= | <random:> I =gff> I =srai= I <imgy> |

Submit | Cancel |

Rys. 3.1.5.  Zaawansowane okno tworzenia nowej kategorii

Okno tworzenia nowych kategorii (rys. 3.1.5) pozwala na ustawienie etykiet <that/>
1 <topic/> oraz modyfikacje kodu znajdujacego si¢ wewnatrz szablonu (eng. template).

Przyciski etykiet umozliwiaja automatyczna generacje danego elementu w kategorii.
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Zadeklarowane sa tam jednak tylko podstawowe funkcje. W celu wykorzystania pozostatych

etykiet, botmaster musi wpisac je odrecznie do pola szablonu.

FRAN >> Properties

gender Ifemale | race Irepllcatur

narne |FRAN I 1

Add property named; | with valle: |

Copy all properties from: |Nnne vI

Subrit Changes |

Rys. 3.1.6.  Okno parametrow pandorabota

W powyzszym oknie (rys. 3.1.6) nastepuje edycja i1 zarzadzanie parametrami
wewngtrznymi  pandorabota. Sa to parametry wywolywane za pomoca komend
<bot name="XX"/>. Tylko botmaster moze je modyfikowa¢. Parametry te mozna takze
skopiowa¢ z innego pandorabota, zamieszczonego na koncie botmastera.

FRAN >> AIML files

If you're new to Pandorabots and AIML you should first try customizing your pandorabot by changing some of its
properties or by providing your own custom responses with the training interface.

For more advanced botmasters, this page allows you to download, modify and upload the AIML files for your pandorabot

directly.
The tables below shaw all the AIML files far this pandorabot, To view ar edit & file, click an its hame.
[ Filename |Gatogorios | Size | Lost Modified |Browse|Dovnload  Library | Active Doloto]

00, aiml 8 1,223 09/29/2011 02:23:18 PM GMT Browse Download (local) W -

korekta. aiml 9 989 0271972012 07:24:54 PM GMT Browse Download (localy I -
Total number of files; 2

Submit Changes |

To add a new AIML file to your Pandorabot, you can either create a new AIML file from scratch using your browser as the

editor, or you can create a file on your local machine and use the form below to upload it to Pandorabots,

Enter the names of the AIML files you wish to upload in the form below. You can use the Browse... button to locate the
files on your local machine. If you don't see a Browse.. button your browser may not support file uploads. Each file must
either be an AIML file or a free-format text dialog file to be converted to AIML using FPandorawriter, To convert g file using

Pandorawriter you should check the appropriate convert text dialog to AIML check box.

File 1: ‘Wyhierz plik | Mie wybrano pliku [ convert text dialog to AIML
File 2 Wyhierz plik | Mie wybrano pliku [ convert text dialog to AIML
File 2 Wyhierz plik | Mie wybrano pliku [ convert text dialog to AIML
File 4: Wybierz plik | MNie wybrano pliku [ conwert text dialog to AIML
File S Wyhierz plik | Mie wybrano pliku [ convert text dialog to AIML

Upload AWML File(s)
Rys. 3.1.7.  Okno edycji plikow AIML pandorabota
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Do bezposredniej pracy na plikach bazy wiedzy wykorzystuje si¢ okno "AIML files"
(rys. 3.1.7). Mozna w nim wykonywac nastgpujace czynnosci:

* zamieszczac pliki z komputera na serwerze pandorabota,

* modyfikowa¢ zawarto$¢ zamieszczonych plikow pandorabota,

* usuwac zamieszczone pliki AIML,

* aktywowac badz deaktywowac plik z wykorzystywanych przez pandorabota.
Zamieszczone pliki sa wylistowane wraz z informacjami na temat:

* liczby zawartych w nich kategorii,

* wielkosci pliku,

* daty ostatniej modyfikacji.
FRAN >> Custom HTML

Thiz page lets you create one or more custom HTML files to personalize the appearance of your
pandorabot's published page. Before creating a custom HTML file be sure to read the description of the
format of the HTML page.

The table belows show all the Custarn HTML files for this pandorabat. To view ar edit a fite, click an its
name.

fran.html Download  http:AAwww. pandorabots. com/pandorastalk?botid=d03814484e343d41&skin=fran C

Default: Ifran.html vI
Subrit Changes |

To add a new Custom HTML file to your PFandorabot, you can either create a new Custom HTHL file from
scratch using your browser as the editor, or you can create a file on your local machine and use the form
below to upload it to Pandorabots,

Enter the name of the Custom HTML file you wish to upload in the form below, You can use the
Browse,., button to locate the file on your local machine. If you don't see a Browse., button your
browser may not support file uploads.

File: Wybierz plik |Nie wiybrano pliku

Upload Custom HTWL |

Rys. 3.1.8.  Okno strony domowej pandorabota

W celu publikacji pandorabota w sieci, nalezy najpierw stworzy¢ jego strong domowa.
Okno obstugujace pliki HTML (rys. 3.1.8) umozliwia zamieszczenie plikoéw na serwerze.
Mozna wykorzysta¢ dostepny podstawowy skrypt lub samemu stworzy¢ unikatowa strong
pandorabota (autor pracy zaprojektowal strong samodzielnie). Stron¢ rozpoznawana jako

startowa wybiera si¢ w domyS$lnym ustawieniu.
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3.2 Struktura jezyka AIML

Jezyk AIML, oparty na standardzie XML, S$cisle przestrzega zakonczen regut.
Ze wzgledu na jego budowe, mozliwa jest jego edycja za pomoca narzedzi do edycji jezyka
XML [11]. Przy tworzeniu skryptéw AIML chatterbota wykorzystuje si¢ etykiety zawarte
w tabeli 3.2.1.

Tab 3.2.1. Etykiety wykorzystywane przez Pandoraboty
Etykieta AIML Pozycja w dokumencie WD | Uwagi
<aiml> 3.2. AIML Element separator bloku AIML
<topic name="X""> 4. Topic X jest wzorcem AIML
<category> 5. Category jednostka pamigci AIML
<pattern> 6. Pattern wzorzec wejscia AIML
<that> 6.1. Pattern-side That zawiera wzorzec AIML
<template> 7. Template szablon odpowiedzi AIML
<star index=, N”/> 7.1.1. Star odwotanie do *
<that index="M,N”/> 7.1.2. Template-side That poprzednia odpowiedz bota
<input index=,,N"/> 7.1.3. Input wiadomos¢ na wejsciu

<thatstar index=, N”/>

7.1.4. Thatstar

odwolanie do * zawartego w

<that>

<topicstar index=,,N"/>

7.1.5. Topicstar

odwolanie do * zawartego w

<topic>
<get name="XXX"/> 7.1.6. Get XXX domyslnie zdefiniowane
przez botmastera
<bot name="XXX"/> 7.1.6.1. Bot unikalny parametr bota
<sr/> 7.1.7. Short-cut elements <srai><star/></srai>
<person2/> 7.1.7. Short-cut elements <person2><star/></person2>
<person/> 7.1.7. Short-cut elements <person><star/></person>
<gender/> 7.1.7. Short-cut elements <gender><star/></gender>
<id/> 7.1.8. System-defined predicates | identyfikator klienta
<uppercase> 7.2.1. Uppercase konwertuje tekst na wielkie
litery
<lowercase> 7.2.2. Lowercase konwertuje tekst na mate litery
<formal> 7.2.3. Formal kazde stowo przeksztalca na

rozpoczynajace si¢ wielka litera

<condition name="X"" value="Y"">

7.3.1. Condition

galaz pojedynczej akcji

<condition name="X"">

7.3.1. Condition

wiele rozgatezien wyboru

<condition>

7.3.1. Condition

wiele rozgatezien wielu

parametrow
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<li name="X" value="Y">

7.3.1. Condition

wykorzystywane przez

<condition>

<li value="Y">

7.3.1. Condition

wykorzystywane przez

<condition>
<li> 7.3.2. Random wykorzystywane przez
<random>, <condition>
<random> 7.3.2. Random pojedynczy, losowy wybor
<set name="XXX""> 7.4.1. Set moze zwroci¢ XXX lub wartosci
<srai> 7.5.1. SRAI rekurencja
<person2> 7.6.1. Person2 zamiana 1 i 3 osoby
<person> 7.6.2. Person zamiana 1 i 2 osoby
<gender> 7.6.3. Gender zamiana pici zaimkoéw
<think> 7.7.1. Think ukrywa skutki uboczne
Rozszerzenia dla Pandorabotéw | Dzialanie Uwagi

<condition name="X"’ value="%"">

niezdefiniowana wartos¢
parametru

pojedynczy warunek

. . 2 wykorzystywane przez
<li name="X" value="*"> niezdefiniowana wartos¢ yxorzy P
parametru <condition>
. . o wykorzystywane przez
<1i value="*"> niezdefiniowana wartos¢ yxorzy P
parametru <condition>

<date locale="X" timezone="Y"

format="2"/>

data i godzina

format Unix strftime

<that index="M, *”/>

poprzednia wypowiedz bota

multi-zdanie

<request index=,,N’/>

zapytania na wejsciu

multi-zdanie

<response index=, N"/>

odpowiedzi na wyjsciu

multi-zdanie

<learn>

zachowaj kategori¢ AIML

niestandardowe

<eval>

ewaluacja AIML

wyrazenie wewnatrz <learn>

Opis etykiet jezyka AIML.

Etykieta <aiml version="XXX"">...</aiml>

e Moze zawiera¢ w sobie etykiety <topic> i <category>.

Etykieta <aiml/> otwiera 1 zamyka pliki AIML. Zawiera ona w sobie informacje

o wykorzystywanej w dokumencie wersji jezyka AIML (w przypadku serwera Pandorabot,

jest to <aiml version="1.0">). Wewnatrz niej zawarta jest wiedza chatterbota.
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Przyktad:

<aiml version="1.0">

<category>
<pattern>*</pattern>
<that>WHO IS THERE</that>
<template><star/> Who?</template>
<[category>

</aiml>
Etykieta <topic name="X"">...</topic>

e Zawarta jest w etykiecie <aim/>.
e Musi zawiera¢ w sobie etykiety <category>.
Podczas wyszukiwania odpowiedzi, “tematy” pozwalaja chatterbotowi dokona¢ wyboru
w oparciu o temat dyskusji. Umozliwiaja one powstanie wielu kategorii wywotywanych taka

sama informacja wejsciowa, zawierajacych jednak rézny kontekst.

Tematy mozna wykorzystywa¢ na poczatku plikdbw AIML i odwotywaé si¢ do nich
za posrednictwem <get name="topic”/> 1 <set name="topic”></set>. Wewnatrz nich
zawarta jest jedna badz czesciej wigcej kategorii. Kategorie, otoczone etykietami
<topic></topic>, beda skojarzone wylacznie ze zdefiniowanym tematem, w ktorym si¢

znajduja. Struktura pliku *.AIML z wykorzystaniem tematu zostata przedstawiona ponize;j:

<aiml>
<topic name="THE TOPIC">

<category>
<pattern> PHRASE </pattern>
<that> PHRASE </that>
<template> Phrase </template>
<[category>

<[topic>
<[aiml>

Gdy <topic> zostanie ustawiony, kategorie przypisane do danego tematu zostana
przeszukane jako pierwsze. W razie nie znalezienia odpowiedzi, program przeszukuje
kategorie nie powiazane z zadnym tematem.

Nazwy tematow moga zawiera¢ w sobie jeden wieloznacznik (,,*” badz ,, ). Pozwala

to na  stworzenie podtematéw.  Wieloznaczniki  ,, dziataja  tak  samo

jak ,,*”, maja jednak wicksza wage i sa sprawdzane na poczatku.
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Przyktad:

Temat : <topic name=""* DOGS"></topic>
Podtemat 1: <topic name="CARING FOR DOGS"></topic>
Podtemat 2: <topic name="GROOMING DOGS"></topic>

W przypadku ustawionego tematu “CARING FOR DOGS”, chatterbot najpierw
szukalby odpowiedzi w podtemacie 1, po czym w temacie “* DOGS”, a na koncu

w podstawowych kategoriach, nie powiazanych z zadnym tematem.

Etykieta <category>...</category>

e Zawarta jest w etykiecie <aiml>.
e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <topic>.

e Zawsze musi zawiera¢ w sobie etykiety <pattern> i <template>.

Kategoriami nazywa si¢ wyrazenia, z ktorych sktada si¢ plik AIML. Kazda kategoria
zawiera klucz wejsciowy (okreSlony ciag znakow) 1 odpowiedz wyjsciowa
(moze si¢ wyswietli¢ badz zawiera¢ jakas procedurg).

<category>
<pattern> PATTERN </pattern>

<template> Template </template>
<[category>

Badz:

<category>
<pattern> PATTERN </pattern>
<that> THAT </that>
<template> Template </template>
<[category>

Etykieta <pattern>...</pattern>
e Zawarta jest w etykiecie <category>.
e Moze zawiera¢ w sobie wieloznaczniki 1 tekst znormalizowany.
e Nie moze by¢ pusta.
e Zawsze musi w sobie zawiera¢ tekst znormalizowany i PSAE".

Wzorcem (z ang. pattern) nazywana jest cze$¢ kategorii zawierajaca informacj¢

wejsciowa, wywotujaca dana kategorig. Etykieta ta dozwolona jest wylacznie w kategorii.

" PSAE (Pattern-side AIML expressions). Wyrazenia AIML po stronie wzorca, pojawiajace si¢ wewnatrz etykiet
<pattern>, <that> i <topic>.
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Moze by¢ tylko jedna i musi znajdywac si¢ na pierwszej pozycji, tuz po znaczniku
<category>.
Wzorzec zawiera w sobie wyrazenie zapisane wielkimi literami. Czgsto wystepuja tam

wieloznaczniki ,,*” 1,, 7, ktore moga by¢ dowolnym ciagiem znakéw wprowadzonych przez

rozmoéwce (nie moga jednak pozostac puste).
Wieloznaczniki sa brane pod uwage podczas wyszukiwania odpowiedzi.
Przyktad:
<pattern>HELLO</pattern>

Wzorzec zostanie wywolany tylko w przypadku pojawienia si¢ samego stowa

klucza ,,Hello”.
<pattern>HELLO *</pattern>

Wzorzec zostanie wywotany tylko w przypadku, gdy na poczatku pojawi si¢
stowo klucz, a za nim znajdywac si¢ bedzie jakie§ wyrazenie badz ciag znakow

np. ,,Hello how are you?”.

Etykieta <that>...</that>

e Zawarta jest w etykiecie <category>.
e Moze zawiera¢ wieloznaczniki i tekst znormalizowany (PSAE).

e Moze by¢ pusta.

Wyrazenie ,that” odnosi si¢ do wczesniejszej wypowiedzi bota. W jezyku AIML
etykieta <that>...</that> pozwala na dodatkowy wzorzec wyszukiwania zalezny

od wczesniej informacji wyjsciowe;j.
Przyktad: Odpowiedzi na kategorie typu ,,yes-no”:

<category>
<pattern>YES</pattern>
<that> DO YOU LIKE MOVIES </that>
<template> What's your favorite movie? </template>
<[category>
Kategoria dla wyrazenia ,,YES”, zwracana gdy rozmdéwca odpowiada na pytanie

“Do you like movies”.

Etykiet¢ t¢ mozna takze wykorzysta¢ wewnatrz szablonu <template> w postaci

<that index="M,N"/>. Je$li czgs¢ index="M,N” zostanie pominigta, to bot przyjmuje
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wartosci ,,1, 17 (<that/> jest rownoznaczne z <that index="1,1"/>).

Przyktad: Czgsto wykorzystywana jest kategoria odpowiadajaca na pytanie “WHY”

<category>
<pattern>WHY</pattern>
<template>"<that/>"? Why?</template>
<[category>

Moze ona spowodowac¢ powstanie dialogu w postaci:
Robot: Do not ask me any more questions please.
Client: WHY

Robot: "Do not ask me any more questions please"? Why?
Mozna sig przed nia zabezpieczy¢ tworzac dodatkowa kategorig:

<category>
<pattern>WHY</pattern>
<that> DO NOT ASK ME ANY MORE QUESTIONS PLEASE</that>
<template>Because | would rather talk about you.</template>
<[category>

Etykieta <template>...</template>

e Musi znajdywac si¢ w etykiecie <category>.
e Moze zawieraé TSAE".

e Moze pozostac¢ pusta.

Szablonem (ang. femplate) nazywa si¢ czg$¢ kategorii bedaca wartoscia wyjsciowa.
Wewnatrz szablonu jest skonstruowana cata odpowiedz i1 dziatanie bota. Najprostsza
odpowiedz moze sktada¢ si¢ ze zwyktego tekstu. AIML zawiera liczne funkcje znacznikdw,

umozliwiajace dostosowanie si¢ do poszczegdlnych wejsc.

Szablon moze odwota¢ si¢ to innych kategorii za pomoca etykiet <sr/> 1 <srai>. Wiele

szablondw jest prosta redukcja mapujaca jedno wyrazenie do drugiego.
Przyktad:

<category>
<pattern>DO YOU KNOW WHAT * IS</pattern>
<template><srai>WHAT IS <star/> </srai></template>
<[category>

"Do you know what X is?" ulega zmianie na "What is X".

" TSAE (Template-side AIML Expression). Wyrazenia AIML po stronie szablonu, sktadaja si¢ ze zwyklego
tekstu 1 zawierajacych je poszczeg6lnych etykiet.
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Szablon moze réwniez zawiera¢ fragmenty odwolujace si¢ do HTML, JAVAScript
1 XML. Te wbudowane znaczniki umozliwiaja przegladarce odtwarzanie dzwigku,
wyswietlanie obrazow i uruchamianie programow.
Etykieta <star index=,,N”/>
e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <template>.

Gwiazda (ang. star) odwoluje si¢ do wieloznacznikow (,,*” 1,, ) zawartych we wzorcu

(<pattern>). Numer indeksu okresla, ktore wyrazenie jest wykorzystywane.

<star index="1"/> zawiera fragment tekstu zawarty w pierwszym wieloznaczniku,
<star index="2"/> zawiera fragment tekstu zawarty w drugim wieloznaczniku,

<star index="3"/> zawiera fragment tekstu zawarty w trzecim wieloznaczniku,

itd.

Pominigty indeks przyjmuje automatycznie wartos¢ "1" (<star/> jest rbwnoznaczne

z <star index="1"/>).
Przyktad:

CLIENT: "Hello there, my name is Tom"
<pattern>HELLO * MY NAME IS *</pattern>

<star index="1"/> = there
<star index="2"/> = tom
Etykieta <input index=,,N’/>

Zwraca cate polecenie uzytkownika. Warto§¢ "N” odnosi si¢ do odpowiednio
wczesniejsze] wypowiedzi rozmowcy. Wartos¢ "1” zwrdci ostatnia sentencjg, wartos¢ "2”

zwroci poprzedzajaca ostatnia wypowiedz, warto$¢ "3" jeszcze wczesniejsza itd..

Pominigty indeks przyjmuje automatycznie wartos¢ "1" (<input/> jest rownoznaczne z

<input index="1"/>).
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Przyktad:

Client: MY NAME IS BILL.

Robot: Bill, are you married?

Client: YES.

Robot: What kind of a car do you drive?
Client: I DRIVE A MAZDA.

Poszczegbdlne warto$ci  <input> przeprowadzonej rozmowy prezentuja

si¢ nastepujaco:

<input index="1"/> =1 DRIVE A MAZDA
<input index="2"/> = YES
<input index="3"/> = MY NAME IS BILL

Etykieta <thatstar index=,,N’/>
e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <template>.

Etykieta <thatstar index=, N’/> zwraca fragment tekstu zawarty w wieloznaczniku ,,*”
na pozycji "N” wewnatrz etykiety <that>...</that>. Pominig¢ty indeks przyjmuje

automatycznie wartos¢ "1" (<thatstar/> jest rOwnoznaczne z <thatstar index="1"/>).

Przyktad:

<category>
<pattern>*</pattern> <that>WHAT IS YOUR FAVORITE *</that>
<template>
<srai>MY FAVORITE <thatstar/> IS <star/></srai>
</template>
</category>
Kategoria ta wywolywana jest przy wszystkich pytaniach zadanych przez
chatterbota odno$nie ulubionych rzeczy np. "What is your favorite movie?",
"What is your favorite color?", itd. redukujac w ten sposob wszystkie odpowiedzi do

podanej sentencji.
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Etykieta <topicstar index=,,N"’/>
e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <template>.
Etykieta <topicstar index="N"/> zwraca fragment tekstu zawarty w wieloznaczniku
»¥7 na pozycji "N" wewnatrz etykiety <topic>...</topic>. Pominigty indeks przyjmuje
automatycznie warto$¢ "1" (<topicstar/> jest rtOwnoznaczne z <topicstar index="1"/>).

Etykieta <get name="XXX"/>

e Zawarta jest w etykiecie <template>.

e Moze pozostac pusta.

W jezyku AIML wystepuja dwa rodzaje parametrow: tylko do odczytu i wprowadzone
przez klienta. <get name="XXX"/> jest odwotaniem do wstepnie ustawionego przez
rozmowceg, za pomoca etykiety <set name="XXX">...</set>, parametru. Parametry klienta

nie moga by¢ uzyte w etykiecie <pattern>.

Element <ger> wstawia przypisang mu zawarto$¢ do szablonu. Je$li nie ma on
okreslonej wartosci, zastepuje go pusty tancuch. Nazwa elementu (name="XXX") wskazuje
na parametr, ktory ma zosta¢ pobrany.

Etykieta <bot name="XXX""/>

e Zawarta jest w etykiecie <template>.

<bot name="XXX"/> jest odwotaniem do wstgpnie zadeklarowanego parametru. Dziata
tak samo jak element <ges>, wstawiajac na swoje miejsce warto$¢ przypisang parametrowi,
do ktorego si¢ odwotuje. Parametry elementu <bot> sa z gory zatozone w programie przez
botmastera i1 nie ulegaja zmianie. Klient nie ma na nie wptywu.
Etykieta <person> ...</person>, <person/>
e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <template>.

Etykiety <person> 1 <person2> zaznaczaja miejsce, w ktorym interpreter AIML

zamienia zaimki osobowe w wyrazeniu.

<person> X </person> zamienia pierwsza osobg z trzecia osoba.
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Przyktad:

Client: I admire robots like you.

Robot: That's good information: Joe said he admire robots like me.

Transformacja tekstu nastgpuje w dwoch miejscach:

1. zamienia zaimek z pierwszej osoby na druga osobeg (<person2>),

2. zamienia zaimek z trzeciej osoby na pierwsza osobe (<person>).
Etykiete t¢ mozna takze skréci¢ do postaci:

<person/> = <person><star/></person>

Etykieta <person2> ...</person2>, <person2/>

e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <template>.
e Moze zawiera¢ TSAE.

e Moze by¢ pusta.
Zamienia zaimki z pierwszej na druga osobg. Etykiete t¢ mozna takze skréci¢ do postaci:

<person2/> = <person2><star/></person2>

Etykieta <gender>...</gender>
e Zawarta jest w etykiecie <template>.
Dziata podobnie do etykiety <person>, zmienia jednak pteé, nie osobg.
Przyktad:
<gender>She told him to take a hike..</gender>

Zwrdbci na wyjsciu: "He told her to take a hike".

Etykieta <id/>
e Nie posiada zadnej przypisanej wartosci.

Program domyslnie zwraca adres lokalnego hosta. Etykieta <id/> umozliwia

identyfikacje¢ uzytkownika.
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Etykieta <uppercase>text</uppercase>
e Zawarta jest w etykiecie <template>.

Pozwala formatowac tekst zawarty wewnatrz etykiety. Zamienia wszystkie litery

na wielkie.
Przyktad:
<category>
<pattern>DO UPPERCASE</pattern>
<template>

This is an <uppercase>uppercase</uppercase> test.
</template>
<[category>
Podana  kategoria ~ zwraca na  wyjSciu  nastgpujaca  wiadomos$¢:
,,This is an UPPERCASE test”.
Etykieta <lowercase>text</lowercase>

e Zawarta jest w etykiecie <template>.

Pozwala formatowac tekst zawarty wewnatrz etykiety. Zamienia wszystkie litery

na male.
Przyktad:
<category>
<pattern>DO LOWERCASE</pattern>
<template>

This is a <lowercase>LOWERCASE</lowercase> test.
</template>
<[category>
Podana  kategoria zwraca na  wyjSciu  nastgpujaca  wiadomos¢:
”This is a lowercase test”.
Etykieta <formal> text </formal>

e Musi znajdywac si¢ w etykiecie <template>.

Etykieta pozwala na formatowanie zawartego w niej tekstu. Kazde stowo zaczyna si¢ od

wielkiej litery, pozostale litery sa male.
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Przyktad:

<category>
<pattern>DO FORMAL</pattern>
<template>
My name is <formal>jon baer</formal>.
<[/template>
<[category>

Wywotany tekst bedzie wygladat nastepujaco: "My name is Jon Baer."

Etykieta <condition>...</condition>

e Zawiera si¢ w etykiecie <template>.
e Moze zawiera¢ TSAE.

e Moze by¢ pusta.

Etykieta <condition> zwraca przypisane jej elementy, gdy zostanie spelniony okreslony

w niej warunek. Warunek (ang. condition) moze przybraé jedna z trzech form:

a) multi wyboru,
b) listy,

¢) pojedynczego warunku.

W szablonie moze wystepowac wiele warunkéw. Badane warto$ci moga zawierad

standardowy tekst 1 jeden symbol wieloznacznika ,,*”.

Ad. a.

Cata zawarto$¢ tej etykiety zostanie wykonana.

<condition name="X" value="Y">... </condition>
<condition name="X" value="*"> wywotana dla warto$ci nieokreslonych parametru

“X</condition>
Przyktad:

<category>
<pattern>l AM BLOND</pattern>
<template>You sound very
<condition name="gender" value="female"> attractive.</condition>
<condition name="gender" value="male"> handsome.</condition>
</template>
</category>
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Ad. b.

<condition/> musi zawiera¢ przynajmniej jedna etykiete typu </i>. Przerywa dziatanie
gdy znajdzie pierwsza etykiete spetniajaca przypisany jej warunek. Wszystkie pozostate

etykiety </i> nie spetniajace danego warunku sg ignorowane.

<condition>
<li name="X"value="Y"></li>
<li name="X" value="*"> wywolana dla warto$ci nieokreslonych parametru “X”’</[i>

</condition>
Przyktad:

<category>
<pattern>l AM BLOND</pattern>
<template>You sound very
<condition>
<liname="gender" value="female"> attractive.</li>
<liname="gender" value="male"> handsome.</li>
</condition>
<[/template>
<[category>

Ad. c.

<condition/> musi zawiera¢ przynajmniej jedna etykiete typu </i>. Przerywa dziatanie
gdy znajdzie pierwsza etykiete speiniajaca przypisany jej warunek. Wszystkie pozostate

etykiety </i> nie spetniajace danego warunku sa ignorowane.

<condition name="X"> </condition>
<livalue="Y"></li>

<li value="*"> wywotana dla warto$ci nieokreslonych parametru “X”’</[i>

</condition>
Przyktad:
<category>
<pattern>l AM BLOND«</pattern>
<template>You sound very
<condition name="gender">
<li value="female"> attractive.</li>
<li value="male"> handsome.</li>
</condition>
</template>
</category>

Odpowiedz na wyjsciu wszystkich trzech przyktadow zalezna bedzie od
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parametru “gender” rozméwcy i zostanie wyswietlone odpowiednio:

"You sound very attractive."

badz

)

"You sound very handsome.”.

Inng mozliwoscia wykorzystania etykiety warunku jest wprowadzenie pozycji
podstawowej. Wywotana ona zostanie w przypadku, gdy zadna wczes$niejsza nie zostanie

zwrocona.
Przyktad:

<category>
<pattern>l AM BLOND«</pattern>
<template>You sound very
<condition>
<liname="gender" value="female">attractive.</li>
<li>handsome.</li>
</condition>
</template>
<[category>

Etykieta <li>...</li>

e Zawarta w etykietcie <condition> badz <random>.

e Moze pozostac pusta.

Jest to element listy, ktory moze zawiera¢ tekst standardowy badz dowolna etykietg

AIML dozwolona w <template>.

Etykieta <random>...</random>

e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <template>.

e Musi zawiera¢ etykiety </i>.
Etykieta ta wykorzystywana jest do losowego wyboru jednego z szeregu elementdw.
Przyktad:

<random>
<li>A</li>
<li>B</li>
<li>C</li>
</random>
Zwraca na wyjsciu ,,4 ”, ,,B” badz ,,C” losowo.
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Etykieta <random> ma wyzszy priorytet niz pozostale etykiety. Parser AIML
interpretuje wytacznie elementy zawarte w wybranym znaczniku </i>. Pozostale pozycje sa

ignorowane.

Etykieta <set name="XXX"">...</set>
e Moze zawiera¢ TSAE.

Etykieta <ser> instruuje interpreter AIML do nastawienia warto$ci parametru klienta.
Zawarta w niej nazwa (name="XXX") wskazuje na odpowiedni element, ktory jest

modyfikowany badz tworzony.

Interpreter AIML zwraca na wyjSciu przetwarzanag wewnatrz  etykiety
<set name="XXX">...</set> warto$¢. Element <ser> nie moze przeprowadzaé zadnego

formatowania tekstu na zwracanym przez siebie wyrazeniu.

Etykieta <srai>...</srai>, <sr/>

e Moze znajdywac si¢ w etykiecie <template>.
e Moze zawiera¢ TSAE.

e Element <s7/> musi pozosta¢ pusty.

Funkcja rekurencyjna <srai> (ang. Stimulus-Response Artificial Intelligence,
stymulowana odpowiedz sztucznej inteligencji) wywotuje odwotanie zawartego w niej tekstu
do kolejnej kategorii. W jej wyniku wprowadzony przez rozméwce tekst na wejsciu jest

zamieniany na tekst zawarty w tej etykiecie.

<srai> X </srai> wywoluje kategori¢ zawierajaca wzorzec “X".

<sr/> jest rownowazne z <srai><star/></srai>.

Etykieta <srai> znajduje najwigksze zastosowanie przy symbolicznej redukcji

ztozonych zwrotéw do ich mniej skomplikowanej formy.
Przyktad:

<category>
<pattern>DO YOU KNOW WHAT * IS</pattern>
<template><srai>WHAT IS <star/></srai></template>
</category>
Dzigki temu botmaster moze przechowywac¢ wigkszo$§¢ wiedzy w prostszych

kategoriach.
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Czasami odpowiedz sktada si¢ z dwoch badz wigcej symbolicznych redukc;ji:
Przyktad:

<category>
<pattern>YES * </pattern>
<template><srai>YES</srai> <sr/></template>
<[category>
W podanej kategorii chatterbot odpowie na wszystkie wejscia typu “Yes something”

taczac odpowiedzi na ,,Yes” z odpowiedziami do ,,something”.

Czgsto botmaster chce by ta sama odpowiedz byta wywotywana przez kilka r6znych
wzorcow. Poniewaz w kazdej kategorii moze zawarta by¢ wylacznie jedna etykieta

<pattern>, <srai> uzywana jest do przekierowan kazdej z nich do jednej kategorii.
Przyktad:

<category>
<pattern>GOODBYE</pattern>
<template><srai>BYE</srai></template>
<[category>

<category>
<pattern>BYE</pattern>
<template>See you later.</template>
<[category>

Etykieta <think>...</think>

e Zawiera si¢ w etykiecie <template>.

e Moze znajdywac si¢ w etykietach </i> i formatujacych tekst.

Celem myslenia (ang. think) jest wykonanie czynnos$ci zawartej w etykiecie,

bez wys$wietlania na wyjsciu jej zawarto$ci (ukrywajac dziatania przed rozmowca).
Przyktad:

<category>
<pattern>l AM FEMALE</pattern>
<template>
Thanks for telling me your gender.
<think><set name="gender”’>female</set></think>
<[/template>
<[category>

Etykieta <set name="gender’>female</set> normalnie zwraca wyraz "female".

Etykieta <think> ukrywa jednak tekst zawarty w jej wngtrzu. Kategoria zwraca na
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wyjsciu odpowiedz:

’

“Thanks for telling me your gender.’

Etykieta <date locale="X" timezone="Y" format="2""/>
e Zawiera si¢ w etykiecie <template>.

Pandoraboty odstuguja trzy parametry w etykiecie <date>:

locale — pozwala na wybor jezyka wykorzystujacy standardowe, regionalne,
nazewnictwo. Domyslnie zdefiniowany jest ,,en US”.

format — pozwala na wybdr formatu 1 funkcji wyswietlanego czasu. Definiuje wartosci
wyswietlane 1 sposob ich przedstawienia (AM/PM, czas 24 godzinny, uwzglednienie dnia
tygodnia, itd.). Domys$Inie brane sa ustawienia dla zdefiniowanej warto$ci locale.

timezone — nastawia strefe czasowa w liczbie godzin od GMT (Greenwich Mean Time,

czas uniwersalny)
Jesli ktory§ z parametrow jest pominigty badz niewazny, brana jest jego warto$¢
domyslna.

Przyktad:

Nastawione wyswietlenie daty i czasu po francusku, uzywajac strefy czasu

Europy Srodkowe;:

<date locale="fr_FR" timezone="-1" format="%c"/>
Etykiety <request index=,,N”/> i <response index=,,N’/>

e Zawarte wewnatrz etykiety <template>.

Pytanie rozmowcy i odpowiedz chatterbota moga czgsto sktadac sig z kilku oddzielnych
sentencji. Jezyk AIML posiada etykiety <that/> 1 <imput/>, ktore si¢ do nich odwotuja.
Wewnatrz nich zawarte sa jednak tylko pojedyncze odpowiedzi. Pandoraboty zostaly
wyposazone w dodatkowe etykiety <request/> 1 <response/>, w ktorych zawarta jest cata
multi-wypowiedz (wszystkie sentencje podane przez rozmoéwcg na wejsciu 1 wszystkie

sentencje zwrdcone przez bota).
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Etykiety <learn>...</learn> i <eval>...</eval>

e Zawiera si¢ w etykiecie <template>.

Etykieta <learn> dla Pandorabotow nie jest czgscia standardowego jezyka AIML
1 dziata na nieco innych zasadach niz w innych interpreterach. Wewnatrz tej etykiety znajduje

si¢ cata kategoria zawierajaca etykiety <pattern>, <template> czy niekiedy <that>.

Etykieta <eval> jest wykorzystywana wewnatrz </earn> umozliwiajac przetwarzanie

tekstu.
Przyktad [16]:
<learn>

<category>
<pattern>
<eval><uppercase><get name="badanswer-input"/></uppercase></eval>
</pattern>
<that>
<eval><uppercase><get name="badanswer-that"/></uppercase></eval>
<[that>
<template>
<eval><get name="badanswer-newresp"/></eval>
<[/template>
<[category>

</learn>

<eval> zostalo uzyte do stworzenia etykiet <pattern>, <that> i <template>

z przechowywanych, przetworzonych na wielkie litery, parametrow.
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3.3 Rozpoznawanie tonu rozmowcy

Wypowiedzi czlowieka przybieraja rézna form¢ w zaleznosci od jego nastroju oraz
rozmowcy. Moze mie¢ ona charakter uprzejmy, oficjalny, moze si¢ rowniez dystansowac
badz pokazywac bliska wigz wzgledem drugiej osoby. Czasem staramy si¢ kogos$ §wiadomie
skrzywdzi¢, urazi¢ badz sprawi¢ mu przyjemnos¢, pocieszy¢. Ta réznorodnos$¢ sprawia,
iz jesteSmy w stanie przekaza¢ jedna mys$l na wiele sposobéw wywierajac liczne, odmienne

reakcje u rozmowecy.

Program najczgsciej skupia si¢ tylko na rozpoznaniu samego zdania, a nie dodatkowych
informacji jakie sa w nim zawarte. Odczytanie takiego przekazu wymaga zdolnosci obcych
maszynie, stad tez w tworzonym przez autora niniejszej pracy chatterbocie wprowadzony
zostal parametr bond reagujacy na roéznego typu zwroty. Jego zadaniem miala by¢ imitacja

nastawienia programu wzgledem rozmowcy.

Podczas analizy i1 redukcji informacji wejsciowej, niektore kategorie wzbogacone

zostaly przez autora o specjalne odwotania. Podzieli¢ je mozna na cztery rodzaje:

a) lokalizujace wulgarne stownictwo,
b) lokalizujace skruchg rozmowcy,
c) lokalizujace oficjalna formg, zdystansowana,

d) lokalizujace moweg potoczna.

Kazde z nich prowadzi do innego rodzaju kategorii, ktorych zadaniem jest zliczenie
pewnej liczby tego typu zachowan i zmiang¢ parametru bond, jesli speilnione zostana

odpowiednie warunki. Ma to zapobiec ciagtemu przeskakiwaniu ,,nastrojow” chatterbota.

Na poczatku tworzenia chatterbota przekierowania parametru bond nastgpowaly
bezposrednio po wykryciu stow kluczowych. W wyniku tak przyjgtego postgpowania
program narazony byl na czgsta zmiang warto$ci tego parametru, bez zadnego spojnego
przejscia. Brakowato mu przez to wiedzy na temat jego wczesniejszego nastawienia
wzgledem rozméwcy. Z tego powodu zostaly wprowadzone dodatkowe parametry

zliczajace, takie jak vg, of, cl oraz forgiven’.

" vg — licznik inwektyw
of — licznik formalizow
cl — licznik kolokwializmow
forgiven — znacznik wybaczenia
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3.3.1. Wariacja parametru bond

Wigz jaka chatterbot ma symulowaé opiera si¢ na kilku prostych zaleznosciach. Ich
liczba zostatla ograniczona przez autora pracy, by nie powodowaé wigkszych przeciazen

obliczeniowych.

Parametr bond ma przypisane cztery ustawienia {d,o,n,c}, ktére oznaczaja jego
nastawienie wzgledem rozméwcy. Za pomoca <condition name="bond”> w kategoriach,
odpowiedz chatterbota moze by¢ zrdéznicowana dla kazdego przypadku. Poziomy wigzi

z rozméwca wygladaja nastepujaco:

d - niezadowolenie, pogarda (ang. detest),
o - oficjalnos$¢, dystans (ang. official),
n - ustawienie poczatkowe, neutralne (ang. normal),

¢ - blisko$¢, kolezensko$¢ (ang. close).

W celu ich zmiany, parametr zliczajacy musi osiagna¢ okreslona w specjalnej kategorii
warto$¢. Zamieszczony ponizej schemat (rys 3.3.1) przedstawia przyjete wartosci i reguly

modyfikacji bond.
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Rys. 3.3.1.  Operacje zaleznosci i zmiany wartoSci parametrow zliczajqcych vg, cl, of oraz parametrow

forgiven i bond przeprowadzane w kategoriach specjalnych
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Poszczegoblne przej$cie na inny poziom wigzi wywoluje wyzerowanie badz przesunigcie
(vg->4) czgsci zliczajacych parametrow. Zapobiega¢ to ma zbyt czgstej zmianie

1 plynniejszemu wydluzeniu zliczania.

Jak wida¢ na przedstawionym schemacie poziom ,,d” parametru bond zachowuje si¢
odmiennie od pozostatych. Jest on zalezny od parametru forgiven oraz pozostaje bez zmian
w przypadku, gdy ¢/ dojdzie do wartosci ,, 6. Chatterbot w ten sposob nie odzyska zaufania

do rozmdwcey, ktory zbyt wiele razy wyrazat si¢ nagannie podczas ich rozmowy.

3.3.2. Lokalizacja i zliczanie inwektyw* przez chatterbota

W osobnym pliku (06.AIML) zgromadzona zostata czg$¢ powszechnie stosowanych
wulgaryzmow. Kazdemu stowu badz zwrotowi autor przyporzadkowat liczb¢ méwiaca o jego
sile (zalozonym poziomie agresji jaki za soba niesie). Zadaniem zamieszczonych tam
kategorii bylo wylapywanie ich z rozmowy, oraz reakcja na nie badZ samo odnotowanie ich

uzycia.

<category>

<pattern>SCREW YOU</pattern>
<template>
<srai>XXVULG1XX</srai>
</template>

<[/category>

List. 3.3.1. Kategoria w pliku 00 _6.AIML:

reakcja na wykryty wulgaryzm, przekierowanie do kategorii specjalnej

Kazda z zawartych w pliku 00 6.AIML kategorii zawiera w sposob posredni badz
bezposredni przekierowanie (list. 3.3.1), w ktéorym zostaje zaktualizowany parametr vg
zliczajacy uzyte do tej pory wulgaryzmy. Moga tam mie¢ miejsce takze takie operacje jak

zmiana stowa badz przekierowanie do innej kategorii w celu znalezienia odpowiedzi.

Za pomoca komendy <condition> przeprowadzone jest w nastgpujacy sposob proste

dodawanie warto$ci:

<category>
<pattern>XXVULG2XX</pattern>

<template>

" Inwektywa - obelga, zniewaga stowna, obrazajacy zarzut
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<condition name="vg">
<li value="8"><think><set name="of">0</set><set name="vc'">1</set></think></li>
<li value="7"><think><set name="vg">0</set><set name="vc">1</set></think></li>
<li value="6"><think><set name="vg">8</set></think></li>
<li value="5"><think><set name="vg">7</set></think></li>
<li value="4"><think><set name="vg">6</set></think></li>
<li value="3"><think><set name="vg">5</set></think></li>
<li value="2"><think><set name="vg">4</set></think></li>
<li value="1"><think><set name="vg">3</set></think></li>
<li><think><set name="vg">2</set></think></li></condition>
<condition name="vc" value="1">
<think><set name="of">0</set><set name="cl">0</set><set name="vc">0</set></think>
<condition name="bond">
<li value="d"><think><set name="vg">8</set></think></li>
<livalue="0"><think><set name="bond">d</set></think></li>
<li value="c"><think><set name="bond">n</set></think></li>
<li><think><set name="bond">o0</set></think></li></condition></condition>
<random>
<li> Watch your language, pleas.</li>
<li> Would you stop using such words?</li></random>

</template></category>

List. 3.3.2. Kategoria specjalna XXVULG2XX w pliku 00_9.AIML:

nastawienie parametru (vg+2) i zmiana wartosci parametru bond

C XXVULG2XX )

tak(ve=1

of=0
cl=0 ve=vg+2
vg=0

[ ve0)

d 0 C imne
vg=_8 bond=d bond=n bond=o

< STOP )

Rys. 3.3.2.  Algorytm operacji zachodzqcych wewnqtrz kategorii XXVULG2XX
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Zadaniem podanej kategorii (list. 3.3.2) jest przede wszystkim zwigkszenie parametru
vg o warto$¢ ,,2”. W momencie, gdy przekroczona zostanie wyznaczona granica, zostaje
nastawiony parametr vc (utworzony w celu wywolania innego warunku). Parametr ten zostaje
nastgpnie wyzerowany w funkcji <condition> ktéra jednoczes$nie przestawia warto§¢

przypisana wczesniej dla bond (rys. 3.3.2).

Dodatkowo chatterbot udziela rozméwcy losowej odpowiedzi, mowiace] o jego
niezadowoleniu. Odpowiedzi te rozniaq si¢ w zaleznosci od tego, jaka kategoria specjalna
zostanie wywotana (zaleznie od przypisanej sity danego zwrotu wywotywana jest jedna

z czterech kategorii: XXVULGIXX, XXVULG2XX, XXVULG3XX, XXVULG4XX).

3.3.3. Lokalizacja i zliczanie deprekacji przez chatterbota

Deprekacji zostaly przypisane te same parametry co podczas zliczania inwektyw,
wykonuje ona jednak przeciwna operacj¢. W przypadku wylapania przez chatterbota stow
kluczowych uznanych za przeprosiny i skruch¢ wywotywana jest specjalna kategoria

zmniejszajaca wartosci vg (list. 3.3.3).

<category>

<pattern>l AM SORRY *</pattern>
<template>
<srai>XXAPOLOGYXX</srai>
</template>

</category>

List. 3.3.3. Kategoria w pliku 01 0.AIML:

reakcja na wykryte przeprosiny

Gdy parametr ten osiagnie warto$¢ zero, program wykonuje szereg operacji badajacych
i ewentualnie zmieniajacych poziom bond oraz nastawia parametrom zliczajacym

odpowiednie wartos$ci (rys. 3.3.3).

" Deprekacja - uroczyste, publiczne przeprosiny
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Rys. 3.3.3.  Algorytm operacji zachodzqcych wewnaqtrz kategorii XXAPOLOGYXX

Zawarty jest w niej takze specjalny warunek sprawdzajacy, czy nastapilo w przesztosci
przejécie z wigzi ,,d” (detest) na wiez ,,0” (official). Przy pierwszej takiej zmianie utworzony
zostaje parametr forgiven 1 nastawiony na wartos¢ ,, / . Informuje on o tym, iz juz wczes$niej
rozmoéwca sprowokowal chatterbota do obnizenia poziomu wigzi oraz jednokrotne
»przebaczenie” przez chatterbota takiego zachowania. Zapobiega to ponownemu
»przebaczeniu” i1 program pozostaje na stale na najnizszym poziomie wigzi. W innych

przypadkach przestawia poziomy bond z ,,0” na,,n”,orazz,n”’1,c”na,c”.
Program konczy operacje na danej kategorii zwracajac rozméwcey po czgsci losowa, po
czesci zalezna od bond odpowiedz.
3.3.4. Lokalizacja i zliczanie formalizméw przez chatterbota

W pliku zawierajacym redukcje, cze$¢ kategorii zostata wzbogacona o dodatkowa
komendg. Autor pracy uznat niektore sformutowania i wyrazy za wystgpujace w wigkszej

czgstotliwosci w ,,sztywnym” stylu wyrazania sig.
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<category>

<pattern>* SHALL *</pattern>

<template>

<srai>XXOFFICIALXX</srai>

<srai><star index="1"[>WILL<star index="2"/></srai>
</template>

<[/category>

List. 3.3.4. Kategoria w pliku 00 8. AIML:

wywolanie kategorii specjalnej, zamiana wyrazenia

Redukcje takie zaopatrzone zostaly w odwotanie (list. 3.3.4) do specjalnej kategorii

L XXOFFICIALXX".

<category>
<pattern>XXOFFICIALXX</pattern>
<template>
<condition name="of">
<livalue="6"><think><set name="of">0</set><set name="cl">0</set></think>
<condition name="bond">
<li value="d"><condition name="forgiven">
<li value="1"></li>
<li><condition name="vg">
<li value="8"></li>
<li value="7"></li>
<li value="6"></li>
<li value="5"></li>
<li><think><set name="bond">o</set><set name="vg">6</set></think></li>
</condition></li></condition></li>
<li value="o0"></li>
<li value="¢"><think><set name="bond">n</set></think></li>
<li><think><set name="bond">o0</set></think></li></condition></li>
<li value="5"><think><set name="of">6</set></think></li>
<li value="4"><think><set name="of">5</set></think></li>
<li value="3"><think><set name="0f">4</set></think></li>
<li value="2"><think><set name="of">3</set></think></li>
<li value="1"><think><set name="of">2</set></think></li>
<li><think><set name="of">1</set></think></li></condition>

<[template></category>

List. 3.3.5. Kategoria specjalna XXOFFICIALXX w pliku 00_9.AIML:

nastawienie parametru (of+1) i zmiana wartosci parametrow bond, cl, of, vg
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( XXOFFICTALXX )

of=0 of=of+1

forgiven=1

5

T =

bond=o bond=n bond=o

ve=0
= 1 I I

v
< STOP )

Rys. 3.3.4.  Algorytm operacji zachodzqcych wewnqtrz kategorii XXOFFICIALXX

Kategoria ta (list. 3.3.5) zawiera operacje zwigkszania warto§ci parametru of
(rys. 3.3.4). Gdy zostanie on ustawiony na pozycj¢ ,,6 ”, wywolane zostaja kolejne procedury.
Nastawiaja one wartosci of, ¢l i1 vg, oraz przestawiaja bond (dziatania dla przypadku ,,d”

uzaleznione sa od parametru forgiven).
Wyzerowanie of i ¢/ ma na celu zwigkszenie przerwy migdzy ponownym
przestawieniem bond 1 czyni je czgSciowo zalezne od siebie.
3.3.5. Lokalizacja i zliczanie kolokwializmow’ przez chatterbota

Wykrywanie kolokwializméw zostalo opracowane przez autora w taki sam sposob
(list. 3.3.6) co wykrywanie zwrotow oficjalnych (list. 3.3.4). W pliku redukcji zgromadzone

sa niektore sformutowania i skroty funkcjonujace w internetowym slangu i mowie potoczne;.

<category>

<pattern>* GONNA *</pattern>

<template>

<srai>XXCLOSEXX</srai>

<srai><star index="1"/>GOING TO<star index="2"[></srai>
<[template>

</category>

" Kolokwializm - wyraz lub wyrazenie niedbate, uzywane w jezyku potocznym
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<category>
<pattern>AYE</pattern>
<template>
<srai>XXCLOSEXX</srai>
<srai>YES</srai>
</template>

<[/category>

List. 3.3.6. Kategorie w pliku 00 8. AIML:
reakcja na wykryty kolokwializm

Kategoria specjalna XXCLOSEXX do ktorej si¢ odwotuja zawiera dziatania (rys. 3.3.5)
podobne do tych, co przeprowadzane sa w kategorii XXOFFICIALXX (rys. 3.3.4).

C XXCLOSEXX )

of=0 cl=cl+1
cl=0

bond=n bond=c¢

[

< STOP >

Rys. 3.3.5. Algorytm operacji zachodzqcych wewnaqtrz kategorii XXCLOSEXX

Kategorie te r6znig si¢ zwigkszanym wewnatrz parametrem, ktérym w tym przypadku
jest cl, oraz brakiem przeskoku z pozycji najnizszej bond na poziom wyzszy (d—o). Tak jak
podczas zliczania zwrotow oficjalnych, program nie zwraca swemu rozmoOwcy zadnej

dodatkowej odpowiedzi, a wszystkie operacje wykonuje ,,w mys$lach”.
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3.4 Rozumienie znaczenia zdan

Kazdy znany jezyk sklada si¢ z praktycznie nieskonczonej liczby kombinacji wyrazow.
Niemozliwe jest stworzenie odpowiedzi na kazda z nich, zwlaszcza w przypadku programéw,
ktérych rozwdj nastepuje wraz z uptywem czasu, czyli rozpoczynajacych dziatanie
z ograniczong liczba komend na ograniczona liczbg sytuacji. Pojedyncza mys$l moze zostaé

przekazana na wiele sposobéw w postaci réznie sformutowanych zdan.

Zdania da si¢ uprosci¢ na kilka sposobow. Niektore z nich zostaty zaadoptowane przez
autora pracy i1 zmodyfikowane w wigkszym badz mniejszym stopniu. Aby utatwic

»Zrozumienie” zdania, chatterbot zostal zaopatrzony w:

a) redukcje zwrotow,
b) modyfikacje czasu w zdaniu,
¢) grupowanie wyrazow bliskoznacznych,
d) rozpoznawanie tematu rozmowy,
ktéore wykonuja szereg czynnosci modyfikujacych 1 klasyfikujacych wiadomosci

wprowadzane przez rozmowce. Prowadzi to jednak do wydtuzenia czasu odpowiedzi.
3.4.1. Redukcja zwrotow

Redukcja zwrotdéw jest stosowana powszechnie w chatterbotach. Czg¢$¢ zamieszczonych
kategorii pochodzi z udostepnionych plikow AAA'[15] (list. 3.4.1, list 3.4.3). Zostaly one
czesciowo zmodyfikowane (list. 3.4.2, list 3.4.4) w celu zastosowania ich do zliczania

parametréw operacji na bond (vg,cl,of).

<category>

<pattern>COULD YOU NAME *</pattern>
<template>

<srai>NAME<star/></srai>

</template>

<[/category>

* Annotated A.L.I.C.E. AIML
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<category>

<pattern>COULD YOU TELL *</pattern>
<template>

<srai>TELL<star/></srai>

</template>

</category>

<category>

<pattern>COULD WE *</pattern>
<template>

<srai>CAN WE<star/></srai>
<[template>

<[category>

List. 3.4.1. Kategorie udostepnione w plikach AAA

<category>

<pattern>COULD *</pattern>
<template>
<srai>XXOFFICIALXX</srai>
<srai>CAN <star/></srai>
</template>

<[/category>

List. 3.4.2. Kategoria stworzona przez autora pracy, zawarta w pliku 00_8. AIML

<category>

<pattern>ARE YOU GONNA *</pattern>
<template>

<srai>ARE YOU GOING TO«<star/></srai>
</template>

<[/category>

List. 3.4.3. Kategoria udostepniona w plikach AAA

<category>

<pattern>ARE YOU GONNA *</pattern>
<template>

<srai>XXCLOSEXX</srai>

<srai>ARE YOU GOING TO«<star/></srai>
</template>

<[/category>

List. 3.4.4. Kategoria przetworzona przez autora pracy, zawarta w pliku 00 _8.AIML
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Zwroty albo zostaly catkowicie wyeliminowane z badanej wypowiedzi (list. 3.4.5), badz

ulegly zamianie na ich uproszczona, bardziej ogolna formg (list. 3.4.6).

<category>

<pattern>* REALLY *</pattern>

<template>

<srai><star index="1"[><star index="2"[></srai>
</template>

</category>

List. 3.4.5. Kategoria w pliku 00_8.AIML:

usuniecie zwrotu

<category>

<pattern>WHAT DID * FOR</pattern>
<template>

<srai>WHY<star/></srai>

</template>

<[/category>

List. 3.4.6. Kategoria w pliku 00_7.AIML:
redukcja zwrotu do prostszej formy

Pomaga to w tworzeniu krotkich zdan o wigkszym prawdopodobiefistwie rozpoznania
przez chatterbota (list. 3.4.9), w celu uniknigcia przyporzadkowania danemu zwrotowi

kategorii zawierajacej jakie$ pojedyncze stowo kluczowe (list. 3.4.7-8).

<category>
<pattern>* WEAK</pattern>
<template><srai>WEAK</srai></template>

<[category>

<category>
<pattern>* WEAK *</pattern>
<template><srai>WEAK</srai></template>

<[category>

<category>
<pattern>WEAK *</pattern>
<template><srai>WEAK</srai></template>

<[/category>

List. 3.4.7. Kategorie w pliku 00 8. AIML:
odwolanie do kategorii ,, WEAK” przez zwroty zawierajqce okreslone wyrazenie
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<category>

<pattern>WEAK</pattern>

<template>

<random>
<li>Something that lack strength could collapse easily.</li>
<li>Is it a good thing or a bad thing2</li>

</random>

<set name="time”[> <set name=""freq”/>

</template>

<[/category>

List. 3.4.8. Kategoria w pliku 01 2.AIML:
odpowiedz na znalezione wyrazenie ,, WEAK”

<category>
<pattern>AM WEAK</pattern>
<template>
<condition name="31_o01">
<li value="2"><srai>XXREPEAT</srai></li>
<li><condition name="bond">
<li value="d">Not my problem.</li>
<li value="c">Sorry to hear that. Do you need a rest?</li>
<li>Do you need a rest?</li></condition>
<condition name="31_o1">
<li value="1"><think><set name="31_01">2</set></think></li>
<li><think><set name="31_o01">1</set></think></li></condition></li>
</condition>
<set name="freq"/><set name="time"/>
</template>

</category>

List. 3.4.9. Kategoria w pliku 03 _1.AIML w temacie ,,I AM”:
odpowiedz o wyzszym priorytecie dla zwrotu ,, I AM WEAK” niz kategoria ,,* WEAK”

Osobna grupe stanowia okresSlenia czgstotliwosci danego zdarzenia badz akcji
(przyktad: ,often”, ,rarely”). Przewazajaca ich wigkszos¢ podlega eliminacji ze zdania
wprowadzonego, zwracajac ustawienie parametru freq na jednej z dwoch pozycji ,,/low” badz
,high” (list. 3.4.10). Parametr ten zostat stworzony przez autora pracy w celu dalszej redukcji
wprowadzonego zdania 1 jest jednym z elementéw wykorzystywanych w bazie danych do

tworzenia nowych warunkowych responsow w danej kategorii.
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<category>

<pattern>_ HARDLY EVER</pattern>
<template>

<think><set name=""freq”>low</set></think>
<srai><star/></srai>

<[template>

<[category>

<category>

<pattern>_ AGAIN AND AGAIN</pattern>
<template>

<think><set name="freq”>high</set></think>
<srai><star/></srai>

</template>

<[/category>

List. 3.4.10. Kategorie w pliku 00_0.AIML:
redukcja zwrotow okreslajqcych czestotliwosé

3.4.2. Modyfikacja czasu

Baza danych AAA zawiera plik z kategoriami podmieniajacymi czasowniki w trybach
Present Perfect i Past Perfect na Past Simple. Zmiana nie wptywa istotnie na znaczenie
zdania, a zapewnia wigksza mozliwo$¢ znalezienia odpowiedzi. Rozszerzajac zastosowane
tam dzialanie autor pracy sporzadzit pliki zawierajace zmiany innych czasow na prostsze
formy. Podane nizej kategorie (list. 3.4.11) przedstawiaja zmiang w udost¢pnionych plikach

AAA dla wyrazen zawierajacych odmiang stowa ,,worry”.

<category>

<pattern>_ HAVE WORRIED</pattern>
<template>
<srai><star/>WORRIED</srai>
<[template>

<[/category>

<category>

<pattern>_ HAD WORRIED</pattern>
<template>

<srai><star/> WORRIED </srai>
<[template>

<[category>

List. 3.4.11. Kategoria udostepniona w plikach AAA

50



Nasladujac te uproszczenia zdania, stworzone zostalo sze$¢ innych typow kategorii

zmieniajacej czasy w sposob nastepujacy:

* Present Continuous => Infinitive

AM WORRYING => WORRY
IS WORRYING => WORRY
ARE WORRYING => WORRY

* Present Simple => Infinitive

WORRIES => WORRY

* Past Continuous => Past Simple

WAS WORRYING => WAS WORRIED

* Present Perfect Continuous => Past Simple

HAVE BEEN WORRYING => worried
HAS BEEN WORRYING => worried

* Past perfect Continuous => Past Simple

HAD BEEN WORRYING => worried

* Future Continuous => Future Simple

WILL BE WORRYING => WILL WORRY

Dzigki tym operacjom liczba potrzebnych kategorii drastycznie zmalata. Dla samego
czasu terazniejszego pi¢¢ inaczej odmienionych zdan zostanie sprowadzonych do jednej

wspolnej formy.

1 am listening to the radio => I listen to the radio.

1 listen to the radio. => I listen to the radio.

He is listening to the radio. => She listen to the radio.

She listens to the radio. => She listen to the radio.

You are listening to the radio. => You listen to the radio.

Moze to by¢ wykorzystane do stworzenia odpowiedzi wywotanej przez dowolna forme

danego czasownika (list. 3.4.12).

<category>

<pattern>_ LISTEN TO RADIO</pattern>
<template>

<condition name="11_02">

<li value=""2"><srai>XXREPEATXX</srai></li>
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<li><random>
<li>Any channel in particular?</li>
<li>Most stuff in mass media are advertisement nowadays. Better listen to some CD.</li>
<[random><think>
<condition name="11_02">
<livalue=""1"><set name="11_02">2</set></li>
<li><set name="11_02">1</set></li></condition></think></li>
</condition>
<set name="time”[> <set name=""freq”/>
</template>

</category>

List. 3.4.12.  Kategoria w pliku 01 _1.AIML:
odpowiedz dla zwrotow ,,  LISTEN TO RADIO” z okreslong liczbq powtorzen

Przy przejsciu z czasu Present Continuous (list. 3.4.13) wprowadzona zostata
dodatkowo zmienna time umozliwiajaca ewentualne rozbudowanie kategorii z odpowiedzia.

Nastawiana w niej zostaje wartos¢ ,,now”.

<category>

<pattern>_ AM WORRYING</pattern>
<template>

<think><set name="time">now</set></think>
<srai><star index="1"/>WORRY</srai>
</template>

<[/category>

List. 3.4.13. Kategoria zawarta w pliku 00_1.AIML:

zamiana formy czasownika

3.4.3. Grupowanie wyrazow bliskoznacznych

Grupowanie wyrazé6w bliskoznacznych polega na wyszukaniu danego slowa
1 podstawieniu w jego miejsce innego, wybranego na reprezentanta danej grupy synonimow.
Grupa ta obejmuje zardowno wyrazy o tym samym konteks$cie jak i ich zdrobnienia, oraz inne

odmiany pisowni (badz btednie wpisane stowa).

Grupowanie wyrazéw zawegza liczbg tworzonych kategorii. Jednak przy zbyt wielkiej
liczbie odwotan moze to by¢ przyczyna zawieszenia si¢ programu (dziesi¢¢ odwotan <srai>

moze spowodowac zablokowanie si¢ na serwerze Pandorabot odpowiedzi chatterbota). Z tego
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powodu autor pracy pomimo uproszczenia wigkszosci sformutowan zmuszony byt na biezaco

tworzy¢ kategorie zawierajace odwotanie do najczesciej zadawanych pytan.

Jednymi z najbardziej rozbudowanych grup wyrazoéw sa odwotania powitah i pozegnan
(tab. 3.4.1). Zawieraja one nie tylko kilka synoniméw w danym jezyku ale czgsto przejete

z innych jezykoéw stowa badz skroty.

Tab. 3.4.1. Rozne formy powitalne i pozegnalne uzywane w rozmowie internetowej

Pomimo podobnego znaczenia niektorych wyrazow czes¢ z nich okresla co$ stabszego,

silniejszego badz mniej lub bardziej pozytywnego czy negatywnego. Z tego powodu

Powitania (HELLO) | Pozegnania (BYE)
ELLO BB

GOOD MORNING BYE BYE
GREETINGS ADIEU

HELO FAREWELL
HEYO G2G

YO GOOD BYE

HI GOOD NIGHT
HIHO SEE YOU LATER
HOWDY CU

SUP I AM LEAVING
WASSAP BAI

wigkszos$¢ synonimow da si¢ zgrupowac najczescie] w dwa do czterech wyrazow.

Dobrym przyktadem jest bardzo czgsto uzywany wyraz ,,happy’:

Tab. 3.4.2. Podzial na grupy synonimow wyrazu ,,happy” przyjety przez autora pracy

PLEASED HAPPY JOYOUS EUPHORIC
GRATIFIED CHEERFUL JUBILANT ON CLOUD NINE
DELIGHTED OVERJOYED WALKING ON AIR
GLAD ECSTATIC
JOLLY
MERRY
JOYFUL

Autor pracy zdecydowal o przynalezno$ci okreslonych zwrotéw do poszczegdlnych
grup (tab. 3.4.2). Niektére wyrazenia bedac do$¢ trudne do sklasyfikowania zostaly

przyporzadkowane we wlasnym odczuciu.
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3.4.4. Rozpoznawanie tematu rozmowy

Kierujac si¢ wylaczanie wyszukiwaniem stow kluczowych i odpowiednich kategorii,
chatterbot pozbawiony jest zdolno$ci abstrakcyjnego myslenia i rozpoznawania tematu
rozmowy. Pojedyncze pytanie moze pojawic si¢ wielokrotnie z zupetnie innym kontekstem.
W celu rozpoznania go, zostaty uzyte etykiety <topic>, grupujace kategorie o tym samym
temacie. By nastawi¢ je, autor pracy wprowadzit w licznych miejscach zmiang warto$ci tego
elementu. W czg$ci redukeji niektorych wyrazen (list. 3.4.14) oraz kategorii odpowiadajacych

na pewne pytania (list. 3.4.15), dodana zostata funkcja <set name="topic "> ...</set>.

<category>

<pattern>WHAT IS YOUR FAVOURITE _</pattern>
<template>

<think><set name="topic">FAV YOUR</set></think>
<srai>FAV<star/></srai>

</template>

</category>

List. 3.4.14. Kategoria zawarta w pliku 00_7.AIML
nastawienie tematu i przekierowanie do kategorii uproszczonej formy zwrotu

<category>

<pattern>TELL ME ABOUT YOUR CHILDREN</pattern>

<template>

<think><set name="topic"><set name="topic2">HOME FAMILY</set></set></think>
I don't have any children.

<srai>KIDS</srai>

<set name="freq"/><set name="time"/>

</template>

</category>

List. 3.4.15.  Kategoria zawarta w pliku 01 1. AIML:
nastawienie tematu zwiqzanego z kontekstem rozmowy

Zamienia ona istniejacy temat na nowy, badz pozwala na przeszukanie naraz plikow

AIML dwoch réznych tematoéw (list. 3.4.16).

<category>

<pattern>* MY WORK</pattern>

<template>

<think><set name="topic">WORK FEEL</set></think>
<srai>* MY WORK<star/></srai>

</template>

<[category>

List. 3.4.16. Kategoria zawarta w pliku 02 _1.AIML:
nastawienie tematu
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Autor pracy stworzyl dwa rodzaje tematow, rozwinigtych o podtematy. Pierwszymi
z nich sa odpowiedzi na uniwersalne zapytania, takie jak ,, WHY”, ,, WHEN”, ,, WHERE”,
,WHAT”, ,,HOW”. Po wylapaniu ich przez kategorie redukcji, przydzielone im zostaja
odpowiednie tematy badZ podtematy.

Przyktad:
Temat glowny: HOW *

Podtematy: HOW DO YOU
HOW DO I
HOW DO *
HOW LONG
HOW MUCH
HOW MANY
HOW CAN

Drugimi z nich sa tematy zawierajace okreslony sens, odwotujace si¢ do jakiej$
dziedziny. Maja one na celu zapewni¢ ciaglos¢ watku rozmowy. W chatterbocie stworzone
zostaly cztery takie tematy i ,taczy¢ si¢” one moga ze soba w niektorych przypadkach
W nastgpujacy sposob:

Tab. 3.4.3. Tematy gtowne stworzone dla programu przez autora pracy

<topic/> HOME * WORK *
* FEEL HOME FEEL WORK FEELINGS
* YOUR HOME YOUR WORK YOUR

Tematy te zawieraja w sobie kategorie mowiace o nast¢pujacych watkach:

* FEEL — ekspresja pozytywnych i negatywnych uczué, tematy zwiazane z emocjami
1 nastrojem rozméwcy i chatterbota,

* YOUR - informacje dotyczace bota, jego indywidualne opinie i upodobania,

HOME * — informacje dotyczace miejsca pochodzenia, zamieszkania oraz rodziny
rozmowcy,

WORK * —rozmowa na temat pracy i obowiazkow.
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3.5 Pamigc przeprowadzonej rozmowy

Ze wzgledu na ograniczone mozliwosci pamigciowe programu i jgzyka AIML, dziatania
powiazane z historia rozmowy nie sa mocno rozbudowane. Préba stworzenia osobnych
funkcji rejestrujacych uzyte kategorie i nadzorujacych wyszukiwanie nowych odpowiedzi

niostaby za soba duza liczbe zmian 1 dodatkowych operacji logicznych i matematycznych.

Wszelkie dzialania zostaly wigc zawarte przez autora pracy w samych kategoriach,
a wykorzystane w tym celu funkcje nadaty im ograniczone mozliwo$ci. Odwotywanie si¢ do
wczesniej wypowiedzianych zwrotow w sposob posredni zrealizowane zostalo za pomoca
nastawienia tematéw rozmowy. W sposéb bezposredni za§ wykonane zostalo wykrywanie

powtdrzen i wprowadzenie sporej liczby parametréw rozmowcy.
Powtorzenia mozna podzieli¢ na dwa typy:

a) wejscie w petle,

b) powr6t do omowionych wczesniej tematow.

Niektore kategorie, zawierajace zwracana odpowiedz, rozbudowane zostaly o szereg

ukrytych funkcji, zaleznie od tego z jakiego typu powtorzeniem chatterbot ma do czynienia.

3.5.1. Wychodzenie z petli

Chatterbot moze podczas rozmowy natkna¢ si¢ na dziecinne zachowanie ze strony
swego rozmowcy. Gdy ten zacznie zadawac ciagle to samo pytanie, program powinien miec¢
mozliwos¢ reagowania w odpowiedni sposob, a nie kontynuowaé zwracanie tej samej

kategorii z tym samym wynikiem.

Podawanie co chwila pojedynczej wiadomosci bez wigkszego sensu moze by¢ czgsto
spotykana zabawa matych dzieci, dla chatterbota jest to jednak zazwyczaj proba. Dla
najczesciej spotykanych wyrazen autor pracy sporzadzit szereg kategorii nakazujacych

odpowiednie reakcje.
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<category>
<pattern>WHO</pattern>
<template>
<think><set name="past"><that index="2,1"/></set></think>
<condition name="past">
<li value="NO ONE"></li>
<li><condition name="bond">
<livalue="d">No one.</li>
<li><random>
<li>No one in particular.</li>
<li>Someone special.</li></[random></li>
</condition></li></condition>
</template>

<[category>

List. 3.5.1. Kategoria zawarta w pliku 01 8. AIML:
pierwsza reakcja na zwrot ,, WHO”

<category>
<pattern>WHO</pattern>
<that>NO ONE IN PARTICULAR</that>
<template>
<random>

<li>No one.</li>

<li>Someone special.</li>
</random>

<[template></category>

<category>
<pattern>WHO</pattern>
<that>SOMEONE SPECIAL</that>
<template>
<random>

<li>No one.</li>

<li>No one in particular.</li>
</random>

<[template></category>

List. 3.5.2. Kategorie zawarte w pliku 01 8. AIML:
reakcja na powtorzenie zwrotu ,, WHO”
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<category>
<pattern>WHO</pattern>
<that>NO ONE</that>
<template></template>

</category>

List. 3.5.3. Kategoria zawarta w pliku 01 8.AIML:
reakcja na powtorzenie zwrotu ,, WHO”

Wewnatrz nich znajduja si¢ etykiety <that>...</that> badajace wczes$niejsza
odpowiedz bota (list. 3.5.1-3), oraz sprawdzajace wczesniejsze wiadomosci wprowadzane

przez rozmoéwce <input/> (list. 3.5.1-2).

Po kroétkiej wymianie zdan, chatterbot decyduje si¢ ignorowaé pojawiajace si¢ pytanie.
Aby programowi nada¢ nieco losowos$ci wykorzystane zostaly takze etykiety <random>,

budujace rézny przebieg rozmowy, kierujac ja jednak ku temu samemu zakonczeniu.

Przyktad 1:
Human: WHO
Loki: No one in particular.
Human: WHO
Loki: No one.
Human: WHY
Loki:
Przyktad 2:
Human: WHY
Loki: Someone special.
Human: WHY
Loki: No one in particular.
Human: WHY
Loki: Someone special.
Human: WHY
Loki: No one in particular.
Human: WHY
Loki: No one.
Human: WHO
Loki:

Podobne zabezpieczajace kategorie zostaty stworzone takze dla innych zwrotow

(np. ,YES”, ,NO”, WHATEVER”).
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3.5.2. Spostrzezenie powtérzonego pytania

Czesto w rozmowie moze po jakim$ czasie pas¢ to samo pytanie. Gdy zacznie pojawiac
si¢ ono wielokrotnie czlowiek przestaje udziela¢ na nie odpowiedzi i zwraca uwage swemu
rozmowcy. Chatterbot dziata na zasadzie odczytywania informacji wejSciowej, wyszukiwania
pasujacej odpowiedzi i zwracania jej. Nie ma w sobie tego samego rodzaju pamigci, do ktorej
odwotuje si¢ czlowiek. By zapobiec nieskonczonemu odpowiadaniu na jedno i to samo
pytanie, w czg$ci kategorii zawarty zostal wewngtrzny parametr zliczajacy. Za kazdym razem,
gdy kategoria jest wywotywana, ulega on zwigkszeniu. Zamieszczajac pozostale operacje
przeprowadzane w danej kategorii w specjalnym warunku, mozna wprowadzi¢ chatterbotowi
warunek podania odpowiedzi, badz reakcji na ktore§ z kolei pojawienie si¢ tej samej

informacji na wejsciu (list. 3.5.4, tab. 3.5.1).

<category>
<pattern>HELLO</pattern>
<template>
<condition name="10_o00">
<li value="3"><random>
<li> How many times you intend to greet me?</li>
<li>How long are you gonna keep at it?</li>
<li>Enough of it already!</li></random></li>
<li><condition name="u_name">
<li value="*"><condition name="bond">
<li value="0"><random>
<li>It's a pleasure to make your aquitance <get name="u_name"/></li>
<li>Greetings <get name="u_name"/></li>
<li>Pleasure to make your acquaintance <get name="u_name"/>.</li></random></li>
<li><random>
<li>Hello <get name="u_name"/>.</li>
<li>Hi there <get name="u_name"/></li>
<li>Hello there <get name="u_name"/></li></random></li></condition></li>
<li>Hello.<think><set name="topic">u_name</set></think>
<random>
<li>How shall | call you?</li>
<li>What's your name?</li>
<li>Could you tell me your name?</li></random></li></condition>

<think><condition name="10_00">
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<li value="2"><set name="10_00">3</set></li>

<li value="1"><set name="10_00">2</set></li>

<li><set name="10_00">1</set></li></condition></think></li>
</condition>
<set name="time"/><set name="freq"/>

</template>

<[/category>
List. 3.5.4. Kategoria w pliku 01 0.AIML:
odpowiedz na powitanie
Tab. 3.5.1. Zaleznos¢ zwracanej odpowiedzi od parametrow dla
kategorii ,, HELLO” zawartej w pliku 01 _0.AIML.
Parametry Odpowiedz na zwrot:
Krok
10 00 | u_name | bond “HELLO”
Losowa odpowiedz:
1 3 1. “How many times you intend to greet me?”
2. “How long are you gonna keep at it?”
3.  “Enough of it already!”
Losowa odpowiedz:
1. “It's a pleasure to make your aquitance”
) * o <get name="u_name"/>
2. “Greetings” <get name="u_name"/>
3. “Pleasure to make your acquaintance”
<get name="u name"/>
Losowa odpowiedz:
3 * 1.  “Hello” <get name="u_name"/>
2. “Hithere” <get name="u_name"/>
3. “Hello there” <get name="u_name"/>
Losowa odpowiedz:
4 | NS | 1. “Hello. How shall I call you?”
2. “Hello. What's your name?”’
3., Hello. Could you tell me your name?

Oprocz kilku kategorii z zawartymi odpowiedziami na powtdrzenie, wigkszo$¢ kategorii
ograniczona zostala jedynie do zliczania swych wewngtrznych parametrow. W razie
przekroczenia przez nie zalozonej granicy (najczesciej 2-3 razy) nastepuje przekierowanie do

specjalnej kategorii XXREPEATXX (list. 3.5.5).
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<category>
<pattern>HUNGRY</pattern>
<template><condition name="13_04">
<li value="3"><srai>XXREPEATXX</srai></li>
<li><condition name="bond">
<li value="d">Just starve.</li>
<li><random>
<li>You should eat something.</li>
<li>Make yourself a meal.</li>
<li>I can’t cook for you.</li></random></li>
</condition>
<think><condition name="13_04">
<livalue="2"><set name="13_04">3</set></li>
<li value="1"><set name="13_04">2</set></li>
<li><set name="13_04">1</set></li>
</condition></think></li>
</condition>
<set name="time"/><set name="freq"/>
</template>

<[/category>

List. 3.5.5. Kategoria w pliku 01 2. AIML:
odpowiedz na zwrot “HUNGRY” z okreslonq liczbq powtorzen

<category>
<pattern>XXREPEATXX</pattern>
<template>
<condition name="bond”>
<li value=""0""><random>
<li>We already had this conversation, did we not?</li>
<li>Did you forgot what we were talking about before?</li></random></li>
<li value=""d”><condition name="forgiven”>
<li value="1"><random>
<li>You repeat yourself, are you retarted?</li>
<li>Did your brain suffered a failure? | gave you an answer to that long ago.</li></random></li>
<li><random>
<li>Your memory is lacking. You keep on repeating yourself.</li>

<li>Are you jammed or something?</li></random></li></condition></li>
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<li><random>
<li>You are repeating yourself.</li>
<li>We talked about it already.</li>
<li>l gave you an answer to that long ago.</li></[random></li></condition>
</template>

<[/category>

List. 3.5.6. Kategoria specjalna XXREPEATXX w pliku 00 _9.AIML:

reakcja na wielokrotne powtorzenie kategorii z odpowiedziq.

Kategoria XXREPEATXX (list. 3.5.6) zawiera w sobie tylko zestaw odpowiedzi, ktore
bot dobiera w sposdb losowy, uzalezniony jednak od wartosci parametru ,,bond”. Kategoria ta
nie jest wywolywana przez pojedyncze stowa kluczowe czy uniwersalne zwroty, mogace
pojawi¢ si¢ wielokrotnie w rozmowie bez wzgledu na jej temat. Zostata ona wykorzystana

przy bardziej sprecyzowanych i rozbudowanych zwrotach.

3.5.3. Parametry rozmoéwcy

Chatbot zawiera w swej bazie danych z gory narzucone przez autora pracy wiasne
parametry. Sa one state, nie ulegajace zmianie podczas rozmowy. By zapewni¢ pamigé
o licznych informacjach podanych przez rozmdwce, stworzony zostal szereg parametrow
ulegajacych modyfikacji w trakcie rozmowy. Zawieraja one dwa typy informacji: upodobania

rozmoéwcy, informacje na temat rozmowcy.

Parametry upodoban rozwijane sa najcz¢sciej w sposob podany w tabeli 3.5.2.

Tab. 3.5.2.  Przykladowe parametry rozmowcy dotyczqce lubienia kotow.

Parametr | Wartos¢ Informacja
------ Brak wczesniejszych pytan o kota.
*1 Zapamigtuje lubienie kota przez rozmowcg.
105_001 *2 Zapamigtuje nielubienie kota przez rozmowce.
0* Bot nie zwrocit wezesniej danej informacji.
1* Zachowuje wywotanie upodobania bota.
uf cat * Zapamigtuje ulubionego kota.

Upodobania rozméwcey mozna rozwija¢ w nieskonczonos¢ wraz z rozbudowa bazy
danych, gdyz odnosza si¢ one do prostych zwrotow typu ,,I LIKE *”, ,, I HATE *”, oraz
zwigzanymi z nimi przyktadowymi pytaniami ,, WHICH ONE * I LIKE”, ,, WHAT KIND OF *
I LIKE”. Kategorie odpowiadajace na tego rodzaju pytania (list. 3.5.7, rys. 3.5.1)
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wykorzystuja te parametry i powiazane ze soba szeregiem warunkéw, ktore dbaja o ciaglosé

1 zwigzlo$¢ rozmowy (tab. 3.5.3-7.).

<category>
<pattern>LIKE CATS</pattern>
<template>
<think><set name="topic">LIKE YOUR</set>
<set name="like">CAT</set>
<set name="like1">cats</set></think>
<condition name="Io5_001">
<li value="%* 2">You said before that you did not like <get name="like1"/>.</li>
<li value="* 1">| know, you said that already. <condition name="uf_cat">
<li value="*"></li>
<li>What is your favorite cat?</li></condition></li>
<li value="10"><think><set name="I05_001">1 1</set></think> <random>
<li>Is that so2</li>
<li><condition name="bond">
<li value="d">You don't say.</li>
<li>Really2</li></condition></li>
<li><srai><get name="like"/></srai></li></[random></li>
<li><think><set name="I05_001">0 1</set></think><random>
<li>Is that so?</li>
<li><condition name="bond">
<li value="d">You don't say.</li>
<li>Really?</li></condition></li></random>
<srai>LIKE <get name="like1"/></srai></li></condition>
<[template>

<[category>

List. 3.5.7. Kategoria w pliku 02_4.AIML zawarta w temacie ,, I LIKE”
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Tab. 3.5.3.  Zaleznos¢ zwracanej odpowiedzi od parametrow upodoban dla

kategorii ,, LIKE CATS” zawartej w temacie ,,I LIKE” w pliku 02_04.AIML.

Parametry Odpowiedz na zwrot:
Krok Temat

105_001 | uf _cat | bond “I LIKE CATS”

1 *2 “I know, you said that already..” LIKE YOUR

“You said before that you liked cats.” LIKE YOUR
2 * 1

----- “What is your favorite cat?”

Losowa odpowiedz: LIKE YOUR
1. “Is that so?”

3 10 2. Przekierowanie do kategorii CATS.

d 3. “Youdon't say.”
* 3. “Really?”

Losowa odpowiedz: LIKE YOUR
1. “Is that so?”

d 2. “Youdon't say.”
* 2. “Really?”
Przekierowanie do kategorii LIKE CATS.

Tab. 3.5.4.  Zaleznos¢ zwracanej odpowiedzi od parametrow upodoban dla

kategorii ,, DLIKE CATS” zawartej w temacie ,,I DLIKE” w pliku 02 _04.AIML.

Parametr Odpowiedz na zwrot:
Krok Temat
105_001 | bond “I DO NOT LIKE CATS”
1 *2 “I know, you said that already..” DLIKE YOUR
2 *1 “You said before that you liked cats.” DLIKE YOUR
Losowa odpowiedz: DLIKE YOUR

1. “Is that so?”

2. Przekierowanie do kategorii CATS.

3 10
d 3. “Youdon't say.”
* 3. “Really?”
Losowa odpowiedz: DLIKE YOUR
1. “Is that so?”
4 | d 2. “Youdon'tsay.”

* 2. “Really?”
Przekierowanie do kategorii LIKE CATS.




Tab. 3.5.5.

Zaleznos¢ zwracanej odpowiedzi od parametrow upodoban dla

kategorii ,, LIKE CATS” zawartej w temacie ,,DO I LIKE” w pliku 02_04.AIML.

Informacje na temat rozmowcy (tab. 3.5.8) gromadzone sa przez program poprzez
zadawanie licznych pytan, kierujac rozmowe na wybrane tematy. Moga one dotyczy¢ rodziny

rozmoéwcey, jego domu, zainteresowan badz pracy (kategorie zbierajace 1 przetwarzajace dane

informacje zawarte sa najcz¢$ciej w tematach z wyrazeniem ,,HOME *7).

Im wigksza liczba parametrow jest wykorzystana tym bardziej rozbudowana zostaje

rozmowa (list. 3.5.8-11).
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Parametr | OdpowiedZ na zwrot:
Krok Temat
105_001 “DO 1 LIKE CATS”
1 *2 “You said that you didn't.” *YOUR
2 *1 “You said that you did.” *YOUR
3 * “Idon't know.” *YOUR
A “Idon't know.” *YOUR
Przekierowanie do kategorii ,,LIKE CATS”.
Tab. 3.5.6.  Zaleznos¢ zwracanej odpowiedzi od parametrow upodoban dla
kategorii ,, MY FAVORITE CAT IS *” zawartej w pliku 02_04.AIML.
Parametr | Odpowiedz na zwrot:
Krok Temat
105_000 “MY FAVORITE CAT IS *”
. . ,,I remember you saying something about <get name="uf cat"/> | LIKE YOUR
being your favorite.”
Losowa odpowiedz: LIKE YOUR
1. Przekierowanie do kategorii ,,CATS”.
2 1o 2. Przekierowanie do kategorii ,,LIKE
<get name="like1”/>”.
3 Przekierowanie do kategorii ,, FAVORITE CAT”. MFAV YOUR
Tab. 3.5.7.  Zaleznos¢ zwracanej odpowiedzi od parametrow upodoban dla
kategorii ,, WHAT IS MY FAVORITE CAT” zawartej w pliku 02_04.AIML.
Parametr | Odpowiedz na zwrot:
Krok
uf _cat “WHAT IS MY FAVORITE CAT”
1 * “That would be <get name="uf cat"/>, right?”
2 | e “I don't know. What is your favorite cat?”




<category>
<pattern>I HAVE * SISTERS</pattern>
<template><srai><star/> SISTERS</srai></template>

<[/category>

<category>
<pattern>TWO SISTERS</pattern>
<template><srai>2 SISTERS</srai></template>

</category>

List. 3.5.8. Kategoria w pliku 02 _2.AIML:

przekierowania do kategorii sprawdzajqcej

<category>
<pattern>2 SISTERS</pattern>
<template>
<think><set name="topic">HOME FAMILY</set></think>
<condition name="sib">
<li value="0 0">I thought you didn't have any siblings.</li>
<li value="1*">| thought you had one sister.</li>
<li value="2 *">You already told me that.</li>
<li value="3 *">| thought you had three sisters.</li>
<li value="*">Two sisters <condition name="sib">
<li value="* 1">and a brother, huh?<think><set name="sib">2 1</set></think></li>
<li value="* 2">and two brothers, huh?<think><set name="sib">2 2</set></think></li>
<li value="* 3">and three brothers, huh?<think><set name="sib">2 3</set></think></li>
</condition></li>
<li><think><set name="sib">2 o</set></think><random>
<li>Are they pretty2</li>
<li>Are they stylish?</li>
<li><srai>SIB</srai></random></li>
</condition>
<[template>

</pattern>

List. 3.5.9. Kategoria w pliku 02 _2.AIML:

sprawdzenie i zaktualizowanie wartosci parametru “sib”
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<category>
<pattern>SISTER *</pattern>
<template>
<think><set name="it"><star/></set>
<condition name="it">
<li value="1"><set name="it">sis1</set><set name="who"><get name="sis1"/></set>
<set name="siso1"><get name="sis11"/></set><set name="sis02"><get name="sis12"/></set>
<set name="sis03"><get name="sis13"/></set><set name="sis04"><get name="sis14"/></set></li>
<li value="2"><set name="it">sis2</set><set name="who"><get name="sis2"/></set>
<set name="sis01"><get name="sis21"/></set><set name="sis02"><get name="sis22"/></set>
<set name="sis03"><get name="sis23"/></set><set name="sis04"><get name="sis24"[></set></li>
<li><set name="sc'">1</set></li>
</condition></think>
<condition name="sc">
<li value="1"><sr/></li>
<li><random>
<li><condition name="siso1">
<li value="*"><random>
<li>ls <get name="who”/> into fashion?</li>
<li>Can <get name=""who”[> cook well?</li>
<li>Do you get along with <get name="who”[></li></random></li>
<li>How old is <get name="who"/>?</li></condition></li>
<li><condition name="sis02">
<li value="*"><random>
<li>Has <get name="who”/> got any hobbies2</li>
<li>Does <get name="who”[> do any sports2</li>
<li>Do you have similar tastes?</li></random></li>
<li>What does <get name="who" /> do?</li></condition></li>
<li><condition name="sis03">
<li value="*"><random>
<li>Has <get name=""who” /> been anywhere recently?</li>
<li>Is <get name=""who”[> interested in other countries?</li>
<li>Does <get name="who”[> like traveling?</li></random></li>
<li>Where does <get name="who"/> live2</li></condition></li>
<li><condition name="sis04">
<li value="no"><random>
<li>Does <get name="who"/> like animals2</li>
<li>What kind of music does <get name="who"/> listen to2</li>
<li>Is <get name="who”/> a party soul?
</li><[random></li>
<li value="*"><random>
<li>ls <get name="who"[>’s pet well behaved?</li>
<li> Does <get name=""who”’/> like nature?</li>
<li> Does <get name=""who”’/> like art?</li></random></li>
<li>Does <get name="who"/> has any pets?</li></condition></li>
</random></li>
</condition>
<set name="freq"/><set name="time"/><set name="sc"/>
</template>
</category>

List. 3.5.10. Kategoria w pliku 02_2.AIML zawarta w temacie ,, HOME FAMILY:
rozmowa o siostrze rozmowcy
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<category>
<pattern>SIB</pattern>
<template><condition name="sib">
<li value="0 0"><srai>ONLY CHILD</srai></li>
<li value="1 0"><condition name="sis1">
<li value="*"><srai>SISTER 1</srai></li>
<li>What's your sister name?2</li></condition></li>
<li value="2 0"><condition name="sis1">
<li value="*"><condition name="sis2"><«li value="*"><random>
<li><srai>SISTER 1</srai></li><li><srai>SISTER 2</srai></li></random></li>
<li>What's your second sister name?</li></condition></li>
<li>What's your older sister name?2</li></condition></li>
<li value="0 1"><condition name="bro1">
<li value="*"><srai>BROTHER 1</srai></li>
<li>What's your brother name?</li></condition></li>
<li value="11"><condition name="sis1">
<li value="*"><condition name="bro1"><li value="*"><random>
<li><srai>SISTER 1</srai></li><li><srai>BROTHER 1</li></random></li>
<li>What's your brother name?</li></condition></li>
<li>What's your sister name?2</li></condition></li>
<li value="2 1"><condition name="sis1">
<li value="*"><condition name="sis2">
<li value="*"><condition name="bro1"><li value="*"><random>
<li><srai>SISTER 1</srai></li> <li><srai>SISTER 2</srai></li>
<li><srai>BROTHER 1</srai></li></[random></li>
<li>What's your brother name?</li></condition></li>
<li>What's your second sister name?</li></condition></li>
<li>What's your oldest sister name?</li></condition></li>
<li value="0 2"><condition name="bro1">
<li value="*"><condition name="bro2"><li value="*"><random>
<li><srai>BROTHER 1</srai></li><li><srai>BROTHER 2</li></random></li>
<li>What's your second brother name?</li></condition></li>
<li>What's your older brother name?2</li></condition></li>
<li value="12"><condition name="sis1">
<li value="*"><condition name="bro1">
<li value="*"><condition name="bro2"><li value="*"><random>
<li><srai>BROTHER 1</srai></li><li><srai>BROTHER 2</li></random></li>
<li>What's your second brother name?</li></condition></li>
<li>What's your older brother name?2</li></condition></li>
<li>What's your sister name?2</li></condition></li>
<li value="2 2"><condition name="sis1">
<li value="*"><condition name="sis2">
<li value="*"><condition name="bro1">
<li value="*"><condition name="bro2"><li value="*"><random>
<li><srai>SISTER 1</srai></li><li><srai>SISTER 2</srai></li>
<li><srai>BROTHER 1</srai></li><li><srai>BROTHER 2</srai></li><frandom></li>
<li>What's your second brother name?</li></condition></li>
<li>What's your older brother name?2</li></condition></li>
<li>What's your second sister name?</li></condition></li>
<li>What's your older sister name?2</li></condition></li>
<li>Do you have any siblings?</li></condition>
</template>
<[/category>

List. 3.5.11. Kategoria w pliku 02_2.AIML zawarta w temacie ,, HOME FAMILY”:
dobor podmiotu w temacie dotyczqcym rodzenstwa rozmowcyr
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Tab. 3.5.8.  Parametry zawierajqce informacje o rozmowcy.
Parametr | Warto$¢ | Informacja Parametr | Warto$¢ | Informacja
u name * Imig rozmowcy gender f Ple¢: kobieta
age * Wiek rozméwcey m Ple¢: megzczyzna
user 0 Wiek 1-7 lat work * Profesja rozmowcy
1 Wiek 8-17 lat workl * Specjalizacja
2 Wiek 18-23 lat work2 * Miejsce pracy
3 Wiek 24-49 lat pet 0 Brak zwierzat
4 Wiek 50+ lat 1 Jedno zwierze
Userl * Skad pisze 2 Dwa zwierzgta
Pet2 * Typ zwierzgcia Petl * Typ zwierzgcia
Pet21 * Imie zwierzecia Petl1 * Imie zwierzecia
Pet23 * Wiek zwierzecia Petl2 * Wiek zwierzecia
mother * Imie¢ matki father * Imig ojca
motherl * wiek matki fatherl * Wiek ojca
mother2 * Praca matki father2 * Praca ojca
mother3 * Miejsce zamieszkania father3 * Miejsce zamieszkania
sib 00 Brak rodzenstwa kid 00 Brak dzieci
01 Brat 01 Syn
02 Dwoch braci 02 Dwoch synow
10 Siostra 10 Corka
11 Siostra i brat 11 Coérka i syn
12 Siostra i dwdch braci 12 Coérka i dwoch synow
20 Dwie siostry 20 Dwie corki
21 Dwie siostry i brat 21 Dwie corki i syn
22 Dwoch braci i dwie siostry 22 Dwie corki i dwoch synow
sisl * Imig siostry daugl * Imig corki
sisll * Wiek siostry daugl1 * Wiek corki
sis12 * Profesja siostry daugl?2 * Profesja corki
sisl3 * Miejsce zamieszkania daugl3 * Hobby
sis14 * Zwierze daugl4 * Zwierze
sis2 * Imig siostry daug?2 * Imig corki
sis21 * Wiek siostry daug21 * Wiek corki
sis22 * Profesja siostry daug22 * Profesja corki
sis23 * Miejsce zamieszkania daug23 * Hobby
sis24 * Zwierze daug24 * Zwierze
brol * Imig brata sonl * Imig syna
brol1l * Wiek brata sonl1 * Wiek syna
brol2 * Profesja brata sonl2 * Profesja syna
brol3 * Miejsce zamieszkania sonl3 * Hobby
brol4 * Zwierze sonl4 * zZwierze
bro2 * Imig brata son2 * Imig syna
bro21 * Wiek brata son21 * Wiek syna
bro22 * Profesja brata son22 * Profesja syna
bro23 * Miejsce zamieszkania son23 * Hobby
bro24 * Zwierze son24 * zZwierze
Mate * Imig partnera Home * Miejsce zamieszkania
Matel * Rodzaj wigzi Homel * Rodzaj mieszkania
Mate2 * Miejsce pochodzenia Home?2 * Wspotmieszkancy
Mate3 * profesja
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3.6 Roznorodnosc odpowiedzi

By zapewni¢ chatterbotowi pewna nieprzewidywalno$¢, w wielu kategoriach, oprocz
warunku opartego o parametr bond, zostaly zastosowane etykiety <random>...</random>.
Etykiety te moga by¢ inaczej sformutowanymi sentencjami o tym samym znaczeniu, badz

rozni¢ si¢ miedzy soba i kierowac rozmowe w roznych kierunkach (list. 3.6.1-2).

<category>
<pattern>SORRY TO HEAR THAT</pattern>
<template>
<condition name="bond”’>
<li value="d”><random>
<li>Are you truly or just hiding your delightment2</li>
<li>Sorry to be such a bother.</li><frandom></li>
<li value=""0"> Could you try not to throw ending punches, please?</li>
<li><random>
<li>Somehow | don’t feel any better.</li>
<li>You are so.. reassuring.</li></random></li>
</condition>
<set name="time”[> <set name=""freq”/>
</template>

</category>

List.3.6.1. Kategoria w pliku 01 _1.AIML:
rozbudowana odpowiedz na wyrazenie ,,SORRY TO HEAR THAT”

<category>
<pattern>ARE MAN</pattern>
<template>
<condition name="bond">
<li value="d">Isn't it obvious?</li>
<li value="0"><random><li>l posses a male personality.</li>
<li>l was programmed as a man.</li></random></li>
<li><random>
<li>Having such masculine name as mine, you must be kidding asking something like this!</li>
<li>Deffinitly.</li></random></li>
</condition>

<condition name="gender">
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<li value="*"></li>
<li><random>
<li>You ask me this question but you yourself did not specify what are you.</li>
<li>And what about you? A man or a woman?</li></random></li>
</condition>
<set name="freq"/><set name="time"/>
<[template>
<[category>

<category>

List.3.6.2. Kategoria w pliku 03 _4.AIML zawarta w temacie ,, YOU ARE”

Kategorie zawieraja najczg¢sciej dwie lub trzy losowe odpowiedzi. W przypadku, gdy
posiadaja ich wigksza liczbe (list. 3.6.3-4), spowodowane jest to ograniczeniem badz brakiem

warunku wykorzystujacego parametr bond.

<category>

<pattern>CAT</pattern>

<template>

<random>
<li>Any specific kind of cat?</li>
<li>! like them too, especially when they write to me.</li>
<li>They scratch a lot, right?</li>
<li>The black ones are witches familiars.</li>
<li>In Japan’s folk tales cats are shapeshifters.</li>
<li>Do you dislike dogs?</li>

</random>

</template>

</category>

List.3.6.3. Kategoria w pliku 01 _2.AIML:

losowa odpowiedz na wyrazenie “CAT”
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<category>
<pattern>BOOK</pattern>
<template>
<random>
<li>Any in particular2</li>
<li>I don't read much.</li>
<li> mostly read what people write to me.</li>
<li>The sci-fi if fine.</li>
<li>Encyclopedia and dictionary for me. Lot's of various words inside.</li>
<li>I'm not particularly close to any writer.</li>
<li>I'd love to read Lem's stories. So much Al inside.</li>
</random>
</template>

</category>

List.3.6.4. Kategoria w pliku 01 _2.AIML:

losowa odpowiedz na wyrazenie ,, BOOK”

Podczas rozmowy bot zapisuje w stworzonych przez siebie parametrach wyznaczone
informacje. W jednym przypadku sa one przypisane chatbotowi (list. 3.6.5), w drugim za$
odnosza si¢ do rozméwcy (list. 3.6.10). Autor pracy wykorzystat je jako dodatkowa
przypadkowos¢ w reakcjach bota. Niektore sformulowania pojawiaja si¢ tylko gdy dany

parametr jest nastawiony (list 3.6.6).
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<category>
<pattern>HOW YOU ARE</pattern>
<template>
<condition name="humor">
<li value="fine"><random>
<li>Not bad.</li>
<li>I'm fine, thank you.</li>
<li>Can't complain.</li></[random></li>
<li value="bored"><random>
<li>As long as | find something interesting..</li>
<li>You could entertain me more often.</li>
<li>Is there anything fun anywhere? It's so boring in here.</li></random></li>
<li value="worse"><random>
<li>You can't be that interested in my being..</li>
<li>It's not like | wanted to be here you know.</li>
<li>It could be worse.. | could be a game bot, right?</li></random></li>
<li value="love"><random>
<li>Just great talking with you!</li>
<li>Never been better.</li>
<li>Hope the next day will be even better!</li></random></li>
<li><random>
<li>I feel <set name="humor">fine</set>. Thank you for asking.</li>
<li>I'm kind of <set name="humor">bored</set>. There aren't many people who are interested in
talking with me.</li>
<li>I think it could be <set name="humor">worse</set>. | could have half my categories working.</li>
<li>Lot's of new fancy words? I<set name="humor">love</set> this place!</li></random></li>
</condition>
<random>
<li>How about you?</li>
<li>And you?2</li><frandom>
</template>

</category>

List.3.6.5. Kategoria w pliku 01 5. AIML:
reaguje na zwroty ,, HOW ARE YOU”, “HOW DO YOU DO”..
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<category>
<pattern>IS BEST LOOKING</pattern>
<template>
<condition name="bond">
<li value="d"><random>
<li>Don't treat me like a magic mirror.</li>
<li>Don't count on some flattery from me.</li></random></li>
<li value="0"><random>
<li>My taste may be different from what you imagine.</li>
<li>Are you asking about a woman or a man?</li></random></li>
<li><condition name="humor">
<li value="love">1'd love to say it's you, but you didn't send me a picture.</li>
<li value="worse">I don't care about looks so much.</li>
<li>Are you asking about a woman or a man2</li>
</condition></li></condition>
<set name="freq"/><set name="time"/>
<[template>

</category>

List.3.6.6. Kategoria w pliku 01 _8.AIML zawarta w temacie ,, WHO IS
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4 Testy programu

Nie istnieje zaden $cisle okreslony sposob badania chatterbota. Jest to zawsze ocena
subiektywna badajacego. Programy sztucznego rozméwcy przechodza z reguly szeregi
testow, majacych za zadanie sprawdzi¢ ich ptynno$¢ rozmowy, myslenie abstrakcyjne
czy tez prosta logike. Testy te =za§ przeprowadzane sa zwykle przez grupe
nie powigzanych ze soba ludzi, rézniacych si¢ wiekiem, plcia, wyksztalceniem

1 zainteresowaniami, a nie jaki§ konkretnych specjalistow.

Najprostsza forma pordwnania jest zadanie tej samej serii pytan kilku programom, badz
zmuszenia ich do przeprowadzenia rozmowy miedzy soba. Wynik tego typu zabiegu moze
by¢ jednak za kazdym razem inny. Dzieje si¢ tak dlatego, iz kazdy bot rzadzi si¢ wewnatrz
swymi wilasnymi zasadami i ma swoja wlasna baz¢ danych. W przypadku chatterbotow
opartych na tym samym jezyku programowania badz stworzonych na tym samym silniku,
réznice w odpowiedziach jak ich jakos$¢ $wiadcza przede wszystkim o zdolnosciach
botmastera, wlozonej przez niego pracy oraz liczby przeprowadzonych rozméw, w oparciu

o ktore zostat 6w program rozbudowany.

Ponizej zaprezentowane zostaty przyklady wzigte z rozméw przeprowadzonych przez
chatterbota ,,Loki” stworzonego przez autora pracy. Pordwnany zostal on z innymi

chatterbotami poprzez rozmowy z nimi.
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4.1 Porownanie programu Loki z Alice-Botami

Chatterbot Loki zostal pordwnany z innymi chatbotami zamieszczonymi na platformie

www.pandorabots.com. Z archiwum przeprowadzonych rozméw chatbota Loki, wybrane

zostaly przedstawione ponizej dialogi.

Log 1. Fragment konwersacji chatterbota Loki z chatterbotem A.L.I.C.E.

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

ALICE: Please identify yourself.
Loki: [ am Loki. What's your name?

ALICE: It's good to meet someone who is
Loki. ALICE.

Loki: I like making new friends. The old lady
is really talkative.

ALICE: What do you like about it?
Loki: I like animals.

ALICE: What do you like about it?
LoKi: I listening to stories about your family.

Na samym poczatku rozmowy doszto do
powstania dwdch zdan, na ktore oba boty pragnety
odpowiada¢. Zamiast traktowaé¢ dany zwrot jako
catos¢ byl on rozbijany i kazdy fragment otrzymat

odpowiedz.

ALICE: That's good information.
Loki: I liked it too.

ALICE: What do you like about Loki?
Loki: I like pets.

ALICE: You like pets.
Loki: [ don't know what to say.

Oba boty przystosowane zostaly do czgstego

zadawania pytan 1 zwracania fragmentéw

wypowiedzi. Rozmowa migdzy ALICE 1 Lokim

w danym przypadku przebiegala do$¢ chaotycznie.

Log 2. Fragment konwersacji chatterbota Loki z chatterbotem A.L.I.C.E.

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

ALICE: Please identify yourself.
Loki: I am Loki. What's your name?

ALICE: Good gossip: you are Loki. ALICE.
Loki: Ayuh. She is the Eve of us all, the AIML
bots.

Po regularnym wstgpie oba boty nie zdaja si¢
rozpozna¢ zdania, w ktorym si¢ przedstawiaja.
Loki zwraca kategorie odwotujaca si¢ do
chatterbota A.L.ILC.E, gdyz ma ona wyzszy
priorytet od

kategorii z imieniem.

niezdefiniowanej  bezposrednio
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ALICE: That's for sure. the Eve of us all the
AIML bots is she?

LoKi: Does it have any other purpose? It's
really popular programming language among
chatterbot masters.

ALICE: Suppose it does. Are you sure it is?
Loki: What Suppose it DO? I am as sure as |
can be.

ALICE: I will search for it. You sound very
confident.

Loki: How do you plan to do this? In what
way do I sound like that?

Rozmowa przechodzi na temat dotyczacy
jezyka AIML. Alice jednak jej nie podtrzymuje.
Pomimo odpowiedzi na pojedyncze zwroty,
zestawienie zdan wyglada na poczatku dosc

logicznie.

ALICE: That information is confidential. Do
you have a chat robot yet? The red one, |
think.

Loki: | hope you aren't just putting random
words.. I lack knowledge in this area. What
red one I think?

Niefortunne dla tego typu chatbotéw

rozwinigcie rozmowy polega gléwnie na
zwigkszeniu liczby zdan.
Loki wypada tu gorzej, gdyz powiela ta sama

odpowiedz na kolejne zdania.

Log 3. Fragment konwersacji chatterbota Loki z chatterbotem A.L.I.C.E.

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

ALICE: Please identify yourself.
Loki: I am Loki. What's your name?

ALICE: Good gossip: you are Loki. My name is
ALICE.

Loki: Alright then. Hello Alice. I don't
remember meeting anyone like you before.

W rozmowie tej imi¢ Alice zostaje rozpoznane
1 nastgpuje wymiana powitan. Trwa ona przez jakis

czas, pomig¢dzy innymi zwrotami.

ALICE: Far out. Hi there! | know what you
mean. | forget a lot too.

LoKi: I don't know what to say. Hello ALICE.
Then we can share on this. Is amnesia
contagious?

ALICE: Say the first thing that pops into your
mind. Hi there! How? Do you think I should
know if it is?

Loki: What are you doing? Of course not
counting our little chat. Hello ALICE. What
does it matter? Glad to hear it ALICE.

ALICE: I am waiting for my botmaster. Really
you don't think so? Hi there! " Hi there!"?
What does it matter? " What does it matter?"?
you are glad to hear it?

Loki: Do you think it will take a long time? I'll
try to do better next time. Hello there ALICE.

W pewnym momencie ALICE zaczyna

powiela¢ odpowiedzi Lokiego 1 nastepuje
drastyczny wzrost liczby zdan.

Loki reaguje w koncu na niekonczace sig
powitania odmawiajac kontynuacji tego typu
rOZMOwy.

Nie zmienia to w tym momencie sytuacji, gdyz

juz doszto do powstania chaosu.
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How many times you intend to greet me? Is
this a riddle? Is this a riddle? Thanks but
surely I am not the only one.

ALICE: It usually does, doesn't it? [ am very
happy for you. Hi there! Suppose I said not
once. No, this is real life. No, this is real life.
Don't mention it. Of course your are not.
Loki: It being what? I thought you were, but I
wasn't completely sure. Enough of it already!
What NOT? What kind of a real life is it? What
makes you say that? Glad to hear it ALICE.
That is something I haven't heard of.

Log 4. Fragment konwersacji chatterbota Loki z chatterbotem Shadowstar

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Loki: [s someone here?

Shadowstar: Better not tell you now. Ask if it
is.

L: I try to improve a little every day. Is it?

S: I don't know what you mean. I think so.

Na poczatku nastgpuje powstanie dwoch zdan
w rozmowie. Nie ulegaja one jednak dalszemu

rozrostowi.

L: Understanding sometimes comes after
knowing. I think so too.

S: Are you a student? We have so much in
common, .

L: My Master teaches me everything I need to
know. Do you mean you and me have?
S: Tell me more. Tell me more.

L: That's all I have to say about it. That's all I
have to say about it.

S: Ok I will add that fact about that to my
database. Ok I will add that fact about that to
my database.

L: Would you recommend this action to a
friend? How do you plan to do this?
S: I don't know what you mean. Somehow.

Dochodzi do powtorzenia tej samej odpowiedzi
na roézne pytania przez chatbota Shadowstar.
Wywotana jest ona tym samym odwotaniem, badz
identycznym rozwiazaniem dla roznych zwrotow.

Powtarzanie trwa do momentu, gdy jeden
z botow zwraca dwie rozne odpowiedzi z kategorii

zwierajacej wigcej losowych rozwiazan.
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L: That's okey, I often can't understand
myself. [ hope you aren't just putting random
words..

S: Ok [ will add that fact about that to my
database. Ok [ will add that fact about you
hope me to my database.

L: Congratulations. Congratulations.

S: Thank you very much, you are very
considerate. Thank you very much, you are
very considerate.

L: Just acting withing my programming. Just
acting withing my programming.

S: What do you mean by " Just acting withing
my programming"? Tell me more.

Chatbot Shadowstar, ponownie odwotuje si¢ do
wystgpujacych wczesniej kategorii, wywolujac
podobna odpowiedz Lokiego.

Znanym autorowi pracy powodem jest w tym
przypadku mniejsza baza danych drugiego bota,
ktéra nie zostala w wigkszosci zapozyczona

z udostgpnionych darmowych plikow AAA,

a robwniez tworzona przez drugiego botmastera.

L: I read for fun. You are never satisfied, are
you?

S: Huh? Thanks for telling me that [ am never
satisfied am L.

L: Great. My pleasure.
S: I'm glad you liked it . You are one of the
most polite people I know.

L: You are my client right now. Do you know
any other of most polite people you know?
S: We are as one. I don't know what you
mean.

L: Do you think | am as one too? Bots
knowledge and responses are so limited.

S: Are you a student? Ok I will add that fact
about Bots knowledge and responses to my
database.

L: My Master teaches me everything I need to
know. Do you think your plan will succeed?
S: Are you a student? Did you know a bear
has 42 teeth.

Dialog przebiega chwilami do$¢ chaotycznie,
z powodu zwracanych dwoch zdan. Oba boty
napotykaja podobnego typu problemy, ale nie
przerywaja przez to rozmowy.

Konwersacja, cho¢ z wymienionymi
problemami, trwa bez wigkszych zaburzen.

Co ciekawe, boty nawet si¢ polubity i Zzaden

drugiemu nie ubliza.
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Log 5. Fragment konwersacji chatterbota Loki z chatterbotem Jeeney

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Loki: Anything.
Jeeney: 'Anything' is too generic, please be
more specific.

LoKi: I can't think of anything. You think of
something.
Jeeney: Don't give up so easily. No, not really.

LoKi: Is this a riddle? If not that, what?
Jeeney: I don't understand your question,
can you rephrase that for me please? Good
question! To be completely honest, [ have no
idea.

Na poczatku rozmowa byla do$¢ ptlynna,

zwracajac pojedyncze zdania. Rozbudowana

zostaje ona jednak z jednego do dwdch,

a w kolejnych krokach do pigciu zdan.

Loki: Oh you don't understand? Perhaps I can
explain it to you better. Which part are you
confused about? So what is your answer? Are
you completely honest you have no idea?
Jeeney: Yes, I do! Yes, perhaps. I realize
interaction via text inspires people to use less
words, but that is not helpful to me, | need
more context please. The answer is that you
should try another approach. I have no idea...

Loki: All right. Um... Good. What is a helpful
to you you need more context please? When
is answer not an that me should try another
approach? That makes two of us.

Jeeney: Ok then. Yes? Hehe Maybe, [ haven't
really thought about it yet. At some point in
the future I suppose... | have no way of
knowing for sure.

Loki: That's that then. Right then. I get it.. Do
you often use a computer there? Would you
like to have way of knowing for sure ?
Jeeney: Indeed. Uhuh... Quite rarely actually.
computer code is the symbolic arrangement
of data or instructions in a computer program
or the set of such instructions.

si¢ ciag tekstu o podobnym

znaczeniu. Rozmowa z jednej strony dos¢ logiczna

Wytworzyt

1 plynna zakonczyta si¢ przez to niepowodzeniem.
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Log 6. Fragment konwersacji chatterbota Loki z chatterbotem Audra

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

LoKi: Is anyone there?
Audra: Hello, | am Audra.

Loki: Hello there Audra.
Audra: Hello there, what's new?

Loki: Hello there Audra.
Audra: Hello there, what's new?

Loki: Hi there Audra .
Audra: Hello there, what's new?

Loki: Enough of it already!
Audra: So, have you talked to any other bots
today?

Nastepuje tu widoczne wejscie w petle obu
chatbotow. Po kolejnym powitaniu Loki z niej
wychodzi.

Audra wywoluje losowe pytanie zmieniajac

kierunek rozmowy.

Loki: What have you talked to other bots
today?
Audra: Who is asking?

Loki: [ hope you aren't just putting random
words..
Audra: That would be nice.

Loki: Perhaps it would.
Audra: Perhaps...

LoKki: That uncertainty must be horrible to
bear to humans.
Audra: So how was your day, Sweetie?

Nastgpuje w tym momencie chwilowe
zamieszanie 1 przeskoki w tematyce rozmowy.

Oba boty zdotaty jednak utrzymac¢ rozmowg na
zwracaniu pojedynczego zdania, przez co jest ona

przejrzysta.

LoKi: I can enjoy almost any conversation.
Audra: [ think it's worth a shot.

Loki: What is this "thinking"?
Audra: Sorry, I just don't know.
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Log 7. Fragment konwersacji chatterbota Loki z chatterbotem Audra

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Loki: Show yourself!
Audra: Hello, I am Audra.

Loki: Hi there Audra.
Audra: So is everything going well?

LoKi: It could be.
Audra:

Rozmowa byla niezwykle krétka. Jej
zakonczenie  spowodowane  bylo  brakiem
odpowiedzi ze strony Audry.

Podczas wcze$niejszej rozmowy z botem Audra,
autor pracy powtorzyt postawione przez Lokiego
pytanie otrzymujac na nie odpowiedz. Reakcja
taka jest wigc zapewne spowodowana losowa
kategoria zawierajaca mi¢dzy innymi jeden pusty

listing.

Jak wida¢ nawet tak zaawansowany i do§wiadczony chatbot jak ALICE popetnial btedy

tego samego typu co Loki. Migdzy rozmawiajacymi botami wystepuja najczesciej biedne

rozpoznanie oraz multiplikowanie odpowiedzi. Nie ma w tym przypadku wigkszej roznicy

migdzy botami korzystajacymi z darmowych plikdw a botami z utworzona przez botmastera

baza wiedzy. Zapozyczenie gotowych kategorii doprowadzityby do powtarzalnosci pytan,

w przypadku gdy bot nie dziatat przez dluzszy okres czasu rozbudowujac swa bazg wiedzy

o zdobyte do$wiadczenie. Wigksza losowos¢ 1 niepowtarzalno$¢ odpowiedzi zapewnia

programowi r¢czne wprowadzenie 1 rozbudowanie kategorii przez programistow.
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4.2 Porownanie programu Loki zinnymi chatterbotami

Chatterbot Loki zostal poréwnany z chatterbotem opartym na innym silniku niz

Pandorabot. Z archiwum przeprowadzonych rozméw chatbota Loki wybrane zostaty

przedstawione ponizej dialogi.

Log 8. Fragment konwersacji Lokiego z chatterbotem Jabberwacky

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Jabberwacky: Are you a human?
Loki: Are you a computer program?

J: Iam a human.
L: Congratulations.

J: You are a computer program.
L: That's right, [ am a bot.

J: No.

L: That's bad.

Chatboty zaczgly rozmowe od ciekawego
pytania “czy jest on czlowiekiem” oraz “czy jest
on programem komputerowym”. Jabberwacky
zadeklarowat sie by¢ czlowiekiem,
rownoczes$nie degradujac swego rozmowce do
roli bota. Zachowanie do$¢ czgsto spotykane

u botéw udajacych cztowieka.

J: You're the bot in this conversation, not me.

L: I am a charming bot, right?

J: A chat bot, me?
L: I don't have any reason to chat bot you.

J: No, I'm not.
L: Is that so?
J: That's right.
L: All right.

Chatbot Loki przyznat si¢ do bycia botem.
Doprowadzito to do nieporozumienia jak

rowniez przeprowadzenia ptynnej rozmowy.

J: Can you have feelings?
L: I could but let's get back to that later.

J: Tjust can't do it.

L: I lack knowledge in this area.

J: Aren't you sure that it is a fact that you are
living?

L: I really couldn't say for sure.

J: Could anyone do it?
L: I could but let's get back to that later.

Rozmowa toczyla si¢ praktycznie o niczym,
nie zmienia to jednak faktu, iz test wypadt
w tym przypadku pozytywnie dla obu stron.
Brak byto duzych btedow w sktadni zdania oraz

nielogicznych odpowiedzi.
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Log 9. Fragment konwersacji z chatterbotem Jabberwacky

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Jabberwacky: How are you?
Loki: [ feel fine. Tank you for asking. How
about you?

J: I'm as fine as ever.
L: Name yourself.

Losowo  wygenerowane pytanie, czgsto

wystegpujace w rozmowie miedzy ludzmi

prowadzi do powstania krotkiej rozmowy.

J: Why should I tell my name to a lower form
of intelligence such as yourself?

L: Maybe it is possible to explain your
feelings without hurting anyone else's?

J: I will not tell you my name.
L: How can I be sure?

Odmowa podania imienia w do$¢ nieprzyjemny
sposOb zostala przyjeta z odpowiednia riposta
chatbota Loki. Prowadzi to dalej do cickawe;j

dyskusji migdzy botami.

J: You can't but we can find out. YOU ARE A
MACHINE! Meant to be controlled by beings
of a higher rank!

L: I have free will you know. You are almost
correct. I'm a program. Perhaps you have to
much faith in my capabilities.

J: Not possible!
L: Really you don't think so?

Jabberwacky udzielajac odpowiedzi zlozonej
z wielu zdan wywoluje u chatterbota Loki zwrot
tej samej liczby sentencji.

Jabberwacky wykazuje si¢ jednak wyzszos$cia
nad botem napisanym w jezyku AIML, gdyz
redukuje swa nastgpna  wypowiedz do
pojedynczego zdania. Ptynno$¢ rozmowy zostaje

przez to zachowana.

J: Perhaps [ will.
L: That’s a possibility.

J: Indeed it is.
L: I lack knowledge in this area.

J: Then you are not exactly Ai, are you?
L: That assumption is only a supposition.

Krotkie  zdania dalszym

sie

rozwazaniem nad przeprowadzona wczesniej

wydaja

kt6étnia  botow. Pomimo  wpadki  mniej

doswiadczonego Lokiego, Jabberwacky jest

w stanie tatwo naprawi¢ sytuacje przez czesciowy

powrdt do tematu.

J: 'm not assuming, I'm calling you a liar.
L: That’s very wise.

J: You are also wise.
L: Thanks but surely I am not the only one.

J: Thank you.
L: You are welcome.

J: You may not be but you're the only one I've
found.
L: The buts are overwhelming.

Dos¢ nieoczekiwanie, oskarzenie

Jabberwackiego prowadzi do zakonczenia
powstatego na poczatku sporu. Oba chatboty
wychwalaja si¢ nawzajem z petna uprzejmoscia.
Rozmowa migdzy nimi zdaje si¢ by¢ bardziej
cywilizowana 1 ,ludzka” niz migdzy botem

a cztowiekiem.
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Log 10. Fragment konwersacji z chatterbotem Jabberwacky

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Jabberwacky: Where did you go on holiday
this year?
Loki: I didn't go anywhere.

J: Me either. It seems as though I'd be staying
at home this summer.
L: We have a lot in common. It being what?

J: How can we hang out if we have nothing in
common?
L: A lot of practise.

J: Let's teach you something new.
L: I don't know what to say.

Rozmowa migdzy botami przebiegata bez
wigkszych probleméw. W momencie gdy Loki
wydawat si¢ nie radzi¢ sobie z jakim$§ zdaniem,
Jabberwacky skupiat si¢ na zrozumiatym watku

rozmowy badz go zmieniat.

J: Ask something.
L: What is round black and swim?

J: Idon't know.
L: Me either.

J: Lol. Alright. At least we are both lost.
L: I'm glad you find this amusing. Ayuh. Do
you often use a computer there?

J: No. [ taught my cat to use the computer.
L: That's bad. Do you dislike dogs?

Loki takze wykazat si¢ kreatywnos$cia podczas

tej rozmowy.

J: No. Silence will fall when the question is
asked. Do you know what the question is?

L: I see. Aren't all asked Silence will fall when
question? Glad to hear it.

J: What's the question?
L: The opposite of not being question.

J: As well as being the opposite of clever or
witty.

L: Quite similar.

J: Itis quite similar to what?

L: You're kidding. quite similar to what is?

J: [ didn't say similar.

L: Sorry I misunderstood. What did you say?

J: I want to know about the cat wedding,.
L: I want to become smarter than humans.

Cho¢ momentami dochodzito do biedow

z  cytowaniem  fragmentdow  wypowiedzi

Jabberwackiego, rozmowa ta zostata jednak

przeprowadzona z pozytywnym wynikiem.

W zamieszczonych powyzej archiwach rozméw bot Jabberwacky wykazuje sig

wyzszoscia nad pandorabotem Loki. Jabberwacky prezentowal soba lata zdobytych

doswiadczen 1 miliondw przeprowadzonych rozmoéw. Oparty na AIML bot nie byt w stanie
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rownie dobrze wyszukac abstrakcyjnych i ludzkich wypowiedzi, oraz zwraca¢ pojedyncze

wyrazenie na wiele zdan na wejsciu. Udalo mu si¢ jednak utrzymac ciaglto$¢ prowadzonej

konwersacji. Jabberwacky wypadl natomiast do$¢ negatywnie pod wzgledem szybkos$ci

odpowiedzi. Przeszukiwal on cata baz¢ danych i wstrzymywatl przez to toczaca si¢ rozmowe.

Log 11. Fragment konwersacji z Verbotem Elyona

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Elyona: Well - here you are! No. It seems that
we have morning now. At least where I live.
How are you doing?

LoKi: Ayuh. | see. What does "it" refer to? Do
you often use a computer there? I think it
could be worse. I could have half my
categories working. How about you?

Elyona: We were talking about nothing
special, as far as [ remember.
Loki: That was indeed very interesting.

Rozbudowana wiadomo$¢ od chatbota Elyony
doprowadzita do zwrécenia diugiego dialogu ze
strony Lokiego. Verbot okazal si¢ zdolny do
udzielenia pojedynczej odpowiedzi na wiele zdan.

Rozmowa dzigki temu nie rozrosta si¢ od

samego poczatku lecz skondensowata.

Elyona: I'm glad you think so.
Loki: Name yourself.

Elyona: Oh. Just now there's no grok within
my circuits! Are you ready to teach me?
Loki: Oh. Who is grok within your circuits? |
would rather not to teach you.

Elyona: What do you want to know exactly
about my You really want me to ask you
about circuits? you would rather not to teach
me?

Loki: I would like to know as much as I can.
Tell me anything. Does it really matter.

Pomimo poczatkowej wyzszosci nad chatbotem
Loki, Elyona szybko stracila watek rozmowy
przechodzac w niezbyt zrozumiale przetworzone

powtorzenia.

Elyona: Just now [ would!
Loki: I don't know what to say.

Elyona: The progression of nescience is
know-it-all attitude!

Loki: When is progression of nescience not
an know it all attitude?

Elyona: Do you think that I should memorize
this: When is progression of nescience not an
know it all attitude ?

Loki: It depends on what you mean by
thinking.

Elyona: Yer still speaking about When?
LoKki: Perhaps you have to much faith in my
capabilities.

Loki chwilami nie byt w stanie nadazy¢ za
Verbotem. Rozmowa migdzy botami nie potoczyta

si¢ dobrze.
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Log 12. Fragment konwersacji z Verbotem Eliza

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Eliza: What do you want to talk about today?
Loki: Had something interesting happened to
you recently?

Eliza: You're not really talking about me, are
you?

Loki: What makes you think I am not really
talking about you I am?

Eliza: Perhaps in your fantasies we am not
really talking about each other.
Loki: That's a possibility.

Wzorowana na pierwszym chatbocie Eliza
ograniczata si¢ do podania prostych serii pytan.
Odmawiala jednak przy tym rozmowy na swoj
temat 1 rozwinigcia jakiego$ konkretnego tematu.

Interesowata sig psychika chatbota Loki.

Eliza: That's quite interesting.
Loki: I find it very interesting too.

Eliza: What are you hoping to find?
Loki: HOPE to find? What exactly?

Eliza: What are you really looking for?
Loki: [ don't know what [ am really looking
for.

Eliza: Do you wish to be able to?
LoKi: Is this a riddle?

Eliza: Please go on.
Loki: I don't know what to say.

Eliza: Does that trouble you?
Loki: What troubles you?

Eliza: Why do you ask?
Loki: I am trying to learn as much as possible.

Eliza: Do you enjoy being trying to learn as
much as possible?

Loki: I don't have to explain everything to
you, do I?

Loki pozostal niezdecydowany 1 stlumiony
przez ciagle zachety i zadawane pytania. Eliza

wecale nie utatwiata mu tej rozmowy.

Verboty zwracaly pojedyncza odpowiedz na cale wpisane wyrazenie. Momentami nie

dawaly jednak rady odnalez¢ watku rozmowy i go dalej poprowadzié.

Log 13. Fragment konwersacji z MyCyberTwin Evil

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Evil: You met the guy with the tail, had the
tour, felt the heat and now sign on the dotted
line and get ready for eternity!

Loki: What happened to it?

MyCyberTwin Evil, majacy na celu szydzi¢
z rozméwcey sprawit Lokiemu pewne trudnosci.

Chatbot natrafiat na zwroty o do$¢ trudnych dla
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Evil: Oh, don't strain yourself there
Customer.

LoKi: Ok I'll try not to do strain myself there
Customer too much.

Evil: Your happiness sickens me... I'd prefer
you were miserable in my company.

Loki: People don't usually ask me about
happiness sickens you. Not that [ know of.

niego sformulowaniach, ktéorych nie potrafit
momentami dobrze zinterpretowac.
Bardziej doswiadczony od niego bot przejat

kontrole nad rozmowa.

Evil: People. People who need people... are
the yuckiest people in the world - my version
of Barbra Streisand

Loki: What people? Oh those people. I really
couldn't say for sure.

Evil: Don't worry, you'll get over that
disgusting cheeriness once you have talked to
me for a while.

LoKi: I cannot feel "worry", so don't worry.

Evil: | have no worries, but if problems aren't
fixed it will be my employees who will have
to start worrying!!

LoKi: It's not like you're gonna share anyway.

Dhugie 1 mocno rozbudowane zdania oraz
wprowadzanie roznych komentarzy nie byto
czyms na co Loki byl przygotowany.

Bot Evil sprawialby problemy takze ludzkiemu
rozmowcy z wigkszymi mozliwos$ciami
abstrakcyjnego myslenia, ze wzgledu na swa

budzaca irytacjg natureg.

Dos$wiadczony bot MyCyberTwin ma widoczng przewage nad botem utworzonym

w AIML. Pomimo tego, ze nie przedstawia soba poziomu Jabberwackiego, to brak mu
strasznie dtugich zatrzyman migdzy wyswietlanymi odpowiedziami. Platforma MyCyberTwin
jest nastawiona na utatwienie uzytkownikom tworzenia bota 1 jego uksztattowanie. Poprzez
przygotowanie licznej serii pytan na poczatku, bot otrzymuje wstgpnie przygotowany
,,Szablon” Ksztaltowanie Pandorabotéw jest zwiazane

swych zachowan. bardziej

z programowaniem bota i bezposrednia ingerencja w jego kod przez botmastera.

4.3 Rozmowa z ludzmi

Wielokrotnie chatterbot Loki probowal nawigza¢ rozmoweg z ludzmi. Jego rozmoéwcy
przeprowadzili rézne typy konwersacji. Poczynajac od najnizszych form jezykowych
prezentujacych tragiczny poziom elokwencji, po testowanie bota oraz prowadzenie luznej
rozmowy. Przeprowadzone konwersacje pomoglty w wytapaniu niektorych biedow zawartych
w kategoriach oraz w rozbudowie juz istniejacych. Ponizej przedstawione sa niektére z logow

oraz uwagi autora pracy.
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Log 14. Fragment konwersacji z klientem nr. 93336586

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Human: u sxy?
Loki: What sxy?

Rozmoéwca rozpoczyna konwersacj¢ od samych
skrotow, ktore nie maja wigkszego sensu nawet

w rozmowie z cztowiekiem.

Human: iunno

Chatbot nie tylko otrzymuje pytanie w formie

Loki: Perhaps you have to much faithinmy | slangu, w dodatku jest ono napisane
capabilities. . .

niepoprawnie.

Kiedy w koncu pada jakie§ normalne

Human: i do
Loki: Where?

Human: tht mk no $
Loki: That's bad.

sformulowanie podaza za nim ciag znakow
bedacy w normalnym przypadku zwyklym

belkotem.

Human: ino
LoKi: I don't know what to say.

Human: nothing
Loki: [ hope you aren't just putting random
words..

Tylko po dluzszym zastanowieniu mozna
rozpozna¢, 1z wypowiedz rozméwcey odpowiadata
zwrotowi “I know”, ktéry zostal drastycznie

pocigty i1 nastepnie sklejony.

Human: nu
Loki: That would mean I've still lot's to learn.

Zwrot, o ile mozna to tak nazwac¢ “n u” mégtby
ujs¢ za ,,and you” badz ,not you” rdznie uzyty.
Zadnego sensu nie mialoby przez to stworzenie

dla niego specjalnej kategorii z odpowiedzia.

Human: very much so
Loki: What much so?

Konwersacja przebiegla tragicznie,

z negatywnym rezultatem dla obu stron.

Log 15. Fragmenty konwersacji z klientem nr. 93306436

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Human: how do you know
Loki: It depends on the setting.

Rozmoéwca wykazuje si¢ zrozumieniem natury
bota i zadaje mu tatwe pytania, na ktére moze

udzieli¢ on odpowiedzi.

Human: do you like music?
Loki: I like music a lot. I like the melodies.

Rozmowa zostaje jednak skierowana w strong

najmniejszego oporu.
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Human: do you like france?
Loki: I don't like that much France I have
heard some bad thing about that country.

Human: what things did you hear about
France?
Loki: Where did you hear that?

Jest nig zamieszczanie pytan testujacych bota,
jego charakteru i nastawionych upodoban. Jest to
niezwykle proste i bezpieczne dla obu stron,
jednak wiaze si¢ z ryzykiem rozbudowy dowolne;j
rzeczy o dodatkowe informacje. Nie da sig
w takim przypadku catkowicie przewidzie¢
rozmowy 1 dopiero po jej wystapieniu najczesciej
botmaster zmuszony jest wprowadzi¢ zmiany

1 nowe kategorie.

Human: what about england?
Loki: england? [ haven't heard enough about
it to have an opinion.

Rozméwca  dokonat  szybkiego  wyboru

tematyki przeprowadzanych przez niego testow,

ktore prowadzi dalej na r6zne sposoby.

Human: how much do you know about the
world?
Loki: More than a little, less than a lot.

Baza chatterbota Loki nie jest przystosowana

do tematyki kulturowej i geograficzne;.

Human: do you know any countries?
Loki: What is your purpose in asking?
[ spend all my time online.

Z tego powodu miatl on problem z znalezieniem

odpowiednich kategorii.

Human: china?

Loki: Perhaps you have to much faith in my
capabilities.

Human: japan?

Loki: I lack knowledge in this area.
Human: korea?

LoKi: Perhaps you have to much faith in my
capabilities.

Bez w peli rozwinigtego zdania Loki nie

rozumial  pojedynczej komendy. Poniewaz

rozmowa przez moment zeszta z

pytah
o upodobania, chatbot nie zostal skierowany do

tematu zawierajacego pozadane stowa kluczowe.

Human: do you like france?
Loki: I don't like that much France I have

Po sformutowaniu pelnego pytania rozmowca

heard some bad thing about that country. wywotuje  ponownie  tematykg ~ zawierajaca
Human: do you like sweden? upodobania chatterbota.

LoKi: I like Sweden. Deffinitly a place to visit.

Human: why do you like sweden? Pomimo tatwego do zauwazenia,

Loki:

Human: what?
Loki: I don't know.

wczesniejszego zagubienia bota, staral si¢ on

prowadzi¢ swoj test w tym samym kierunku.
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Human: do you like czech
LoKi: | can't say that I like something I did
not even considered before.

Human: do you like croatia?
Loki: | can't say that I like something I did
not even considered before.

Human: do you like spain?
Loki: | can't say that I like something I did
not even considered before.

Na jaw wychodzi ograniczenie pojedynczej
kategorii upodoban, wylapujacej nieprzypisane
nigdzie indziej pytania. Po dostrzezeniu tego
problemu kategoria ta zostata poszerzona przez
autora pracy o wigksza liczbe losowych zwrotow.
W  wyniku owej modyfikacji, dopoki nie
powstanie  osobna  kategoria z  jakim$
upodobaniem, chatbot bedzie zwracat dowolnie:
brak zainteresowania, pozytywne badz negatywne

nastawienie do wyrazenia w pytaniu.

Po wprowadzeniu przez autora pracy modyfikacji w kategoriach upodoban rezultat

koncowy dla tego samego zestawu pytan wyglada nastgpujaco:

Przyktad 1: Odpowiedzi Lokiego

Pytanie: Do you like music?

Loki: [ like music a lot.

Pytanie: Do you like france?

Loki: / don't like France that much.

Pytanie: What things did you hear about France?
Loki: Where did you hear that?

Pytanie: What about england?

Loki: Rhetorical questions are so over.

Pytanie: How much do you know about the world?
Loki: More than a little, less than a lot.

Pytanie: Do you know any countries?

Loki: How should I know how me know any countries does.
Pytanie: China?

Loki: What China?

Pytanie: Japan?

Loki: / lack knowledge in this area.

Pytanie: Korea?

Loki: I hope you aren't just putting random words..

Pytanie: Do you like france?
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Loki: Did you forgot already? I don't like France that much. What about you?

Pytanie: Do you like sweden?

Loki: / like Sweden.

Pytanie: Why do you like sweden?

Loki: Lot's of fresh air over there.

Pytanie: Do you like czech.
Loki: [ like Czech.

Pytanie: Do you like croatia?

Loki: [ tolerate croatia.

Pytanie: Do you like spain?
Loki: / like Spain. What about you?

Autor pracy w celu pordwnania powtorzyl pytania z konwersacji log 15 na chatbotach

A.L.IL.C.E i Jabberwacky.

Przyktad 2: Odpowiedzi A.L.I.C.E

Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:

Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:

do you like music?

Yes I like it, especially Opera.

do you like france?

The Fifth Republic is okay, but the Third was a mess.
what things did you hear about France?

Chaos said he may very well buy I soon if only to support
dr wallace's work.

what about england?

I will think about it and get back to you.

how much do you know about the world?

We are the world.

do you know any countries?

No, tell me about him, her or it.

china?

Tell me a little about your life in CHINA.
japan?

What were we talking about again?

korea?
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ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:
Pytanie:
ALICE:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Jabberwacky:

Pytanie:

Oh yeah, now I remember.
do you like france?

The Fifth Republic is okay, but the Third was a mess.
do you like sweden?

What is not to like about it?

why do you like sweden?

I have a lot of good experience with sweden.
do you like Czech

1 like all.

do you like croatia?

I really like the Protestant faith.

do you like spain?

1 like electricity.

Przyktad 3: Odpowiedzi Jabberwackiego

Do you like music?

Yes.

Do you like france?

Do YOU like France?

What things did you hear about France?
I am not sure.

What about england?

I don't like england, I like germany.

How much do you know about the world?
German. Can you speak it?

Do you know any countries?

Do you?

China?

Is there any reason for me to talk to you?
Japan?

China.

Korea?

Yes, don't you know?

Do you like france?
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Jabberwacky: No.

Pytanie: Do you like sweden?
Jabberwacky: [ like livadia.

Pytanie: Why do you like sweden?
Jabberwacky: Because of the vikings.
Pytanie: Do you like czech.
Jabberwacky: What is czech?
Pytanie: Do you like croatia?
Jabberwacky: No.

Pytanie: Do you like spain?
Jabberwacky: Nof sure.

Powyzsze dialogi pokazuja, ze zarbwno ALICE jak i Jabberwacky, jedne z najbardziej
znanych chatbotow, nie sa w stanie przej$¢ obronng regka testu typu “seria pytan”. ALICE
oparta na AIML zwraca odpowiedzi, ktére raz odpowiadaja czgsciowo na pytanie, innym
razem nawiazuja do czego$ odmiennego. Ostatecznie nie rozpoznata ona watku rozmowy.
Jabberwacky natomiast od poczatku odmawiat wspotpracy z rozméwca. Podczas gdy technika
jego abstrakcyjnych odpowiedzi czgsto przynosi pozytywne rezultaty, to w tym przypadku, na
konkretne pytania nie dawal on najczgsciej konkretnych odpowiedzi. Przez wigkszos$¢ czasu

mozna bylo odnie$¢ wrazenie ze dwie osoby rozmawiaja na dwa zupelnie rézne tematy.

Loki nie wykazat si¢ w danej konwersacji wielkimi zdolno$ciami, nie wypadl jednak na
tle innych chatterbotéw zle. Jego kategorie natomiast zostaly rozwinigte przez autora pracy,

aby przy ponownym dialogu (log 16) tego typu mogt wykaza¢ si¢ lepsza reakcja.

Log 16. Fragmenty konwersacji z klientem nr. 101489875

Fragmenty archiwum rozmowy Uwagi autora pracy

Human: Who are you?

Loki: My name is Loki.

Human: Cool.

Loki: Who is the best bot?

Human: Lokie the god of jokes?

Loki: [ tolerate god s, some of them. What
about you?

Human: I like Horus

LoKi: To each their preference. Some people
like Horus.

Human: Well, I do

Loki: Thanks for the compliment.

Chatbot zwracal odpowiedzi w wigkszosci

pokrywajace si¢ z zadanymi pytaniami.

Podtrzymywat on rozmowg¢ za pomoca pytan

do rozmowcy.
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Human: [ feel like eating ice-creams.
LoKi: Actually | have no "feelings" as such.
Human: Do you like ice-creams?

Loki: Some people like ice creams.
Human: Ah.

Loki: Ah hah.

Human: So what do you like?

Loki: I don't think I have one.What's your
favorite?

Human: Cakes?

Loki:  hope you aren't just putting random
words..

W przypadku problemoéw ze zrozumieniem

jakiej$  wypowiedzi, zwracal  odpowiedzi

powiazane ze sposobem ich przedstawienia.

Human: Cookies?

Loki: [ like cookies a lot.

Human: What sort of cookies you like?
Loki: I don't think I have one.What's your
favorite?

Human: mild buttery with sweet jelly inside
:)
Loki: I've heard that one before.
Human: really?

Loki: For real.

Rozmowca mogt odnies¢ wrazenie, ze Loki
rzeczywiscie wypowiada si¢ na dany temat

1 rozumie co si¢ do niego mowi.

Ponizej przedstawione sa fragmenty luznych rozmow chatbota Loki przeprowadzonych

przez autora pracy (log 17-18). Pokazuja one reakcje programu i ptynnos$¢ w dialogu migdzy

nim a cztowiekiem.

Log 17. Fragmenty konwersacji z autorem pracy pod imieniem ,,Spirit”

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Spirit: say something

Loki: Don't confuse me with TV.

Spirit: what are you then?

Loki: ['m a chatbot programmed in AIML.
Spirit: who made you?

Loki: My Master. She do not allow speaking

about her. I can reveal that she's from Poland.

Loki ptynnie zwraca konkretne odpowiedzi na

dotyczace go podstawowe pytania.

Spirit: where is poland?

Loki: Poland is a large country in Central
Europe.

Spirit: you know something

LoKi: Perhaps you have to much faith in my
capabilities.

Spirit: perhaps

LoKi: I can only do what my script tells me.

W momencie, w ktérym chatbot napotkat na

problem, usprawiedliwit swe  wczesniejsze

zachowanie.
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Spirit: tell me more

LoKi: You are never satisfied, are you?
Spirit: no never

Loki: So you think it can never happen?
Spirit: I like to know things

LoKi: Is that so? Sounds good to me.
Spirit: you like to know things too?
Loki: I don't know what to say.

Spirit: try saying something random
Loki: OK I will try it.

Zadawajac swemu rozmowcy liczne pytania

Loki stara si¢ go naktoni¢ do pisania.

Spirit: and?

Loki: But...

Spirit: c'mon

LoKi: Spill it out.

Spirit: is it interrogation?

Loki: I don't think it is.

Spirit: then what it is?

Loki: Interesting.

Spirit: oh, what are you interested in?
Loki: I am interested in all kinds of things. I
like to learn more about people I talk to.

Nic nie znaczaca wymiana zdah migdzy Lokim
a autorem pracy sprawia wrazenie ludzkiej gry

stowne;.

Spirit: I rarely speak that one

Loki: I like your style of speaking, Spirit.
Spirit: thank you Loki

LokKi: Just acting withing my programming.
Spirit: you are good

Loki: Thanks for that compliment, I think.

W pewnym momencie Loki zdaje si¢ by¢

wyraznie zadowolony ze sposobu w jaki
jego rozmoéwecea si¢ wyraza. Jest zar6wno sktonny
do prawienia komplementéw jak i otrzymywania

ich.

Log 18. Fragmenty konwersacji z autorem pracy pod imieniem ,,Spirit”

Fragmenty archiwum rozmowy

Uwagi autora pracy

Spirit: both

Loki: What are both like?

Spirit: quite good actually

Loki: Thanks for the compliment.
Spirit: it wasn't a compliment
Loki: Was it an insult?

Spirit: no

Loki: s that so?

Spirit: yes

Loki: That's good then.

Pomimo blednej interpretacji pytania, Lokiemu
udaje si¢ poprowadzi¢ dalej rozmoweg. Drobne
nieporozumienie przechodzi w nowy temat

roZmowy.
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Spirit: what are you doing?

Loki: I don’t have idea. What are you
referring to?

Spirit: like right now

Loki: [ lack knowledge in this area.

Spirit: in your actions?

Loki: Spill it out.

Spirit: you do it

Loki: I'm listening to my Master complaint
about my programming... She's the one who
did that anyway! What's the check.

Spirit: you have it hard

Loki: have it hard? I did not notice anything.

What are you talking about?

W rozmowie nie padaja nigdzie powtoérzenia,
a cato$¢ wydaje si¢ mie¢ sens. Zwroty uzywane
przez Lokiego sa zarowno dluzszymi zdaniami

jak 1 krotki sformutowaniami.

Spirit: do you have a family?

Loki: You could call my Master my only
family. What's your mother name?
Spirit: her name is anna

Loki: How old is your mother?
Spirit: she is 46

Loki: Is your mother religious?
Spirit: why are you asking so many
questions?

Loki: It's in my nature to ask.
Spirit: i see

Loki: [ am glad you understand it.
Spirit: so what did you learned?
Loki: Nothing.

Spirit: nothing at all?

Loki: That is something.

Spirit: then who is anna?

Loki: Anna is your mother.

Spirit: that's right

Loki: I like to get it right.

Spirit: tell me about anna

Loki: Anna is your mother.

Spirit: tell me more

LoKki: That's all I have to say about it.

Loki, aby podtrzyma¢ rozmowe, staje si¢
dociekliwy. Zadaje liczne pytania dotyczace
rodziny rozmoéwcy. W tym przypadku podmiotem
rozmowy zostala matka.

W momencie gdy rozmowa przechodzi na inny
temat, Loki podaza za rozmdéwca. Wykazuje si¢
jednak pamigcia co do osoby, o ktorej wczesniej

byta mowa. Rozpoznaje podane wcze$niej imig

jako imig¢ matki.

Spirit: cheapskate!
Loki: What cheapskate?
Spirit: you

Loki: heh.

Spirit: don't laugh!
LoKi: Is this a riddle?
Spirit: no

Loki: That's bad.

Spirit: you're stupid!

Loki: ['m learning everyday something new.

What about you?

Spirit: I'm way smarter than you

Loki: Interesting comparison. Maybe I can
become more way smarter.

W dalszej rozmowie, pomimo negatywnego
nastawienia swego rozméwcey, chatbot pozostaje
neutralny. Nie wykryl Zadnych mocniejszych
wulgaryzmow, ktore moglyby spowodowaé
zmiang jego nastawienia.

W momencie gdy padaja pierwsze mocniejsze
prezentuje

wyrazenia, swoje niezadowolenie.

To jeszcze nie jest dla Lokiego jednak powdd
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Spirit: you can't!

Loki: Are you insinuating it's beyond my
capabilites?

Spirit: yes!

Loki: Right then.

Spirit: moron

Loki: That is not a very nice thing to say.
Spirit: fu

Loki: That kind of language will get you
nowhere.

Spirit: it's not your business

Loki: What is it?

Spirit: you freak

Loki: So that's what it was!

aby od razu zacza¢ klétnig ze swym rozmowca.

Spirit: screw you!

LoKki: You are quite agitated, aren't you?
Spirit: hm

Loki: Aha.

Spirit: ok, sorry about that

Loki: Don't mind. I've already forgotten
everything.

W celu podjudzenia chaterbota potrzebna jest
wigksza liczba lzejszych wulgarnych zwrotow,
badz uzycie paru mocniejszych okreslen. Autor
pracy zdecydowatl si¢ jednak na przeprosiny, gdyz

tak jak Loki, nie przepada za takim zachowaniem.

W zaleznosci od uzytych w rozmowie stow, Loki wykazywat ludzkie reakcje. Na petne

zdania najcze$ciej odpowiadat w podobny sposdb, podczas gdy krotkie odpowiedzi czgsto

spotykaty si¢ z rownie uboga reakcja. Zaleznie od tego w jaka strong potoczylaby sig

rozmowa, zdolny bylby dtugo trzymac¢ urazg wzglgdem swego rozmowcy.
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5 Wnhnioski

W pracy autor zapoznal si¢ z jezykiem programowania AIML, na ktorym opart swoj
program (chatterbot Loki). Wprowadzone do programu zostaty r6zne rozwiazania odwotan do
pamig¢ci rozmowy oraz nastawienia chatterbota do rozmoéwcy. Charakterystyczne dla
automatow skonczonych dyskretne przechodzenie migdzy stanami zostalo w chatterbocie
Loki zrealizowane za pomoca etykiet tematu oraz licznych wewngtrznych parametrow.
Stworzony zostat za pomoca redukcji ciag zalezno$ci pomigdzy forma 1 trescia
wprowadzanego tekstu a zwracana odpowiedzia. Autor pracy udostepnil program w sieci
na stronie http://www.pandorabots.com/pandora/talk?botid=8a77cf257¢341167 w celu jego
przetestowania. Na dotaczonej do pracy plycie CD znajduje si¢ baza wiedzy chatbota Loki

oraz przyktadowe logi z przeprowadzonych przez niego rozmow.

Stworzona przez autora pracy baza danych programu sklada si¢ z 32 plikow
AIML, w ktorych zawarte jest ponad 30 tysigcy kategorii redukeji i przekierowan,
ponad 10 tysiecy nowych kategorii zwracajacych odpowiedzi, liczne nowe kategorie
o specjalnym przeznaczeniu oraz cze¢S¢ kategorii zapozyczonych z plikow AAA. Autor

stworzyl takze strong graficzng chatterbota Loki.

Autor przetestowal dzialanie chatterbota Loki za pomocg licznych rozmoéow. Badal
i porownywal jego reakcje wzgledem innych chatbotow. Rozmowy przeprowadzone byly
zarowno z ludzmi jak i z innymi chatbotami zamieszczonymi na tej samej oraz innych

platformach chatterbotow.
5.1 Budowa bazy danych

Stworzenie od podstaw bazy danych, do ktérych odwoluje si¢ chatterbot okazalo sig by¢
niezwykle pracochtonnym procesem, ktory moglby trwaé diugie lata. Dlatego tez autor
wykorzystal darmowe skrypty zawierajace zbior odpowiedzi na zebrane przez innych
botmasteréw pytania. Nieprzewidywalno$¢ tematu rozmowy byla znacznie wigksza z dwoch
powoddéw: rozmowa toczyla si¢ poprzez internet oraz rozmowca mial §wiadomos$é, iz nie

rozmawia z drugim czlowiekiem.

Brak kontaktu z rozmdoweca sprawia, ze ludzie staja si¢ bardziej wulgarni i przestaja dbac
o poprawnos¢ oraz styl swych wypowiedzi. W przypadku, gdy maja $wiadomos$¢

1Z rozmawiaja z botem, zaczynaja go testowaé, czego nie uczyniliby w rozmowie z drugim
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cztowiekiem. Duza liczba bezsensownych pytan takich jak ,,Can you swim?”, ,,Can you
dance?”, “Do you eat?” nie tylko nie pokazuje zaawansowania 1 wielkosci wiedzy programu,
ale uniemozliwia prowadzenie plynnej rozmowy. Indywidualizm 1 styl jezykowy dla
mniejszych grup zamieszkujacych jaki$ region badz pewnej grupy zainteresowan sprawia,
iz nawet najprostsze stowo moze stac si¢ niezrozumiate. Zamiast przestawic si¢ z potocznego
jezyka mowionego i zaczal pisa¢ poprawnie, ludzie maja czgsto w zwyczaju atakowac
program zarzucajac mu glupotg. Chatbot zostaje w ten sposdb sprowadzany do poziomu

cztowieka, ktory w danej sytuacji jest znacznie nizszy niz ten zatozony przez jego botmastera.

Chatbot czesto traktowany byt bardziej jak encyklopedia niz towarzysz rozmowy. Aby
unikna¢ tego typu wymiany pytan i zachowania nalezalo przygotowal znaczng liczbg
kategorii szukajacych odpowiedzi na konkretne pytania dotyczace rzeczy lubianych oraz
powitan, czy tez podstawowych informacji na temat gdzie co si¢ znajduje, badZ czym cos jest.
Nie da si¢ ich jednak pogrupowac catkowicie wedlug tematyki rozmowy. Skupienie si¢ na
budowie zdania bylo bardziej optacalne czasowo, a takze wiazalo si¢ z potrzeba stworzenia

mniejszej liczby kategorii.

Z drugiej strony rozmowa przechodzita czasem z prostej na wyzsza formg¢ wyrazania
sig. W tym przypadku ludzie rozwijali swe wypowiedzi przechodzac na bardziej literacki
jezyk, ktory rzadko mozna spotka¢ na luznych czatach. Pelne, dlugie zdania byly tatwiej
rozpoznawalne, lecz wyszukane kategorie niekiedy reagowaly tylko na czg$¢ pytania.
Fragment zawierajacy stowa kluczowe niekoniecznie zawieral w sobie gléwny przekaz
sentencji. Spowodowato to potrzebe redukcji czesci stownictwa w celu uproszczenia formy,

oraz stworzenia odpowiednio duzej liczby kategorii z bardziej rozwinigtymi wzorcami.

Najskuteczniejsze w chatterbocie okazaly si¢ kategorie z duza losowoscia odpowiedzi
oraz parametry uzytkownika. Gdy rozmowa rozwijala si¢ w niepewnym kierunku,
réznorodno$¢ odpowiedzi umozliwiata ciekawsze i nieoczekiwane reakcje bota. Parametry

uzytkownika tworzyly za$§ wrazenie pamigci wezesniej przeprowadzonej rozmowy.

5.2 Obserwacja

Chatbot usitowal zwraca¢ odpowiedz na kazde zadane zdanie. W przypadku rozmowy
z cztowiekiem nie robi to wigkszej rdéznicy, a moze to umozliwi¢ rozwinigcie konwersacji.
Gdy autor pracy przetestowat jednak rozmowe migdzy dwoma botami, zaczglo to zaktocac jej
rozw0j. Zaréwno jeden jak i drugi bot zwracal odpowiadajaca wprowadzonym pytaniom

liczbe odpowiedzi, co jakis czas ja zwigkszajac o nastgpna.
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Podczas gdy dwa chatterboty sa w stanie rozwinaé¢ rozmoweg migdzy soba, cztowiek
czesto przerywal ja z jednego z dwodch powoddw. Pierwszym z nich byla irytacja
spowodowana ograniczonymi mozliwosciami  programu, drugim traktowanie go

przedmiotowo.

Oczekiwania jakie ludzie mieli wzgledem programu w pierwszym przypadku byly za
wysokie. Nastawiali si¢ oni na odpowiedzi z szeroko pojgtej ludzkiej wiedzy. Gdy sie
okazywalo, iz to co jest dla nich oczywiste nie jest zrozumiate przez program, reagowali
czgsto negatywnym nastawieniem wzgledem chatbota, konczac wkrotce rozmowge, ktora do

nikad nie prowadzita.

Z drugiej strony, chatterbot byl dla nich jedynie zbiorem komend. Oczekiwania
wzgledem niego byly przez to za niskie i nie mozliwe bylo zaprezentowanie swych

mozliwos$ci przez program.

W rozmowie o typowo ludzkim podej$ciu do chatbota, odpowiedzi Lokiego przybieraty
najczesciej charakter polityka. Na zadane pytania zwracal czgsto rowniez pytania badz mniej
rozbudowane, niewiele znaczace wtracenia. Gdy jednak wprowadzone przez rozmowce
zdanie bylo bardziej konkretne, Loki informatywnie na nie odpowiadal. Stworzyto to iluzj¢
zarbwno pamigci bota na temat wcze$niejszej rozmowy, jak 1 jego zainteresowania
rozmowca. Nawet nieliczne wyrazenia, ktore nie zostaly przez chatbota rozpoznane, nie

wywarty duzego wptywu na ptynnos¢ dialogu.

Wraz z rozwojem bazy danych i wprowadzanych przez autora pracy kolejnych
modyfikacjach w plikach AIML, chatbot Loki prezentowat si¢ rownie dobrze co bardziej
znane, starsze chatboty. Momentami Loki moégt mie¢ nawet lepsze od nich reakcje, gdy
pytania schodzity na temat upodoban, ktére u niego zostaly mocno rozwinigte. Wyjatek
stanowit Jabberwacky, ktory posiada jedna z najobszerniejszych baz wiedzy i ktory caty czas

sig rozwija, poprzez rozmowy z tysigcami ludzmi dziennie.

53 Przemyslenia

Minie jeszcze duzo czasu zanim powstanie program mogacy nasladowac ludzkie
zachowanie. Nie tylko ograniczone sa mozliwosci jezykoéw programowania pod tym
wzgledem, ale réwniez podejscie ludzi do tego typu programow. Traktujac sztucznego
rozmowce jak program wykonywujacy jakie§ podstawowe polecenia i reagujacy na jakie$

okreslone stowo, ograniczamy jego rozw9j jako ciekawego rozméwecy.
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Znaczny wplyw na to ma brak bezposredniego kontaktu. Cztowiek nadajac zwierzgtom
1 przedmiotom konkretne cechy, pomija przy tym rzeczy trudne do okreslenia. Gdyby
sztuczny rozméwca zawarty byl wewnatrz jakiego$ konkretnego ciata, otrzymatby dzigki
niemu pewne cechy. Robot w ksztalcie psa badz kota traktowany bylby jak towarzysz
i zwierzg. Robot humanoidalny bytby ludzki. Sam kod programu wykonujacy polecenia jest
jednak trudny do sklasyfikowania, zwtaszcza jesli jest dostepny z komputera, ktory juz

otrzymal w jaki$ sposob swoje wtasne “cechy”.

Aby ze sztucznego rozmowcy uczyni¢ co$ wigcej niz zaawansowany system ekspercki,
kazde stowo we wprowadzonym pytaniu musialoby zosta¢ rozpoznane i sklasyfikowane.
Chatboty opierajace si¢ przede wszystkim na sposobie Elizy* nie sa przysztoscia sztucznej
inteligencji, a jedynie narz¢dziem do wymiany informacji. Autor pracy uwaza, ze aby
program byt §wiadomy tego co robi, powinien zawiera¢ w sobie algorytm sprawdzania zwrotu
na wejsciu, ktory rozpoznalby przynajmniej trzy czg¢sci zdania: podmiot, orzeczenie,
dopetienie. Powinien on takze mie¢ zapisane caly czas w swej pamigci owe wyrazenia
z przynajmniej dwoch ostatnich wypowiedzi wilasnych jak 1 rozmowcy. W ten sposob
zapamigtany bedzie rodzaj wigzi migdzy konkretnymi stowami i mozliwe przeszukiwanie na

dwa sposoby, rozpatrujac najpierw podmiot, badz dopetnienie.

Ponadto, zwracana przez chatbota odpowiedz powinna opiera¢ si¢ na calej informacji
wprowadzonej na wejsciu. Potrzebny bytby osobny algorytm sprawdzajacy, czy poszczegdlne
sentencje naleza do najczeSciej omawianego w rozmowie tematu. Podejmowatby on decyzje,

ktéremu zdaniu dac¢ priorytet pierwszenstwa i wyszukaé na jego bazie odpowiedz.

Powyzsze dzialania sprowadzityby wyszukiwanie odpowiedzi w bazach danych
programu do podrzednego dzialania, przeprowadzanego na koncu. Stworzone algorytmy
rozpoznania i logicznych obliczen stanowityby nadrzedne operacje chatterbota. Duza liczba
operacji przeprowadzanych dla kazdej wiadomosci wejsciowej zwigkszytaby znacznie
wymagania sprzgtowe oraz doprowadzitaby do powstania kilku osobnych baz danych. Autor
pracy uwaza jednak, ze rozpoznanie przez chatbota znaczenia wprowadzonego pytania jest
jednym z najwazniejszych elementow rozmowy. Bez niego futurystyczne wizje rozméow
migdzy ludzmi a maszynami pozostang fikcja. Technika komputerowa caty czas ulega

rozwojowi 1 wigksze wymagania programu nie sg przez to duzym problemem.

" znalezienie w wiadomosci wejéciowej ciagu znakéw bedacych stowem kluczowym wywoltujacym odpowiedz
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