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ABSTRACT

This paper deals with possibilities of emotional modelling in communication agents. I 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, I will mention design of emotional chatterbot, I’m currently working at.

1 ÚVOD

Již ňekolik desetiletí[1] jsou zkoumány způsoby jak vytvořit systém, který bude schopen komu-
nikovat sčlověkem p̌rirozeňejším způsobem. Aby bylo možné tohoto cíle dosáhnout je potřeba
prozkoumat mnoho oblastí jako zpracování signálů, rozpoznávání mluvenéřeči, zpracování
přirozeného jazyka, um̌elá inteligence, psychologie, multimédia nebo získávání a uchovávání
znalostí.

2 EXISTUJÍCÍ AGENTI

Většina dnešních komunikačních agentů nevyužívá pokročilé techniky zpracování jazyka, ale
namísto toho se spoléhá na jednoduché metody založené na porovnávání vzorů.
Nejznám̌ejším zástupcem této kategorie je chatterbot Eliza[3] vytvořený již v roce 1966. Je-
jím moderním ekvivalentem je systém A.L.I.C.E.[9], který umožňuje programování vzorů a
odpov̌edí na ňe pomocí jednoduchého XML dialektu.
Další možnou metodou pro konstrukci komunikačního agenta je využití Markovových pravděpodob-
nostnícȟreťezců jako nap̌ríklad v projektu MegaHAL[10]. Tato metoda ovšem stále trpí prob-
lémemčastého generování nesmyslů, at’ už na syntaktické nebo sémantické úrovni jazyka.
Jediný mňe známý věrejně dostupný agent využívající emočního modelu je Jabberwacky, který
je momentálňe ve fázi ǔcení, a proto ještě nelze posoudit jeho úspěšnost.

3 NÁVRH AGENTA S EMOCEMI

P̌ri návrhu svého chatterbota jsem se zamě̌ril na několik významných problémů. Ťemito prob-
lémy jsou identifikace kontextu probíhající komunikace, zjištění a reakce na emoční stav komu-



nikačního partnera a emoce samotného agenta a modelování jejich změn.

3.1 IDENTIFIKACE KONTEXTU

Jednou z klí̌cových částí efektivní komunikace je zjištění kontextu vstupních dat. Pro tento
problém jsem se rozhodl využít existujícího projektu gramatiky anglického jazyka XTAG[7].
Výstupem z XTAG parseru je derivační strom v̌ety, ze kterého poté následně uřcím jednotlivé
komponenty, jako podm̌et, p̌redm̌et, akci a podobňe.
Pro správnou funkci je třeba provést ještě zjednoznǎcnění významu slov, ǩcemuž využívám
NGramový tagger[5, 6] (momentálně trigram 1-w-1).
Následným zpracováním pomocí sémantické sítě Wordnet[8] uřcí agent kategorie, kterých se
vstup týká a uloží si je do seznamu aktivních kontextů.

3.2 VNÍMÁNÍ EMOCÍ

Pro modelování emocí jsem se rozhodl použít pouze emoce, které mají výrazně odlišnou mimiku
obličeje, aby byla možná jednoduchá implementace vizualizačníčásti projektu. Tyto emoce jsou
Joy (radost), Anger (zlost), Disguist (znechucení), Fear (strach), Sadness (smutek) a Surprise
(překvapení). Stav každé z těchto emocí je ohodnocenčíslem od 1 do 10.
Oba úkoly, které jsem zmínil výše (vnímání emocí komunikačního partnera a ovlivňení emǒcního
stavu agenta v závislosti na komunikaci) poté používají stejný postup, pouze jiná data.
Celáčást zabývající se zpracováním textu a mapovaní na emoční vliv, je založena na porovnávání
vzorů v derivǎcním stromu vstupní v̌ety a mapování známých typů podstromů na emoční ťrídy
(jako urážka, pochvala, strach). Derivační strom jsem získal již p̌ri řešení p̌redchozího problému
s kontextem.

3.3 VÝSLEDNÁ ARCHITEKTURA

Výsledná architektura agenta, která je vidět na p̌riloženém diagramu, následně propojuje výše
popsané komponenty s již existujícími moduly pro generování vět a vizualizǎcní částí, která
pomocí jednoduché perceptronové sítě p̌revádí aktuální emǒcní stav na mimiku (jednoduchý
diagram oblǐceje obsahující obǒcí, ǒci a ústa).

Obrázek 1: Data-flow schémǎcástí agenta



4 ZÁVĚR

Tvorba vlastního komunikǎcního agenta, i rozšíření stávajících, je rozhodně netriviálním úkolem,
kvůli množství dat, které je potřeba zpracovat. Je také náročné získat dostatečně velké kor-
pusy obsahující vyjáďrení emocí ve v̌etách, význam jednotlivých slov a ostatní potřebné údaje.
Vysoká míra nejednoznačnosti tento úkol nezjednodušuje, ale díky zvětšujícímu se výkonu
dnešních pǒcítǎců se již ňekteré problémy dají̌rešit.
Dalším postupem tedy bude vylepšit metodu získávání kontextu a jeho mapovaní na emoce,
vytvořit modul pro jednoduché získávání informací z textu a využít takto získané znalosti v ko-
munikaci s uživatelem.
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