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ABSTRACT

This paper deals with possibilities of emotional modelling in communication agents. | will men-
tion reasons for emotional modelling and some of already known agents. Next part will show
some concepts for incorporating natural language processing tools to emotional modelling. At
the end, | will mention design of emotional chatterbot, I'm currently working at.

1 UVOD

Jiz rekolik desetileti[1] jsou zkoumany zplisoby jak witteystém, ktery bude schopen komu-
nikovat s€lovékem girozergjSim zplisobem. Aby bylo mozné tohoto cile dosahnout jiepat
prozkoumat mnoho oblasti jako zpracovani signalll, rozpoznavani miueéinépracovani
prirozeného jazyka, u&la inteligence, psychologie, multimédia nebo ziskavani a uchovavani
znalosti.

2 EXISTUJICI AGENTI

Vétsina dnesnich komunikaich agentli nevyuziva pokiité techniky zpracovani jazyka, ale
namisto toho se spoléha na jednoduché metody zaloZené na porovnavani vzorul.
NejznangjSim zastupcem této kategorie je chatterbot Eliza[3] Vgng jiZz v roce 1966. Je-
jim modernim ekvivalentem je systém A.L.I.C.E.[9], ktery umoje programovani vzorl a
odpowedi na @ pomoci jednoduchého XML dialektu.

DalSi moZnou metodou pro konstrukci komuriikého agenta je vyuziti Markovovych pragabdob-
nostnichfetezcll jako nafiklad v projektu MegaHAL[10]. Tato metoda ovSem stéle trpi prob-
lémemcastého generovani nesmysli, at uz na syntaktické nebo sémantické Grovni jazyka.
Jediny mi@ znamy véejné dostupny agent vyuzivajici erdho modelu je Jabberwacky, ktery
je momentalg ve fazi «&eni, a proto jegtnelze posoudit jeho Ugpnost.

3 NAVRH AGENTA S EMOCEMI

Pfi navrhu svého chatterbota jsem se &ima nékolik vyznamnych problému.&mito prob-
lémy jsou identifikace kontextu probihajici komunikace, &ji$ta reakce na endni stav komu-



nikacniho partnera a emoce samotného agenta a modelovani jejgzh zm

3.1 IDENTIFIKACE KONTEXTU

Jednou z kiEovych Casti efektivni komunikace je zj&ti kontextu vstupnich dat. Pro tento
problém jsem se rozhodl vyuZzit existujiciho projektu gramatiky anglického jazyka XTAG[7].
Vystupem z XTAG parseru je derigai strom éty, ze kterého poté naslegnicim jednotlivé
komponenty, jako podet, gednet, akci a podobé.

Pro spravnou funkci jeféba provést jeétzjednoznénéni vyznamu slov, KKemuz vyuzivam
NGramovy tagger[5, 6] (momentd@rrigram 1-w-1).

Naslednym zpracovanim pomoci sémantické $¥ordnet[8] uéi agent kategorie, kterych se
vstup tyka a ulozi si je do seznamu aktivnich kontextu.

3.2 VNIMANI EMOCI

Pro modelovani emoci jsem se rozhodl pouzit pouze emoce, které maji&padEnou mimiku
obliceje, aby byla mozZna jednoduch& implementace vizualizgsti projektu. Tyto emoce jsou

Joy (radost), Anger (zlost), Disguist (znechuceni), Fear (strach), Sadness (smutek) a Surprise
(pfekvapeni). Stav kazdé edhto emoci je ohodnocéslem od 1 do 10.

Oba ukoly, které jsem zminil vySe (vnimani emoci komuaikho partnera a ovlvdni em@niho

stavu agenta v zavislosti na komunikaci) poté pouzivaji stejny postup, pouze jin4 data.

Celacast zabyvajici se zpracovanim textu a mapovani n&eiwbyv, je zaloZena na porovnavani
vzorll v deriv&nim stromu vstupni&ty a mapovani znamych typll podstromt na émidfidy

(jako urazka, pochvala, strach). Deiive strom jsem ziskal jizipfeSeni pedchoziho problému

s kontextem.

3.3 VYSLEDNA ARCHITEKTURA

Vysledna architektura agenta, ktera jeatisha ilozeném diagramu, nasleémpropojuje vySe
popsané komponenty s jiz existujicimi moduly pro generov@hiavvizualizéni ¢asti, ktera
pomoci jednoduché perceptronovésievadi aktualni emini stav na mimiku (jednoduchy
diagram obkeje obsahujici oli, ofi a Usta).
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4 ZAVER
Tvorba vlastniho komuniléniho agenta, i roz&ni stavajicich, je rozho@metrivialnim tkolem,
kvlli mnoZstvi dat, které je pi#ba zpracovat. Je také néang ziskat dostateé velké kor-
pusy obsahujici vyja@ni emoci ve &tach, vyznam jednotlivych slov a ostatnii@tiné Udaje.
Vysoka mira nejednoziaosti tento Ukol nezjednodusuje, ale dikyeBujicimu se vykonu
dnesnich poitatl se jiz rekteré problémy dajiesit.
DalSim postupem tedy bude vylepSit metodu ziskavani kontextu a jeho mapovani na emoce,
vytvorit modul pro jednoduché ziskavani informaci z textu a vyuzit takto ziskané znalosti v ko-
munikaci s uzivatelem.
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