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SISSEJUHATUS

Taust

Viimase aastakiimne tehnoloogia arengu kéigus on arvutid muutunud kiiremaks,
odavamaks ja selle tulemusena on tavaelu iiha rohkem iihildunud masinatega. Hea
ndide sellest on nutitelefonide ja tahvelarvutite suurenenud populaarsus. Kuna {iha
rohkem inimesi on harjunud kasutama arvuteid, siis loob see uusi vdimalusi

tehisintellekti kasutamiseks ja ka lihtsustab integratsiooni.

Nutitelefonides voib leida rakendusi nagu Siri [1] voi Google Now [2], mis kujutavad
endast personaalset intelligentset agenti, mis saavad kasutaja loomulikust keelest aru
ja abistavad erinevate iilesannetega. Hiljuti on Amazon tulnud vilja koduse
lahendusega Amazon Echo [3], mis vastab inimese kiisimustele ilmateate, uudiste voi
muude kiisimuste kohta vikipeedia abiga. Asutused on hakanud kasutama oma
veebilehtedel automatiseeritud assistente, mis pohiliselt tegelevad klienditeenindusega
vOi aitavad kasutajal liigelda nende lehekiiljel. Nditena v3ib tuua Rootsi modblifirma
IKEA assistendi [4], nimega Anna, mis vastab toodetega seotud teemade kohta nagu

hind, md6tmed jne. Annal on ka avatar, mis innustab kliente temaga suhtlema.

Ulmekirjanduses ja ka filmitdostuses on kaua késitletud masinate ja inimeste vaheliste
interaktsioonide voimalusi. Tavaliselt kiill on masinintellekt siis kas halb voi hea.
Film "Her", mis sobib viimasesse kategooriasse, on inspireeritud agendist ALICE [5].
Film on intrigeeriv vaade voimalikku tulevikku, kus inimesed vdivad ennast
emotsionaalselt siduda masinatega. Autor nimetab just seda filmi, kuna ALICE ja

tema programmeerimismeetod on {iks teemadest kidesolevas uurimuses.

Eelnevad uurimistodd on leidnud, et interaktiivsete agentide kasutamine vdib
suurendada inimeste usaldust informatsiooni kohta, mida neile antakse. Lisaks voivad
agendid esindada sotsiaalseid rolle, dpetada sotsiaalseid kombeid ja muuta liideste

kasutamist lintsamaks [6].

Agente saab kasutada ka meelelahutusotstarbetel, informatsiooni hankimiseks, e-
kaubanduses assistendina, suunamaks klienti, todvahendina keele dppimiseks [7] voi
kaasata agenti avatud Oppimise mudelites, et aidata Opilastel paremini teemat

omistada [8].



Praktilisi kasutusi agentidele on palju. Igal asutusel eksisteerib kasutajatugi
formaadis, kus klient suhtleb asutuse todtajaga. Asendades todtaja adekvaatse
agendiga, saab pakkuda 00pdevaringset kasutajatuge ja rakendada t66joudu muudel
otstarbetel. Meditsiinis saaks kasutada agente diagnooside méadramiseks voi
Opetamaks ravimeetodeid erinevatele haigustele, haavadele vms. Vdimalik oleks

kasutada agente ka ohtlike inimeste tabamiseks jututubadest voi sotsiaalmeedia

lehekiilgedelt.

Autor valis teema, kuna see on intrigeeriv ja huvi pakkuv ning plaanib teemat jitkata

bakalaureusetdos.

Ajalugu

Intelligentne agent ehk ka dialoogsiisteem on programm, mis suhtleb kasutajaga
loomulikus keeles. Tegemist ei ole uue tehnoloogiaga. Dialoogsiisteemide arendus on
kestnud 50 aastat [9, Ik 188]. Esimene tuntuks saanud dialoogsiisteem, mis suhtles
inglise keeles, oli 1965. a Joseph Weizenbaum poolt loodud programm ELIZA [9, Ik
183].

Jargnev dialoog toimus ELIZA ja inimese vahel [10]:

Inimene: Perhaps I could learn to get along with my mother.
ELIZA: Tell me more about your family.

Inimene: My mother takes care of me.

ELIZA: Who else in your family takes care of you.

Inimene: My father.

ELIZA: Your father.

Inimene: You are like my father in some ways.

ELIZA: What resemblance do you see.

Inimene: You are not very aggressive but I think you don't
want me to notice that.

ELIZA: What makes you think I am not very aggressive.
Inimene: You don't argue with me.

ELIZA tundub arukana, aga tegelikult ei saa aru mida inimene rddgib voi mida ta ise
iitleb. Programm vastab kasutajale kindlate reeglite pohjal. ELIZA otsib kasutaja
oeldust kindlaid sonu, millele ta "oskab" vastata [9, Ik 184]. Joseph Weintraub ostis

programmi ELIZA ja arendas tema funktsiooniks olla arvuti terapeut ja on voitnud 4

Loebneri vaistlust selle uuendatud programmiga [11, 12].



"Kas masin suudab moelda?" Sellele kiisimusele vastas Alan Turing jaatavalt, aga
kesksem kiisimus oli "Kui masin suudaks mdelda, kuidas me aru saaksime?". Turingi
arvamus oli, et kui masina vastused on eristamatud inimese vastustest, siis v3ib 6elda,
et masin motleb. Seda nimetatakse Turingi testiks ja 1990 loodi Hugh Loebneri ja
Cambridge Kaéitumisuuringute keskuse poolt esimene voistlus leidmaks
arvutiprogramm, mis ldbib Turingi testi. Testi ldbimise auhinnaks on 100 000 dollarit
ja kuldmedal. Esimene vdistlus toimus 1991 ja toimub tdnaseni annuaalselt. Igal
aastal véljastatakse pronksmedal ja rahaline summa kdige inimlikumale programmile.

Turingi testi pole tikski masin siiani ldbinud [11].

Uurimuse eesmiark

Uurimuse eesmargiks on klassifitseerida olemasolevaid meetodeid interaktiivsete

agentide loomiseks ja analiilisida probleeme, mis agentidel vdivad esineda.

Autor kavatseb késitleda kolme erinevat tehisintellekti loomise siisteemi, millest kdik
tootavad sama pohimottega, kuid erinevad ehituse ja téoloogika puhul piisavalt, et
eristada tugevusi ja ndrkusi ka siisteemide vahel. T66 sisu osas loob autor iilevaate iga
agendi loomisprotsessist, peale mida tuleb osa, mis sisaldab analiiiisi agentide
tugevustest, norkustest ja probleemide kirjeldusest, mida tuleb arvestada vastava

agendi loomisel. Seejdrel klassifitseerib autor agendid tdhtsaimate omaduste abil.

Uurimisplaan

Autor viib 1dbi uurimuse, kisitledes piisaval maéddral agentidega seotud ajalugu.
Selgitab pohimotteid ja loogikat mille abil agent suhtleb, lisades niiteid, mis

illustreerivad teooriat.

Peale sisulist uuringut, médrab autor agentide tugevused, norkused ja vordleb neid
ning kirjeldab probleeme, mis agentidega voivad esineda. Seejdrel klassifitseerib autor

agendid nende omaduste pohjal.



MOISTETE JA LUHENDITE NIMEKIRI

AIML - Artificial Intelligence Markup Language.
Al - Artificial Intelligenge ehk eesti keeles tehisintellekt.

Al Engine - Interpretaator mida kasutavad Personality Forge keskkonnas loodud

agendid.

A.L.I.C.E. - Artificial Linguistic Internet Computer Entity

API - Application Programming Interface ehk liides kasutamaks muud programmi.
CBR - Case Based Reasoning.

Flash - multimeedia ja tarkvara platvorm vektorgraafika ja animatsioonide loomiseks.

HTML - Hiiperteksti mérgistuskeel, mida kasutatakse veebilehtede loomiseks.

Intelligentne agent - arvuti programm, mis suudab suhelda inimesega loomulikus

keeles. Siinoniiiimid: jutuagent, juturobot, diaaloogsiisteem, TIS.

Interpretaator - programm, mille abil AIML, Cleverscript ja PF koodid to6tavad.
NLP - Natural Language Processing.

N* - Naturaalarvude hulk {1, 2, 3, 4, ... }.

PF - Lithend sonadest: Personality Forge

Parsima - liigendama plokke lauseteks, lauseid avaldisteks, avaldisi tehteméarkideks ja
operandideks [27].

Statement - Ehk lause on ilmutatult Idpetatud siintaktiline iiksus, mis esitab
deklaratsiooni voi kirjutab ette toGiiksuse, ndidates sooritatavad toimingud, neis

toiminguis kasutatavad operandid (kui neid on) ja voimalike tulemite paigutuse [27].

Teadmusbaas - TISi tuumaks on teadmusbaas, mis voimaldab siisteemil probleemide

lahendamisel valida efektiivseid meetodeid ja teha arukaid otsuseid [9 ,lk 15].

Tl - Tehisintellekt. Informaatika haru, mis tegeleb selliste andmetddtlussiisteemide
arendusega, mis tdidavad inimmdistusele omaseid funktsioone, nagu arutlemine,

Oppimine ja enesetdiendus [27].

TIS - tehisintellekti stisteem



UTF-8 - rahvusvaheline standard tdhtede kodeerimiseks arvutites.

XML - Extensible Markup Language ehk laiendatav margistuskeel.



1 AIMLAGENT

AIML arendati Dr. Richard S. Wallace ja Alicebot tarkvara kogukonna poolt aastatel
1995-2000. See oli aluseks esimeseks Alicebot agendiks nimega A.L.I.C.E. [14].
Ténapdevaks on ALICE voitnud 3 Loebneri vaistlust ja on tiks tuntumaid juturoboteid
[11, 13]. AIML arendus on jitkuv ja kuna AIML on vabavarana kittesaadav, on
koikidel voimalik aidata AIMLI luua paremaks.

AIML loomisel jargitud eesmargid [14]:
e Olla lihtsalt opitav ja kasutatav.

e Sisaldada vdhimat elementide hulka, mis on vajalik, et vdimaldada stiimuli-

vastuse poOhist teadmussiisteemi.
e Olla XML baasil loodud ja sellega iihilduv.
e AIMLi todtlevaid programme peab olema lihtne kirjutada.
e AIML elemendid peavad olema inimeste jaoks loetavad ja arusaadavad.
e AIML ei soltu teistest keeltest.

AIML agente saab luua ja to6le panna veebilehe www.pandorabots.com Playground
keskkonnas. Pandorabotsis voib oma agendi teadmusbaasi, kas iiles laadida, voi
kasutajaliidest kasutades, iikshaaval sisendeid ja véljundeid kirjutades. Keskkonna
kasutamiseks on vaja luua konto. Kasutamaks agenti, mis to6tab Pandorabots
serverites, enda veebilehekiilgedel vdi rakendustes, on vaja kasutata nende pakutud
APIt. Tasuta API leping lubab omada 2 agenti ja teha 25 interaktsiooni péevas.

Rohkemate interaktsioonide jaoks on vaja maksta kuupohist tasu.

Omades oskusi voi teadmisi muudest programmeerimiskeeltest, on vdimalik kasutada
tasuta AIML interpretaatorprogramme lehekiiljelt
www.alicebot.org/downloads/programs.html ja need seadistada to6tama oma serveris

vOi rakenduses.
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1.1 AIML elementide uilevaade

Kiesolev peatiikk késitleb erinevate AIML elementide omadusi, kirjutamise struktuuri

ja sisaldab koodindited, mis illustreerivad teoreetilist osa.

Vastavalt XML standardile on igal AIML objektil kindel loogiline ja fiiiisiline
struktuur, mida tuleb jirgida agendi kirjutamisel. Iga objekt koosneb elementidest
millest igaiihel on omad mirgendid. Méargendite vahele kirjutatakse agendi teadmus.
Jargnevates peatiikkides kirjeldatakse erinevate elementide rolli, nendele vastavate
mérgendite siintaksi, struktuurilist paiknemist AIML dokumendis. Siintaksivigade
esinemisel muutub .aiml fail interpretaatori jaoks loetamatuks ja véljastatakse
veateade [14].

AIML faili sisu kirjutamise siintaks on jargnev:
<elemendinimi> ParameetritelLoetelu </elemendinimi>

Igal elemendil on algus mérgend ja 1dpu mérgend. "ParameetriteLoetelu" on voimalik
elemendi sisu, mis vOib koosneda teistest elementidest voi/ka tekstist. See mis
elemendi sisse voib kirjutada soltub elemendi tiitibist, kuna igal elemendil on oma

otstarbe ja struktuur, mida jargida [14, 15].

1.1.1 <aiml>

Iga AIML dokumendi sisu algab <aiml> mérgisega ja 10ppeb </aiml> mairgisega.
Tabel 1. AIML koodi ndidis illustreerib <aiml> mérgiste kasutust. <aiml> ja </aiml>

maérgiste vahel voivad alamelementidena esineda <topic> ja <category>.

Tabel 1. AIML koodi nididis

<aiml>
<category>
<pattern> TERE AGENT </pattern>
<template>
Tere sober!
</template>
</category>
</aiml>
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1.1.2 <category> ehk teadmusosake

AIML dialoogi pohiosaks on <category> elemendid, ehk kategooriad. Iga kategooria
on osake agendi kogu teadmusbaasist. Iga kategooria koosneb kasutaja sisendist
(pattern), mis on lause kujul ja vastusest (template) sellele sisendile, mille agent ette
kannab [14, 15].

Teadmusbaas, mis on kirjutatud AIML koodis, moodustatakse kategooriate
komplektist. Kategooriad organiseeritakse vastavalt teemadele ja salvestatakse .aiml
laiendiga faili. Kategooriate sees olev teadmus kirjutatakse <category> ja </category>
maérgendite vahele [14, 15]. Tabel 1 sisaldab ndidist kategooria mirgendite kohta ja
vastab jirgnevale dialoogi véljavottele kasutaja ja agendi vahel:

Kasutaja: Tere Agent!

Agent: Tere sober!

Kategooria peab asuma <aiml> elemendi sees ja peab kindlasti sisaldama elemente

<pattern> ja <template>.

1.1.3 <pattern> ehk sisendmall

<pattern> ja </pattern> mérgiste vahel asub vOimalik kasutajapoolne sisend. Igas
kategooria elemendis on ainult iiks <pattern> element ja see peab olema ka esimene
element, mis kirjutatakse kategooriasse. Algoritm, mis to6tleb sisendit, eemaldab kdik
kirjavahemérgid ja seetdttu tuleb kirjutada kasutaja sisend ilma erimédrkideta [14].
Sisend ei ole tdstutundlik. Tabelis 1 kirjutatud <pattern> element tuvastaks jargnevad
kasutajapoolsed sisendid: "Tere, Agent!”, "TERE. AGENT","tere AGENT", jne.

Erimérkide ainukeseks erandiks on asterisk *.

1.1.4 <template> ehk viljundmall

<template> element sisaldab voimalikku vastust, mida agent esitab kasutajale. See
element peab asetsema kategooria elemendi sees ja olema kirjutatud peale <pattern>
elementi. Viljundmall voimaldab andmeid salvestada, anda juhuslikke vastuseid voi
kutsuda esile vastuseid teistest kategooriatest [15]. Tabelis 1 annab <template>

element vastuse kasutajale, mis antud juhul oleks "Tere sdber!".
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Eelnevas alampeatiikis sai mainitud erimarki *. Selle nimetus on wildcard ja ta
funktsioon on olla muutuja, mis hdivab sisend-tekstis mingi kindla osa, et siis
kasutada seda osa tekstist véljundmallis, v6i luua rohkem vd&imalusi, et sisend
tuvastatakse. Tabelis 2 on kasutatud * maérki nii sisendis kui ka viljundis ja dialoog,
mis voidakse genereerida selle koodi poolt oleks:

Kasutaja: Mulle meeldib ujuda talvel!
Agent: Mulle ei meeldi ujuda talvel :(

Tabel 2. * kasutamine sisendis ja véljundis.

<category>
<pattern> MULLE MEELDIB * </pattern>
<template>
Mulle ei meeldi * :(
</template>
</category>

Wildcard voib véga palju sonu enda alla votta ja kuigi see v3ib hea olla, on see samuti
ka halb. Kui kasutaja peaks iitlema "Mulle meeldib tavaliselt joosta hommikuti kui
liiklust on véhe, aga kuidas sinuga on?" siis agendi vastus Tabeli 2 koodi pohjal oleks
absurdne. Seetottu peetakse AIML keelt limiteeritud oma sisendi tuvastusvdime
poolest ja viljendusvaeseks oma lihtsuse tottu [25]. Kuna agendi looja peab kdiki
voimalikke lause Kirjutusviise kidsitlema, saavutatakse hea AIML agent alles kiimnete

tuhandete kategooriate loomise jérel [26].

1.15 <starindex="n"/>

See mérgis omistab tiikikese tekstist, mis asub kasutaja poolt 6eldud sisendlauses ja
kasutatakse koos wildcardidega. Indeks n nditab sisendfraasi osa, mis omistatakse
[14].

Niéide illustreerimaks seda:
e <star index="1"/> on samaviirne esimese fragmendiga tekstist.
e <star index="2"/> on samaviirne teise fragmendiga tekstist.

e <star index="3"/> on samaviirne kolmanda fragmendiga tekstist.
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Atribuut index="n" on valikuline ja selle kasutamine pole vajalik kui sisendis on

tiksik wildcard. Mirgis <star/> samavédrne margisele <star index="1">.

Tabel 3. <star> mérgise kasutuse ndidis.

<category>
<pattern> MULLE MEELDIB * </pattern>
<template>
Mulle ka meeldib <star/>
</template>
</category>

<category>
<pattern> * ON * </pattern>
<template>
Millal <star index="1"/> ei ole <star index="2"/>?
</template>
</category>

Tabeli 3 pohjal on voimalik jargmine interaktsioon kasutaja ja agendi vahel:

Kasutaja: Puud on raagus.
Agent: Millal puud ei ole raagus?

1.1.6 <srai> kasklus

Uks kasulik omadus AIML keeles on vdimalus seostada teistest kategooriatest périt
<pattern> elemente ithe <template> elemendi sees, ehk AIML interpretaator saab
efektiivselt vasteid otsida erinevatest sisendmallidest. See vdimalus on saavutatav

<srai> elemendi abil [14, 15].

Esimene <srai> kasutusviis on jagada keeruline kasutaja sisend lihtsamateks osadeks
[15, 16]. Naiteks kiisimus "Kes on X?", kus X esindab iikskoik millist isikut, on
voimalik kirjutada erinevatel viisidel, nagu "Kas sa tead kes X on?" ja "Mida sa veel
tead X kohta?". Et katta vGimalikult palju grammatilise viise, kuidas mingi subjekti
kohta vesteldakse, on abiks <srai> element ja Tabel 4 toob ndite, kuidas esialgsest

sisendist vihendatakse sonu, et leida vastus.
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Tabel 4. Sonade vahendamise niide <srai> abil.

<category>
<pattern> KES ON ALAN TURING </pattern>
<template>
Alan Turing oli Briti matemaatik, kruptograaf ja arvutiteadlane.
</template>
</category>

<category>
<pattern> KES ON ALBERT EINSTEIN </pattern>
<template>
Albert Einstein oli 20. sajandi kdige mojukam filsik.
</template>
</category>

<category>
<pattern> KAS SA TEAD KES ON * </pattern>
<template>
<srai> KES ON <star/> </srai>
</template>
</category>

Tabelis 4 on kategooria, mis rddgib Alan Turingist ja kategooria, mis rddgib Albert
Einsteinist. Esimene kategooria tuvastab kasutaja sisendi "KES ON ALAN TURING"
ja teine kategooria kiisimuse "KES ON ALBERT EINSTEIN". Arvestades, et
kasutaja voib samadest isikutest erinevatel viisidel rddkida, siis on eraldi kategooria,
mis modelleerib erinevat grammatilist sisendit. Selles viimases kategoorias
tuvastatakse sisend, kui kasutaja kiisib "KAS SA TEAD KES ON *", kus * on siis
muutuja, mille eesmérk on identifitseerida isiku nimi, kellest radgitakse. Kasutaja
sisendi vastavusel viimasele sisendmallile kéivitub késklus <srai> KES ON <star/>
</srai> ja suunab otsima vastust teisest kategooriast. <star/> méargis omandab muutuja
* poolt sisendis omistatud nime. Vastavalt, lithendatakse sisend "KAS TEAD KES
ALAN TURING" kujule "KES ON ALAN TURING" ja vastus sellele saadakse
esimesest kategooriast.

Tabelis 5 on niidatud, kuidas on voimalik kasutada <srai> elementi stinontiiimide
késitlemiseks.
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Tabel 5. <srai> kasutus slinoniitimide jaoks.

<category>
<pattern> ULIKOOL </pattern>
<template>
See on Oppeasutus.
</template>
</category>

<category>
<pattern> KORGKOOL </pattern>
<template>
<srai> ULIKOOL </srai>
</template>
</category>

1.1.7 <random> ja <li> juhuslikkuse tekitamiseks

<random> elementi kasutatakse, et iihele sisendile oleks mitu erinevat vastust. Sellise
meetodi korral peab iga viljundsdnum olema <li> elementidega piiritletud,
moodustades loetelu, millest valitakse juhuslikult iiks, mida esitada viljundiks [14,

15]. Tabelis 6 on esitatud ndide juhuslikest vastustes.

Tabel 6. <random> ja <li> maérgiste kasutamise néide.

<category>
<pattern> TERE </pattern>
<template>
<random>
<1li> Meeldiv tutvuda! </1i>
<li> Tere! </1li>
<1i> Tere sullegi! </1li>
</random>
</template>
</category>

Tabeli 6 koodi pohjal on voimalik jargnev dialoog kasutaja ja agendi vahel:

Kasutaja: Tere!
Agent: Tere!

Kasutaja: Tere.
Agent: Meeldiv tutvuda!
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1.1.8 <set> ja <get> oppimiseks ja miletamiseks

Elemendid <set> ja <get> vdimaldavad agendil to6tada muutujatega ja on ainuke
meetod, kuidas agent Opib midagi kasutajalt. Osad muutujad, nagu agendiga seotud
informatsioon (nt. nimi, vanus, sugu, elukoht), on juba keelde sisse ehitatud (kujul
bot_name, bot_age, jne). Uusi muutujaid saavad luua programmeerijad, defineerides

muutuja nime ja omistades sellele algse vaartuse [14, 15].

Muutujate loomiseks kasutatakse <set> elementi ja see peab asetsema <template>

margiste vahel. Siintaks on jargnev:

<set name = "muutujaNimi"> muutujaVaartus </set>
Loodud muutuja nimeks saab vastavalt muutujaNimi ja vdartus mis selles muutujas
omistatakse voi uuendatakse on muutujaVaartus. Tabel 7 on ndide <set> maérgiste

kasutamisest muutuja loomiseks.

Tabel 7. <set> margiste kasutamise néide.

<category>
<pattern> MINU NIMI ON * </pattern>
<template>
Tere <set name="kasutajaNimi"> <star/> </set>
</template>
</category>

Selleks, et kasutada Opitud informatsiooni, mis salvestati <set> elemendi abil on vaja
kasutada <get> elementi. Samuti, peab see element asetsema <template> mirgiste

vahel. Stintaks on jargnev: <get name = "muutujaNimi"/>

Tabel 8 illustreerib <get> margiste kasutamist. Arvestades koodi, mis oli Tabelis 7,

siis Tabelis 8 kasutatakse viljundmallis eelnevalt salvestatud muutujat kasutajaNimi.

Tabel 8. <get> mirgiste kasutamise naide.

<category>
<pattern> HEAD UND </pattern>
<template>
Head und <get name="kasutajaNimi"/>
</template>
</category>
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Tabeli 7 ja 8 AIML koodide pdhjal vdib esineda jérgnev interaktsioon kasutaja ja
agendi vahel:

Kasutaja: Minu nimi on Elar.

Agent: Tere Elar

Kasutaja: Head und!
Agent: Head und Elar

1.1.9 <topic> ehk teemade grupeerimine

Antud elementi kasutatakse organiseerimaks teemasid, mille raames agent suudab
radkida. Selle realiseerimiseks asetatakse koik tihise temaatikaga kategooriad vastava
<topic> elemendi sisse. See eclement vodimaldab simuleerida tédhtsat osa
inimestevahelises dialoogis. Nimelt juhtida jutt kindla teemani, rddkida sellest teemast
ja dra tunda, millal teemat on vahetatud jutuajamise kdigus [15]. Tabel 9 illustreerib
<topic> margiste kasutust. Ndites on agent programmeeritud radkima lilledest ja see
teema asetseb margise <topic name="lilled"> ja </topic> vahel. Jutuajamise kaigus
tuvastatakse teema vahetus siis, kui muutujale "topic™ omistatakse véartus "lilled" 14bi

kaskluse <set name="topic">flowers</set>.

Tabel 9. Niide <topic> kasutusest.

<category>
<pattern> RAAGIME LILLEDEST </pattern>
<template>
Olgu nii! <set name="topic">lilled</set>
</template>
</category>

<topic name="lilled">
<category>
<pattern> * </pattern>
<template>
Lilled 16hnavad paremini kui inimesed.
</template>
</category>

<category>
<pattern> MULLE MEELDIVAD * </pattern>
<template>
Mulle meeldivad lilled ka!
</template>
</category>
</topic>




Voimalik dialoog kasutaja ja agendi vahel Tabeli 9 koodi pdhjal:

Kasutaja: Raagime lilledest

Agent: 0Olgu niil!

Kasutaja: Mulle meeldivad liiliad!

Agent: Mulle meeldivad lilled ka!

Kasutaja: Miks sulle lilled meeldivad?

Agent: Lilled 1ldhnavad paremini kui inimesed.

18
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2 CLEVERSCRIPT AGENT

Cleverscript on TI kirjutamise formaat ja tarkvara intelligentse dialoogsiisteemi
loomiseks, mis on arendatud ettevotte Existor poolt. Cleverscript pShineb Cleverbotil,
mille loojaks on Rollo Carpenter, kes on aastatel 2005 ja 2006 vditnud Loebneri

auhinna juturobotiga Jabberwacky [11].

Cleverscript agente saab luua www.cleverscript.com keskkonnas, kui on registreeritud
kasutaja. Kirjutatud agentidega saab tasuta vestelda samas keskkonnas. Et kasutada
agente enda veebisaitidel, rakendustes vms, saab seda teha kasutades APIt. API

kasutamine muutub tasuliseks peale 1000 interaktsiooni kasutamist.

Agentide kirjutamiseks ei ole vaja omada programmeerimisoskusi. Agendile omane
teadmusbaas kirjutatakse valmis tabeliprogrammi abiga ja pohiideeks on kirjutada

sisendeid (mida agent tuvastab) ja véljundeid (mida agent delda saab).

Cleverscript tootab UTF-8 tekstiga ja suudab reageerida igas inimkeeles. Cleverscripti

on testitud ja arendatud ka vene keeles Kirillitsa alfabeediga [17].

Agendile on vdimalik lisada ka tdielikult animeeritud avatar koos kdnetuvastus- ja
konesiinteesimoodulitega. Tootavat avatari saab néha lehekiiljel

www.cleverscript.com/demos/avatar-demo/.

2.1 Cleverscripti iilevaade

Cleverscript agendi teadmusbaas programmeeritakse kasutades tabeliprogrammi nagu

OpenOffice, MicroSoft Excel vdi Google Docs.

Tabel 10 sisaldab nididet kdige lihtsamast tootavast agendist. Tabeli esimesel real
olevad nimetused peavad olema igas Cleverscript tabelis, muidu ei ole interpretaatori

jaoks tegu Cleverscript tabeliga [18].
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Tabel 10. Lihtsa Cleverscript agendi néide.

Type Label Description | Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | tervitus Esimene Tere, ma olen sinu

asi mida esimene agent!

agent iitleb

Tabelis 10 programmeeritud agent oskab teha ainult iiht ja selleks on 6elda vestluse
alguses "Tere ma olen sinu esimene agent!". Seejérel, olenemata kasutaja jargnevatest
sisenditest, vastab ta sama informatsiooniga. Tiiiip "output_start” peab olema Kkirjas
igal agendil ja selle sees olev sisu Oeldakse igal korral kui agendiga alustatakse

vestlust [18].

Type nimetusega veergude alla kirjutatakse tegevuse tiilip nt: "output_start”, "input”,

"output”, "phrase".

Label veeru all méadratakse tegevuse nimetus. See on vajalik, et kasutada muid

funktsionaalsusi, mida Cleverscript pakub.

Description veerg sisaldab iildjuhul kirjeldust tegevuse kohta voi kasutaja sisendi

Kirjeldust soltuvalt tegevuse tiiiibist.

Text veergu kirjutatakse kasutaja voimalik sisend voi agendi poolt véljastatav sdnum

soltuvalt tegevuse tiiiibist.

2.1.1 Sisendid ja viljundid

Sisendi tiilibiks on input ja véljundi tiilibiks output. Selleks, et kasutaja sisendile
madrata korrektne agendi reaktsioon kasutatakse veergu "Goto". Sisendi real
Kirjutatakse "Goto" veergu vastava output tiiibi "Label” (nimetus). Tabel 11

illustreerib seda.

Tabel 11. Niide sisendi ja véljundi iihendamisest Goto abil.

Type Label Description Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | tervitus Esimene ... Tere!
input tere Kasutaja titleb | tere tere_vastu | 75
tere
input iikskoik lga muu iikskoik uups 0
sisendi korral
output tere_vastu | Agent tervitab | Tere sullegi.
vastu
output uups Agent Vabandust, mul
vabandab pole vastust
sellele.
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Peale "Tere!" iitlemist, ootab agent kasutaja sisendit. Sisendi saamisel vorreldakse
seda kahe olemasoleva input reaga. Kui kasutaja {itleb midagi, mis on 75% sarnane
tekstile "tere", siis loetakse Goto veerust, et on vaja kdivitada output nimetusega
"tere vastu". Oeldes midagi, mis on 0% sarnane tekstile "{ikskdik", kiivitatakse

output nimetusega "uups".

Veerg nimega "Accuracy" (tdpsus) maarab, kui palju peab kasutaja sisend sarnanema
tekstile. Kui tdpsus oleks médratud 100% peale, siis peaks kasutaja tépselt kirjutama
"tere". Kui muuta tapsus 20% peale, siis v0ib kasutaja sisestada "tteerrrrreee” ja see
sobituks tekstiga "tere". Sisendi ja teksti vordlemisel ignoreeritakse suur- ja vdiketdhti
ning lausete 16pus olevaid kirjavahemérke. Jattes input real tipsuse veerg tiihjaks,

omistatakse, vaikimisi, selle viirtuseks 75%.

Tabel 12. Teine ndide Goto kasutamisest ja blank inputi tiitip.

Type Label Description Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | tervitus Esimene ... Tere!
input tere Kasutaja itleb | tere kiis oun | 75
tere
output kiis_oun Agent kiisib Kas sulle
meeldivad
Ounad?
input oun_j Kasutajale jah oun_jah | 20
meeldib
input dun e Ei meeldi ei oun_ei 20
output dun_jah Agent ndustub | Mulle ka!
output dun_ei Agent ei Kahju.
noustu
output blank_input | Vastust tithjale | Ma ei kuule
sisendile sind.

Tabelis 12 toodud niite pdhjal, kui kasutaja iitleb "tere", siis agent liigub output reale
nimetusega "kiis dun" ja kiisib "Kas sulle meedlivad dunad?". Kui kasutaja vastab
sisendiga, mis on vdhemalt 20% ulatuses sarnane tekstiga "jah", siis agent vastab
tekstiga, mis asetseb output real nimetusega "oun_jah". Eitava vastuse korral agent

nx

vastab output reaga "dun_ei".

Jarjekord, kuidas input ja output Kkirjutatakse, on véga oluline. Input nimetusega "tere"
on kirjutatud peale output_starti, seega see on alati aktiivne. Kasutaja voib igal hetkel

vestluses Oelda "tere" ja agent kiisib talt uuesti dunte kohta.

Kuid input read nimetustega "dun_j" ning "dun_e" ei esine output_start rea all, vaid

peale tavalist output rida nimetusega "kiis dun". Seega need kaks on ainult aktiivsed
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peale seda, kui agent on kéivitanud output real "kiis oun". Agent eelistab inputi, mis
asub outputist all, juhul kui tal on valik, ehk modlemad vdimalikud inputid sobivad

oma miinimum tdpsusprotsendiga.

Kui 2 vdi enam inputi on vasteks lihele sisendile, siis valitakse see input, mille
tdpsusprotsent on suurem. Kui ka tdpsusprotsent on sama, valitakse see, mis esineb

esimesena tabelis.

Viimase rea nimetus tabelis 12 on blank input. Kui kasutaja sisestab tiihja sisendi voi

sisendi, millele ei ole input vastet, kuvatakse blank_inputi sees olev tekst.

Input read, millel puudub Goto kisklus, suunatakse output reale, mille nimetus on

sama mis inputil, muudel juhtudel peaksid nimetused olema unikaalsed.

Tabel 13. Naide sisendist ja vdljundist ilma Goto késkluseta.

Type Label Description Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | algus Esimene ... Rédgi minuga.
input tere Kasutaja itleb | tere 75
tere
input hiivasti Kasutaja kohtumiseni
lahkub
output tere "tere" vastus Meeldiv
tutvuda.
output hiivasti "hiivasti" Négemiseni. 20
vastus

Kuna Goto veerud on molema sisendi korral tiihjad, siis otsitakse viljundiks output

rida, mille nimetus iihtib inputi omaga.

Veel iiks viis, kuidas sisendeid ja véljundeid kirjutada on "inout™ tiiiipi kasutades.
Tabel 14 illustreerib, kuidas sisend ja viljund voivad asetseda iihel real. See meetod

voimaldab véga lihtsalt ja kiirelt kirjutada teadmust Cleverscript agendile.

Tabel 14. Niide inout tiitibi kasutusest.

Type Label Description Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | algus Esimene ... Rédgi minuga.

inout tere Tere! 75

inout kuidas ldheb Paris hasti. 75

inout muu sisend Ei saa aru. 0

Nagu néha, puuduvad inout tiiiipi ridadel nimetused, sest sisendile vastav viljund on
defineeritud samal real. Sisendiks Tabelis 14 on veerg "Description” ja valjundiks
veerg "Text". Tapsuse protsent médratakse sisendile. Muidu tootavad samamoodi

nagu output tiitipi read ehk agent viljastab vastuse peale sisendi saamist.
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2.1.2 Fraasid

Lihtsa tegevuse nagu tervitamise kirjutamiseks, on mitmeid vdimalus. Kasutaja voib
kirjutada "Tere", "Jou", "Hei", "TSau" jms. Selleks, et késitleda koiki voimalikke
stinoniitime, ja mitte kirjutada igaiihele neist sisendrida ainulaadse nimetusega, on
voimalik koik silinoniitimid kirjutada vastava input rea teksti veeru alla. Seda

illustreerib Tabel 15.

Tabel 15. Siinoniiimide kasitlemine loeteluna.

Type Label Description Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | algus Esimene ... Rédgi minuga.
input tere Kasutaja iitleb | tere tervita 60
tere
hei
tSau
tervist
output tervita Agent vastab | Tervist!

Tekstitulp vOib ulatada mitmele reale. Seda meetodit kasutades tuleks iilejddnud
tulbad jitta tiihjaks, kuna igale reale kehtivad samad sidtted, mis on maéératud

esimesele input reale.

Alternatiivselt voib ridade asemel kirjutada teksti lahtrisse erinevad siinoniitimid

eraldades need / abil. Nt: tere / hei / tSau / tervist.

Tabel 16 tutvustab peamist pohjust, miks Cleverscripti on vdimas vahend agendi

loomiseks. See jitkab eelneva ndite pohjal ja meetodi nimetus on phrases (fraasid).

Tabel 16. Fraaside niide stinontitimide kasitlemiseks.

Type Label Description Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | algus Esimene ... Rédgi minuga.
input inim_tere Kasutaja litleb | ((tere)) tervita 60
tere
((tere)) agent
output tervita Agent vastab | Tervist!
phrase tere Esimene fraas | tere
hei
tSau
ciao

Tabelis 16 on sisendil "inim_tere" kaks variatsiooni, "((tere))" ja "((tere)) agent".
Kahekordsete sulgudega timbritsetud sdnad on viited fraasile. "((tere))" viitab tabelis
allpool asetsevale tiilibile phrase, mille nimetus on tere. See fraas sisaldab 4

voimalikku slinoniitimi, mida kasutaja vOib kasutada, et teretada. Fraaside iiks
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omadusi on multiplikatiivsus. Antud néites "((tere))" ja "((tere)) agent” korrutatuna 4
variatsiooniga, annavad vaste kaheksale vdimalikule sisendile, mida kasutaja voib

oelda.

Fraasid voivad sisaldada teisi fraase ja olla rekursiivsed ehk viidata ka endasse tagasi.
Selliseid voimalusi kasutades on potentsiaal luua miljoneid variatsioone, mida agent
suudab toodelda kiirelt ja efektiivselt [18]. Lisaks saab fraase kasutada nii sisendis kui

ka véljundis. Tabel 17 illustreerib pikemalt fraaside kasutamist.

Tabel 17. Inglise keelset vestlust modelleeriv ndide fraaside laiemast kasutusest [18].

Type Label Description | Text If | Learn | Goto | Accuracy
output_start | welcome Esimene Hi there!
Oeldud asi
input asks_name | Kasutaja ((what is)) your name 40
kiisib nime
((what are)) ((you))
((called))
Who are ((you))
output asks_name | Agentvastab | My name is
((bot_name)).
I am called

((bot_name)).

I am ((bot_name)).

((bot_name)).

phrase what is ((what)) is
((what))'s
((what))s

phrase what are ((what)) are
((what))'re
((what))re

phrase what what / wot / wat /
whaat / wut

phrase you you/u/vya

phrase called called / named 100

phrase bot_name William

Ténu fraasidele aktsepteeritakse 87 erinevat sisendit ja see on kirja pandud 12 rea abil.

Viljundi genereerimiseks on vastavalt 4 varianti, mis on kirja pandud 5 rea abil.

Naites on fraasi "called" tdpsuseks médratud 100%. See meetod on eelkdige kasulik,
kui mingi osa kasutaja sisendist peab viga tipne olema, nditeks paroolide korral.

Vaikimisi on fraaside tapsuse vaartus 30% [18].
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2.1.3 Wildcard ehk tundmatu sisend

Sarnaselt AIML keele eripérale, on ka Cleverscriptis kasutuses wildcardid ja nende

funktsioon on sisuliselt sama.

Cleverscriptis on kahte tiiiipi wildcarde. Esiteks, alakriips " " on vasteks likskoik
millisele iihele tihele. Teiseks, tilde "~" on vasteks nullile voi enamale maérgile.[18]
Nt: Kui kasutaja sisend oleks "tere", siis seda saaks kirjeldada kujul "t e" ning
sobiks pea 100% tdpsusega, kuna alakriipse eeldatakse olevat tdhtedeks e ja r.
Sarnaselt sobiks ka kirjutada "t~", mis samuti sobituks sisendiga pea 100%, kuna tilde
votab enda rolliks "ere" osa. Kasutades wildcarde on aga tépsus alati alla 100%, kuna
wildcard vasteid ei peeta kunagi nii toesteks vasteteks, nagu oleks “tere”="tere".

Seetottu ei saa ka sisendi tdpsuseks, mis kasutab wildcarde, médrata 100%. Tabelis 18

on nédide tilde kasutamisest sisendis.

Tabel 18. Wildcardi kasutuse niide.

Type Label Description Text If | Learn | Goto Accuracy
output_start | algus Esimene ... Arva, mis on mu
lemmikvarv?
input dige Kasutaja arvab ~ ((bot_virv)) 90
Oigesti
input muu Vale pakkumine | muu sisend 0
output oige Arvati digesti Jah! ((bot_virv))
onmu
lemmikviry.
output muu Vale vastus Proovi uuesti
arvata.
phrase bot virv | Lemmikvirv sinine

Esialgu kiisib agent kasutaja kidest oma lemmikvérvi. Ilma wildcardideta oleks vaja
ennustada koiki voimalikke viise, kuidas kasutaja vOiks vastata sellele kiisimusele.
Niitid aga, kuni kasutaja sisend 10peb sonaga “sinine”, loetakse see digeks vastuseks.

Selline meetod on just hea spetsiifiliste sonade otsimiseks sisenditest.

2.1.4 Oppimine ja milu kasutamine

Ainutiiksi sisendite, véljundite ja fraasidega on voimalik luua iipris keerukas agent,
mis vastab kasutaja usutavalt ja annab kasulikku informatsiooni. Cleverscript agent,

suudab kasutaja kohta doppida ja dpitud informatsiooni hiljem kasutada.

Oppimine on realiseeritud muutujate kasutamisega ja seda illutreerib Tabel 19.
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Tabel 19. Learn veerg, ehk dppimine.

Type Label Description Text If | Learn Goto Accuracy
output_start | algus Esimene asi mida | Radgime.
agent iitleb.

input tere Kasutaja tervitab ((tervitus)) vastus | 90
output vastus Agendi vastus Tere!
phrase tervitus | Tervituse fraasid | tere sObralik=jah

hei sobralik=vist

olgu sobralik=ei

Tervituse fraasi “tere” korval on kirjas “sdbralik=jah”. Kui kasutaja sisendiks juhtub
olema “tere”, luuakse muutuja “sdbralik”, mille vairtuseks omistatakse “jah” ehk
kasutaja on sdbralik. Oeldes “hei” vdi "olgu", miiratakse muutuja viirtuseks “vist”

voi "ei". Olenemata tuvastatud fraasist, vastab agent alati "Tere!".

Oeldes midagi, mis ei leia vastet fraasis olevale loetelule, naaseb agent output_start
reale ja tervitab kasutajat. Selle tegevuse tulemusena kustutatakse koik olemasolevad
muutujad koos véidrtustega. SeetOttu oleks hea kasutada viljundit nimetusega

blank input, et véltida seniilsust.

Uks meetod, salvestatud andmete kasutamiseks vestluses, on If veergu kasutades ja

seda illustreerib Tabel 20.

Tabel 20. Agendi poolt dpitud andmete kasutamine vestluses.

Type Label Description | Text If Learn Goto Accuracy
input kiisib Kasutaja ~ ((arva)) vastus | 30
kiisib
output | vastus | Agendi Sa oled sobralik. | sobralik=jah
vastus
Sa oled vist sObralik=vist
sobralik.
Ma arvan et sul | sGbralik=ei
on halb tuju.
phrase | arva Fraasid arvamus / arvad

Arvestades Tabeli 19 ja 20 koodi koos, vdib kasutaja peale esialgset tervitust kiisida
agendi kdest "Mida sina arvad?" ja agent avaldab oma arvamuse, vastavalt sellele,
milline vadrtus on muutujale "sobralik" omistatud.
"If"* veerg on loogikatehete jaoks. Peale sisendi tuvastamist, minnakse véljundisse
nimetusega "vastus" ja siis hakkab toole If veerus olev loogika avaldis. Kui Learn
veerus loodi muutuja ja anti sellele vairtus, siis If veerus kontrollitakse muutujate

vadrtust vastavalt programmeeritud kriteeriumile. If tingimused vdivad ka
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keerulisemad olla, kontrollides mitmete muutujate véartusi korraga ja lubades

kasutada >, < ja muid loogika operaatoreid [18].

Kui iiks viljundis olevatest If veergudest osutub tdeseks, véljastatakse tdese

loogikatehte real asuv tekst.

Teine meetod kasutamaks salvestatud andmeid vestluses on kirjutada véljundi rea

teksti sisse siintaksiga: $muutujaNimi$. Antud meetod on kuvatud Tabelis 21.

Tabel 21. Salvestatud andmete kasutamine véljundi sees.

Type Label Description | Text If | Learn Goto Accuracy
input kiisib Kasutaja ~ ma ~ sobralik ~ vastus 30

kiisib
output | vastus | Agendi Sabralik? $sobralik$.

vastus

Arvestades Tabeli 19 ja 21 koodi kui iihte tervikut, voib kasutaja kiisida peale
tervitust "Kas sa arvad, et ma olen sdbralik inimene?" ja agendi vastus voib sisaldada

tihte vaartust kolmest voimalikust nt "Sobralik? vist."

2.1.5 Emotsioonid ja reaktsioonid

Cleverscripti on sisse ehitatud késklused emotsioonide ja reaktsioonide mdjutamiseks,
mis viljenduvad visuaalse avatari ndol. Emotsioonid ja reaktsioonid kéivitatakse

spetsiaalsete Clever Data (Nutikad Andmed) késkluste abil viljundrea tekstis [18].

Nadide stuntaksist:

$clever_output$ Reaction: $reaction$ with tone $reaction_tone$. Emotion:

$emotion$ with tone $emotion_tone$.

Ulalolev siintaks kirjeldab avatari nioilme muutust. Esialgu kuvab avatar reaktsiooni

ilmet, peale mida jaib avatar kuvama mingit emotsionaalset seisundit.
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3 PERSONALITY FORGE AGENT

Benji Adams on www.personalityforge.com saidi ja Al Engine loojaks. Tema
esimene kokkupuude tehisintellektiga oli 90-datel programmiga Eliza. See programm
inspireeris teda nii véga, et ta tahtis luua oma TISi. Aastaid hiljem avastas ta enda
jaoks lihtsa programmeerimiskeele ColdFusion, mille abil ta hakkas arendama Al
Engine. Tema esimeseks tupikuks oli ebapiisav teadmine inimsuhtlusest ja kuidas
seda voiks modelleerida oma programmis. Peale intensiivset otsimist, leidis ta grupi
inimesi Princetoni Kognitiivse Teaduse osakonnast, kes olid loonud semantilise
sonade vorgustiku nimega WordNet. Need inimesed olid loonud leksikograafilise
viiteslisteemi, mis pohines tolle aja psiihholingvistilistel teooriatel, kuidas me
(inimesed) motleme ja mdistame sonu. Tdnu nende inimeste teadustdodle, oli Benjil

enam kui vajalik teadmine, kuidas oma TIS edasi arendada [19].

Al Engine, mis on iga PF agendi siidamikuks, kasutab nii loomuliku keele
automaattootlust (NLP) kui ka juhtumi-pohist loogikat (CBR) sisendi tootlemisel.
Esiteks programm kasutab NLP, et parsida lauseid ja tilkeldada need osadeks, et
miidratae sOnade seos teiste sOnadega lauses. Seejirel CBR meetodiga sobitatakse
lause tiikikesi olemasolevate votmefraasidega kuni leitakse sobivate votmefraaside
hulk. Siis arvutatakse sellest hulgast parim votmefraas, millele vastatakse. Al Engine
sisene skriptimise keel Al Script voimaldab agendi loojal omada suuremat kontrolli

agendi kéditumise ile [20].

Selleks, et agenti luua PF keskkonnas on vaja registreerida omale konto, peale mida
on vodimalik hakata looma enda &randgemise jargi jutuagenti. Teadmusbaasi
loomiseks ei ole vaja omada programmeerimisoskusi ja keskkonnas on lihtne
kasutusliides sisendite ja viljundite kirjutamiseks. Peatiikk 3.1 késitleb tipsemalt seda

teemat.

Loodud agendile on voimalik lisada ka pluginaid, mis kujutavad endast andmebaase

sonadest. Iga plugin sisaldab sdonu, mis on seotud kindla teemaga. Olemasolevad
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pluginad on loodud PF looja voi teiste PF kasutajate poolt ja neid saab ka ise koostada

ning jagada teistega.

Valmis agenti saab kasutada PF lehekiiljel voi integreerida agent oma lehekiiljele

kasutades APIt [21].

PF keskkond on iildiselt tasuta, aga APl kasutamisel on sdnumite edastamisel
kuulised piirangud, mida saab suurendada, makstes kuutasu. Tasuline on ka agendile

visuaalse avatari lisamine.

3.1 Teadmusbaasi loomine

Agendi teadmusbaasi loomine PF keskkonnas kiib 14dbi votmefraaside ja nendele

sobivate vastuste lisamise kasutades kasutajaliidest mis on kujutatud Joonisel 1.

Add New Keyphrase

Keyphrase Rank [Emotion Al Script
| [ O |
Response Eg?]tl;ilzn 1
| [5=lta|s =] |
[ [6x]ta]s =] |

Joonis 1. Liides mille abil lisatakse agendile teadmust.
Joonisel 1 olevate lahtrite ning mirksonade selgitused:

e Keyphrase - votmefraas, on sonade jada, mille agent “dra tunneb”. Agent
otsib sisendist neid fraase ja kui sisendis leidub moni fraas, mis on Kkirjas,

kaivitatakse sobiv vastus [22].

e Rank - jark. Igal votmefraasil on jirk, mis aitab médrata milline votmefraas
valitakse kui agent leiab mitu votmefraasi tihest sisendist. Enamikel
votmefraasidel voib olla jarguks O kuna AI Engine teeb {iipris head t66d
méadramaks, milline vastus on parim valik, aga kohtades kus on vaja

kohendada vastuste tasakaalu on voimalik jarku muuta [22].

e Emotion range - emotsioonide ulatus. Agentidel on aktiivne emotsionaalne
elu, milles enamus on sisse ehitatud Al Engine-isse ja see ldbi on

votmefraaside emotsiooni aste madratud 0. Médrates vastustele ulatuse, saab
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panna vastuse sdltuma agendi tujust. Ulatus -5 kuni 5 vastab alati, kui ulatus
méadrata ainult positiivsele, siis agent vastab ainult kui tal on piisavalt

positiivne tuju [22].

Response - vastused sisendile (vOotmefraasile). Peale kasutaja sisendist kdige
tdhtsama votmefraasi leidmist, valitakse juhuslikult iiks vastustest, mida agent
iitleb. See juhuslikkus on sisse programmeeritud, et véltida kordumist,

mistottu on parem kui igal votmefraasil on rohkelt erinevaid vastuseid [22].

Plug-in - lihtsalt plugin. Annab vdimaluse kasutada eclnevalt teiste kasutajate
looduid spetsiifilisi andmebaase, et lihtsustada silinoniitimidele ja teemadele
vastavate sonade kattuvust. Plugina kasutamist saab méérata agendi satetest ja
stintaks plugina kasutamiseks votmefraasi vOi vastuse sees oleks jargnev:

(pluginaNimi).

Nt plugin loomade teema kohta “(animal)”. Kui kasutada seda pluginat
vastuse viljal, siis tuleks kirjutada "I like (animal)s" ja kasutajale esitatakse
vastus kujul “I like eagles” vai “I like horses”. Sona, mis valitakse vastava

plugina andmebaasist, on juhuslik [23].

AlScript - PF tehisintellekti skriptimise keel. See voimaldab suurendada
kontrolli mélu, emotsioonide ja véljundite iile. Selle abil on vdimalik kasutaja
kohta infot salvestada méllu ja hiljem kasutada neid “maélestusi”. Samuti saab

lisada tingimusi véljunditele, hiédlestada emotsioonide esinemist ja muud [24].

1 - tulp mille mirgendiks on 1, viitab valikule, kus antud vastus esitatakse
ainult iiks kord igale kasutajale. Ei ole loogiline kiisida kasutajalt, kas tal on
0de voi vend, ja siis jargmine pdev kiisida sama asja. Kui inimene peaks
kiisima mitu korda kelleltki “Kas sul on 6de voi venda?”, arvaks, et tal on
méiluga probleeme. Koik vastused, aga ei tohi olla mérgitud “1”, vihemalt liks

vastus peab olema vaba sellest margendist [22].
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3.1.1 Votmefraasid ja vastused

Iga kasutaja sisend, mis saadetakse PF agendile 1dbib esiteks protseduuri, mida
nimetatakse inglise keeles Pre-Processing (eeltootlemine). Sellel sammul muudetakse

mitmeid asju originaalsisendis.

Esiteks, koik liihendatud sonad (can’t, don’t, they’re jne) laiendatakse samavaarseteks
terviklikeks sonadeks (can not, do not, they are jne). Seega tuleb veenduda, et
vOtmefraasid ei sisalda kontraktsioone. Monikord voib fraas tunduda keeleliselt
veidrana, nagu “why do not you” aga agendi jaoks on see sama, mis “why don’t you”.

Seejdrel, artikleid lihtsustatakse. Koik “an” sOnad asendatakse “a”.

Jirgmisena asendatakse koik sldngid nende tegelike vastetega. Naiteks, “ya”
muudetakse “you”. Siis kontrollitakse Oigekirja. Hiiliatused nagu “hahahahaha”,
“oooooh” eemaldatakse, kuid nende tdhendus maérgitakse iiles. Kuna koik see on
optimiseeritud inglise keele jaoks, siis on PF poolt pakutud agendid rangelt
inglisekeelsed [23].

Iga votmefraas kirjutatakse eraldi koos endale omaste vastustega ja muude sétetega.
Kuna inimesed vodivad ithemdttelist lauset kirjutada erinevatel viisidel, siis voib
kirjutada mitu votmefraasi jdrjest, kasutades koma eraldusmaérgina. Joonis 2 niitab

sarnaste votmefraaside loetelu ja tikskikut votmefraasi.

Keyphrase Rank |Emote Response 1
do you I.'kE' do ] 0 Let me think...<br==<br=Yes, I do.
you desire
Mot a bit, Do you?
Mot as much as my sister does, Do you .
have a sister?
do you seek ] o [well Ilike it, but I dont really seek it out,
goto do you like,do you desire

Joonis 2. Votmefraaside ja vastuste néide.

Joonises 2 on iihes vastustes kasutatud mirgendeid <br>. Sellise vastuse kuvamisel

ndeb kasutaja <br> margiste asemel reavahetusi
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Niide voimalikust vestlusest Joonise 2 fraaside ja viljundite pohjal:

Kasutaja: Do you like waffles?
Agent: Let me think...

Yes, I do.
Kasutaja: Do you seek the best waffles?
Agent: Not as much as my sister does. Do you have a sister?

Joonisel 2 on viimasel real kirjas "goto do you like,do you desire". Jooniselt on ka
ndha, et esimesed votmefraasid on "do you like, do you desire". Selleks, et iihes
vOtmefraasis kasutada mingi muu vOtmefraasi vastuseid on kisklus "goto". Goto

sarnaneb nii nimelt kui ka tegevuse poolest Cleverscripti samanimelise veeruga.

Suunamaks tihest votmefraasist teise, tuleks esialgse votmefraasi vastusesse kirjutada

jargneva siintaksiga késklus: goto votmefraasiNimi

3.1.2 Wildcard

Eelnevalt AIML ja Cleverscript peatiikkides on juba kirjas wildcard moistest ja
funktsioonist, PF kasutab wildcardi samal otstarbel. PFil on lisaks tiilipilistele
wildcardidel voimalik kasutada sOnatiilibi wildcarde ja plugin-wildcarde, mis

sarnanevad funktsionaalsuse poolest Cleverscripti fraasidega.
Jargnevad on véimalikud wildcardid [24]:

e Pehme wildcard * - leiab vaste kas iihele vOi tiihjale sOnale. Naiteks:
Votmefraas "do you * like" tuvastab sisendid "Do you like?", "Do you really
like?".

e Range wildcard (*) - peab leidma vaste vdhemalt iihele sonale. Naiteks:
Votmefraas "my (*) likes" tuvastab sisendid "My dog likes.", "My big yellow
fern likes.”, aga ei tuvasta sisendit "My likes and dislikes are well known.".

e Sonatiiiibi wildcardid - votmefraasid ja vastused voivad sisaldada nii tihe kui
mitme sOnatiiiibiga wildcarde, mis koosnevad erilistest sonadest voi sonade
gruppidedest. Nt votmefraas "you are (adjective)" tuvastab sisendi "You are
silly!” ja "You are brilliant!", aga mitte "You are horse!", kuna hobune on
nimisdna. Tabelis 22 on vélja toodud vdimalikud sonatiiiibi wildcardid ja

sobivad sonad, mis tuvastatakse.
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e Loetelu wildcard - Sulgudesse voib kirjutada vajalikud sdnad, mida vaja
tuvastada, kasutades eraldusmirgiks | Nt vOtmefraas "are you a
(guy|man|dude|boy)" tuvastab "Are you a guy?”, "Are you a man?" jne aga ei

tuvasta "Are you a giraffe?”, kuna sellist sona ei ole wildcardi loetelus kirjas.

e Plugin wildcardina - Kirjutades pluginaid votmefraasidesse, kéituvad need
nagu loetelu wildcardid. Need wildcardid leiavad sisendist iikskoik millise
vaste, kui see on selle plugina listis. Nt votmefraas "(badweather) * coming"

tuvastab "There is a thunderstorm coming soon."

Iga wildcardi jaoks, mis on votmefraasis, genereeritakse numbriga voti, vastavalt
esinemise jérjekorrale, kujul (key#), kus # on mingi arv hulgast N*. Neid vdtmeid

saab kasutada vastustes ja nad sisaldavad kindlat tiikikest kasutaja sisendist.

Votmefraas "i (*) this (*) is" ja vastuse "l also (keyl) that this (key2) is (postkey).
Great minds think alike!" puhul vdib agendi ja kasutaja vahel esineda jargnev dialoog:
Kasutaja: I think this book about quantum entanglement is
really tied up.

Agent: I also think this book about quantum entanglement is
really tied up. Great minds think alike!

Antud dialoogis (keyl) on "think" ja (key2) on "book about quantum entanglement”.

Dialoogis on kasutusel (postkey). Tegemist on genereeritud pluginiga lause osast, mis
esineb peale vOtmefraasi vaste leidmist, ehk antud ndites sona “really tied up".
Sarnane plugin genereeritakse lause osale, mis esineb enne votmefraasi tuvastamist ja

selleks on (prekey).



Tabel 22. Kasutatavad sOnatiiiibi wildcardid.

Uksikud sdnad Naited

(noun) nimisdna paper muffin

(verb) tegusdna slide walking

(adj) voi (adjective) | silly yellow
omadussona

(adv) voi (adverb) | quietly yesterday
madrsona

(prep) eessona from between

(artops) artikkel voi | the your

asesona

Kombinatsioon Naited

(adjnoun) silly paper yellow muffin
(adjartnoun) the silly paper your yellow muffin
(np) voi the silly paper by | your yellow muffin
(adjartnounprep) the house on a table
(verbadv) walking quietly coughed loudly
(vp) voi ran very quickly | fall down suddenly
(verbadvprep) over

3.1.3 Algoritm vastuse valimiseks
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Nagu eelnevalt mainitud, on igal votmefraasil oma jark. See jark madrab dra, Kui

tdhtis on fraas. Agent vastab vOtmefraasile, millel on kdige kdrgem jark. Lisaks on

veel faktoreid, mis automaatselt mdjutavad iga votmefraasi 16plikku jarku, kui see

leitakse sisendist.

Algoritmi kirjeldus, mis arvutab igale tuvastatud votmefraasile jargu [21] on jargnev:

Sona jarjekorra boonus - Votmefraasid jérjestatakse automaatselt vastavalt
lauses esinemise koha jdrgi. Kui votmefraas esineb lause alguses, on sellel
fraasil korgem jiark kui teistel. Néide: Votmefraaside “what” ja “my”
olemasolul, kus mdlema vdtmefraasi jargud on looja poolt médratud samaks,
ja sisendi “What is my favorite drink?” sisselugemisel ja tdotlemisel,
kiivitatakse “what” vOtmefraas. Fraaside jirke suurendatakse jéargnevalt:
Lauses esimesel kohal olev fraas saab +12, teisel kohal +6, kolmandal +4,
neljandal +3 ja alates viiendast kuni kaheksandani +2 ning koik edasised
esinevad fraasid saavad +1 oma jirgule. Kui fraasil “my” oleks maératud

jarguks 7, siis sama sisendi “What is my favorite drink?” tulemusena
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kdivitatakse “my” votmefraasis leiduv vastus, kuna selle fraasi jérguks oleks

13, mis on suurem kui “what”, millel on jarguks 12.

e Lause jirjekorra boonus - Uldiselt on parim vastata kdige viimasele lausele.
Viimases lauses olevad fraasid saavad +0 jargule, eelviimane -4, kolmas

viimasest saab -8 jargule jne.

e Votmefraasi pikkuse boonus - Pikem fraas on {ildiselt paremini vastavuses
kui lithike fraas, seetottu votmefraasi sonade pikkus lisatakse 16plikku jarku.
Kui fraasis on kasutusel *, siis jark saab -2, kuna tdpne vaste on parem, Kui

osaline vaste. Teistel votmefraaside pluginatel on kohandatud pikkuse boonus.

Agent salvestab listi milliseid vastuseid ta kellele on 6elnud ja juhuslikult valib
vastuseid, kuni kdik vastused on iihe korra valitud [21]. Seejdrel ta tiihjendab listi ja
alustab uuesti listi tditmist. See ennetab, et sama vastus esineks kahel jérjestikusel

korral ja loob igale vastusele madalama esinemissageduse.

Jargu uuendamisega ja oOeldu miletamisega, on PF agendi vestlused kiillaltki

ettearvamatud.

3.1.4 Al Script

Al Script on PF agentide sisemine programmeerimiskeel. Al Scripti abil saab
programmeerida agendi mélu kasutust, emotsioone ja agendi ndoilmet. Al Script

kirjutatakse vastavasse Al Script lahtrisse nagu on niha Joonis 1.

Skripti siintaks on jargnev: <?PF statement; ?> voi <?PF statement; statement; ?>

mitme lause jaoks. Iga lause 10peb semikooloniga.

Agendil on kahte sorti mélu. Esimene mélu "Standard Memory", mis koosneb
muutujatest, nendele omistatud véértustest ja selles olevat informatsiooni seostatakse
teiste kasutajaga (nt rddgitud teemad). Teine on "Self Memory", mis sisaldab agendi

omadusi ja kogemusi, mis on kogutud erinevatelt kasutajatelt.[24]
Al Scriptide kirjutamine:
e "Standard Memory"' siintaks -
Lause siintaks: <?PF default "mélusisu” as "mélunimi"; ?>

Niide: <?PF default "Nick" as "nickname"; 7>
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e "Self Memory''siintaks - <?PF self: default "méalusisu" as "malunimi"; ?>
e Emotsiooniseisundi muutmine -

Lause stintaks: <?PF emotion: emotsioonimuutus; 7>

Naide: <?PF emotion: 1; 7>
e Nioilme muutmine - Lause siintaks: <?PF express: viljendus; 7>

Naide: <?PF express: amused; 7>

Millisesse maélutiilipi andmed salvestatakse, méaédrab "self:" kirje olemasolu enne

"default" kirjet. "mélusisu" on vdirtus mille saab loodav muutuja ehk "malunimi".

Agendi emotsioon muudetakse vastavaks "emotsioonimuutus" = védirtusega.
Voimalikud vairtused on -5 kuni 5. Agendi emotsiooni muutmiseks ei pea aga
ilmtingimata kasutama AI Scripti, vaid saab ka méirata Joonisel 1 ndidatud liidese
abil. Ndoilmete voimalikud véljendused on: normal, happy, angry, averse, sad, evil,
furning, hurt, surprised, insulted, confused, amused, asking. Kui agent aktiveerib
vastuse vOtmefraasile, millel on kirjas emotsiooniga seotud kasklus, muudetakse

agendi visuaalset véljandgemist, kui jutt toimub Flash jutuaknas [24].

Vastuse sOltuvust agendi tujust saab maddrata kasutades loogika kirjutusviisi:

<?PF if emotion > 3; 7>
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4 AGENTIDE VORDLUSANALUUS

Kéesolevas peatiikis kasitleb autor agentidega seonduvaid tugevusi, norkusi, toob

viélja erinevused ja probleemid ning klassifitseerib agentide omadusi.

4.1 AIML tugevused ja norkused

+ Programmeerimisoskusi ei ole vaja, aga omades teadmisi HTMList voi

XMList kiirendab AIML omandamist ja arusaamist.

+ Elementide paiknemise loogika ja struktuur on ihtne iga sisendi ja véljundi

Kirjutamise jaoks.

+ Wildcardid aitavad laiendada sisendi sobitumist suurema variatsiooni kasutaja

sisenditega.

+ Kasutaja sisendi osasid saab kasutada viljundis voi salvestada sisendites

leiduvat informatsiooni ja seda hiljem kasutada muudes viljundites.

+ Sisendite kirjutamine on lihtne, pole tdstutundlik ja vaja pole lisada
kirjavahemédrke. Agendi sisendid ja viljundid voib kirjutada mistahes

inimkeeles.

+ Programme, mis interpreteerivad AIML keelt on palju ja neid on loodud
kasutades erinevaid programmeerimiskeeli. Lihtsuse tottu poleks raske ka ise

luua programmi, mis to6tleks AIML koodi.

— Kuna AIMLIl on piiratud sisendi-tuvastus vdoimed, siis on vaja luua suur hulk
kategooriaid, et agendi vastused oleksid usutavad ja inimlikud. Selle jaoks

oleks kategooriate arv vajalik kiimnete tuhandete ringis.

— Kasutaja sisend peab vastama mingile kirjasolevale sisendmallile, et agent
saaks vastata sellele. Pole olemas siinoniiimide loetelusid nagu PF vai

Cleverscriptis. Iga vdoimaliku siinoniiiimi késitlemiseks on vaja kas kirjutada
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téiesti uus kategooria voi kasutada <srai> elemente rekursiivseks otsimiseks

muudest kategooriatest.

— Mirgendid on kohmakad ja votavad viga palju ruumi. Dokumendis litklemine

muutub véga tiilituks ja raskeks visuaalselt kui see sisaldab palju kategooriaid.

— Sisendites ei arvestata kirjavahemérke ega tOstutdhti, mille tottu kaob

sisenditest emotsioonide tuvastamise voimalus.

— Inimestele ei meeldi, kui midagi korratakse ja seda pannakse tdhele.
Jarestikuste tihesuguste sisendite jarel vastab agent alati samade vastustega
[25].

— Emotsioonide véljendamiseks pole muud viisi, kui kirjutada vastuseid kindla

tooni ja stiiliga.

4.2 Cleverscript tugevused ja norkused

+ Teadmust kirjutada on véga lihtne, isegi et lihtsam kui AIMLis, ja tabeli sisu

defineerivad viljad vitavad enda alla ainult 1 rea.

+ Sisendite ja viljundite paigutamisel kindla jarjekorraga on vdimalik luua
vastuseid, mida agent vastab ainult siis, kui eelnevalt on kasutaja 6elnud dige

sisendi.

+ Sisenditele, fraasidele saab maérata tdpsuse protsendi, mis aitab suurendada
vOimalust sisendi aktsepteerimiseks kui kasutaja peaks kirjutama

Kirjavigadega.

+ Agent suudab Oppida. Learn veeru kasutamisel saab luua muutujaid vajalike

véaartustega, mida hiljem kasutada muudel otstarbetel.

+ Agent kasutab loogikat. Vastuste valikut saab suunata kasutades

loogikavalemeid.

+ Agendil on emotsioonidega ja reaktsioonidega seotud kasklusi, mida

véljendab visuaalne avatar. Avatari kasutamine on aga valikuline.
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+ Kodnetuvastus ja kdnesiinteesi moodulid on kasutatavad avatariga. Eelkdige on
see mugav, kuna siis ei pea kirjutama agendile, vaid saab rddkides mikrofoni,

anda edasi oma sonumi.
+ Nagu ka AIMLis on wildcardide kasutamine suvalise sisendi katmiseks.

+ Fraasid on véga vdimas, kerge ja kiire meetod, et katta suurt hulka kasutaja

sisendeid, kas siis siinoniitimide néol voi lausemallide kujul.
+ Suhtlus agendiga saab toimuda igas inimkeeles.

— Kasutaja sisendit toodeldakse ja tdstutundlikkus ei oma tdhtsust nagu ka

kirjavahemidrgid. Kaovad kasutaja emotsioonide tuvastamine nagu nt

"KARJUMINE".

— Fraaside rekursiivsel kasutamisel vOib esineda tulemusi, milles
aktsepteeritakse absurdne sisend ja antakse ebakohane vastus. Tuleb olla viga

tdhelepanelik fraaside kasutamisel.

— Cleverscriptis on ka keerukamaid kasutusi loogikatehete jaoks, millest

arusaamiseks on vaja olla kogenud mone programmeerimiskeelega.

— Ainukene voimalus kasutada Cleverscripti véljaspool nende lehekiilge on API

kaudu.

— Emotsioonid ja reaktsioonid on mdeldud ainult koos avatari kasutamisega.

4.3 PF tugevused ja norkused

+ Teadmuse modelleerimine votmefraaside kaudu, millele agent reageerib.
Erinevalt AIMList ja Cleverscriptist, ei pea kirjutama tervet lause sisu. Ténu

sellisele ehitusele, on kasutajate sisendeid vdga lihtne Kirjutada.

+ Kasutaja sisendite eeltootlemise algoritm lihtsustab veelgi sisendite kirjutamist

kuna annab kindla reeglistiku sdnade kirjutamise stiilist.
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+ Agent on ettearvamatu, vastates erinevalt, olenevalt sisendis esinevate
votmefraaside jarkudest ja ei korda ennast, kuna mailetab, mida on eelnevalt

oelnud.

+ PF looja on suurt rohku pannud emotsioonide kasutamiseks agentides, et luua
voimalikult inimlik agent. V&tmefraasidele saab médrata emotsioonilisi

vairtusi ja vastused saab panna soltuma agendi emotsioonilisest seisust.

+ Agent 0Opib oma vestluskaaslaste kohta ja seostab nendega seda
informatsiooni. Oppimine ei piirdu ainult kasutaja-spetsiifiliste andmetega,

aga ka kogemustega, mida ta voib kasutada suhtlemisel teiste kasutajatega.

+ Wildcardide késitlemiseks on palju vdimalusi ja lihtsustab pikemate
votmefraaside kirjutamist ning votmefraaside arvu samamotteliste lausete

jaoks.

+ Pluginad suurendavad samuti sobivate sisendite ulatust kui ka véljundite
ettearvamatust, sest viljundis valitakse juhuslik sdna plugina andmebaasist.

Cleverscripti fraasidega.
— Suurim ndrkus on optimiseeritus ainult inglise keele jaoks.

— Paarisonalised fraasid ja jdrkude maéadramine fraasidele, voivad tekitada

imelikke vastuseid, mis ei taba sisendi motet.

— Avatari reaktsioonid on viga piiratud ja kuvatud tegelane on koomiksi-stiilis.

4.4 Agentide iildised sarnasused

Igal agendil on meetodid tundmatu teksti késitlemiseks wildcardide abil. Olemas on
meetodid andmete salvestamiseks ja kasutamiseks oiges kontekstis, millega

imiteeritakse inimese malu.

Vastused sisendile on reegli-pdhised ehk igale sisendile on maératud kindlad

vastused, agendid ei genereeri ise juhuslikke vastuseid.

Teadmuse kirjutamine on lihtne ja loogiline. Kirjutamist on lihtsustatud ka asjaoluga,
et kasutaja sisendeid toddeldakse mingi algoritmiga enne, kui hakatakse vasteid

otsima.
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Cleverscript ja PF sisaldavad meetodeid nagu Phrases ja Plug-in, et lihtsustada

tohutult siinoniiiimide ja sama-mdtteliste lausete erineva kirjapildi katmist.

AIML ja PF kasutavad sarnaseid votteid, et kasutaja sisendit, timberkirjuatmise teel,

kasutada vastustest, vastavalt <star> ja (key) meetodite abil.

4.5 Agentidevahelised erinevused

PF on teadmuse kirjutamise poolest koige parem. Kui Cleverscript ja AIML nduavad
kogu sisendi korrektset modelleerimist, siis PF kasitleb kindlaid votmesdnu. Nt on
voimalik vaid tdhtsad médrsonad, tegusonad, omadussonad vms kirjeldada fraasis
ilma ebavajalike eessdnadeta ja muu "tditega". Kui PF otsib fraasi "I like", siis
Cleverscriptis ja AIML tuleks sama kirjutada kasutades wildcarde: "* | like.", "I like

*II' g I Iike *II.

AIMLil on keeruline tegeleda silinoniitimidega. <srai> kasutamine sellisel otstarbel
tahendab, et vdga palju kategooriaid on vaja juurde kirjutada ning iga kategooria
koosneb paljudes elementidest. Samuti on raskusi <set> ja <get> kasutamisega
suurtes teadmusbaasides, kuna koodi tuleb palju kirjutada. Millegi muutmiseks on

vaja see koodist iiles leida ja see on aegandudev.

Kui idee teadmuse kirjutamiseks on sama (mingile sisendile leidub mingi véljund),

siis struktuur ja pdhimotted, mille jargi need Kirjutatakse, on erinevad.

AIMLIi emotsioonilised omadused on viga ndrgad vorreldes teistega. Seevastu PFil

on igale asjale vdimalik anda emotsiooniline muutuja.

PFil on parim algoritm, mille eesmédrgiks on muuta agent voimalikult ettearvamatuks
oma vastuste poolest, nii nagu inimesed, ja takistada imelikku kordamist, mida

inimesed iildjuhul ka ei tee.

Cleverscriptis saab agendi juttu muuta privaatseks, ehk osad vastused deldakse ainult
siis, kui eelnevalt on digeid asju kiisitud/radgitud. AIML aga rddgiks koik oma

"saladused" vilja.

PF jddb alla teistele agentidele oma keelelise piirangu tottu, aga on parim viis
modelleerida emotsionaalset agenti, kelle vastuste stiil sdltub eelnenud

interaktsioonidest. Solvangute puhul tuju langeb, komplimentide puhul tuju tduseb ja
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vastused on avatumad. Vastavalt tujule voivad ka osad vastused muutuda

kéttesaamatuteks, kui inimene ei muuda oma sisendite tooni agendi suhtes.

4.6 Omaduste klassifitseerimine

Jargnevad tabelid klassifitseerivad agentide omadusi. Autor on omadused jaganud

kolme suuremasse kategooriasse.

Nimelt inimlikkusega seonduvad omadused,

suhtlemisega seonduvad omadused ja masinatele kohased, tehnilised omadused.

Tabel 23. Inimlikkus agentides.

Omadus AIML Cleverscript Personality Forge
Oppimine ja | <set> ja <get> | Learn ja If | Self ja Default
maletamine meetodid veergude Memory
kasutamine kasutamine
Sisendi kordus Juhuslikkus  ilma | Ettearvamatus Algoritm mis
kontrollita. fraaside takistab  vastuste
kasutamisel kordamist.
valjundis.
Privaatsus Puudub Modned vastused ei | Vastuste
ole aktiivsed kui | kittesaadavus
puudub eelnev | sdltuv
vajalik emotsionaalsest
interaktsioon. seisundist.
Viljendusrikkus Teostatav  ainult | Kirjastiil ja avatari | Kirjastiil ja avatari
Kirjastiiliga. kasutamine kasutus.
Kogemused Kogemused Kogemused Kogemused iihest
piirduvad tihe | piirduvad tihe | vestlusest on
vestluse vestluse kasutatavad
raamidesse. raamidesse. edasistest

vestlustes.
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Tabeli 23 pohjal saab 6elda, et kdige rohkem inimlikke omadusi on PF agendil, kuna

agent simuleerib enim, mida inimene teeks. Eelise teiste agentide ees annab PFile,

tema mitmed algoritmid, mis muudavad agendi rohkem ettearvamatuks, kui teised.

Tabel 24. Agentide suhtlemisoskus.

Omadus AIML Cleverscript Personality Forge
Koneslintees Puudub. Avataril  naiselik | Puudub.
haal.
Konetuvastus Puudub. Koos avatari | Puudub
kasutamisega.
Suhtlus loomulikus | Jah. Jah. Jah.
keeles
Keelte oskus Igas keeles. Igas keeles. Inglise keel.
Sisendist aru | Modelleerida Modelleerida Modelleerida fraas,
saamine terviklik sisend. terviklik sisend. lause tiikike, mis
leidub sisendis.
Stinoniiiimidest <srai> abil | Phrases ja loetelud. | Plug-in ja loetelud.
arusaamine viitamine
SOnavara Kesine  sOnavara | Suur sonavara | Pluginate lisamine
kasitlemine. tuvastamiseks  ja | kui ka sisseehitatud

geneeerimiseks
fraaside

korrutamise abil.

pluginad  aitavad

sonavara

suurendada.

Tabeli 24 pdhjal on parimaks multilinguaalseks suhtlejaks Cleverscript. Tugevaks
eeliseks on ka oskus suhelda radgitavas keeles, peale tavalise tekstipohise suhtluse.




Tabel 25. Agentide tehnilised omadused.
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Omadus AIML Cleverscript Personality Forge

Kasutusvdimalused | APl vdimalus ja | API - igas | API - igas
programmid rakenduses rakenduses
erinevates keeltes! | kasutatav kasutatav

Vabavara Jah. Ei. Ei.

Avatari realistlikus | Puudub Realistlik 3D | Animeeritud pildid,
nimese mudel koos | koomiksi stiilis.
hiasti  animeeritud
ilmetemuutustega.

Avatari Puudub 50 reaktsiooni, 70 | Kiimmekond

véljendusrikkus emotsiooni. emotsiooni

seisundit.

Rekursioonimeetod | <srai> Phrases Puudub.

Meetodit tundmatu
sisendi

kasitlemiseks

*

~ja _ ning fraasid.

*,(*) ja pluginad.

Tabeli 25 pohjal pakub Cleverscript ka parimaid tehnilisi voimalusi omades paremaid

voimalusi realistliku avatari kasutamiseks.

Tabelite pohjal voib teha jareldusi, aga agendi efektiivsus ja oskus vastata voimalikult
inimlikult, sltub agendi looja piihendumusest ja loovusest. PF ja Cleverscript voivad
olla mugavamad rohkemate funktsioonide poolest, aga PF agent on piiratud ainult
tihte keelde ja Cleverscripti kasutamine on iildjuhul tasuline. AIML seevastu paistab
esile,  kuna leidub  mitmeid  AIML

tegemist on  vabavaraga ja

implementatsioonprogramme, mida pakutakse tasuta.
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KOKKUVOTE

Autor uuris kolme erinevat meetodit tehisintellekti rakenduste loomiseks. Uurimuse
labiviimiseks t0oOtas autor ldbi agentidega seotud teoreetilise tausta, mis hdlmas
manuaale, Gpetusi ja erialakirjandust, mis kasitlesid ajalugu, uuringuid ning artikleid

agentide kasutusvoimalustest ja teiste autorite kogemustest agentide kasutamisel.

Autori piistitatud eesmérgid on saavutatud. Uurimus tutvustas teemaga seonduvat
ajalugu. Kirjeldas agentide toimimise tagamaid koos illustreerivate ndidetega. Koostas
vordlusanaliiiisi, milles autor tdi vélja tugevused, norkused, sarnasused, erinevused,

probleemid ja klassifitseeris agentide omadused.

Antud uurimus annab hea {ilevaate tehisintellekti meetoditest, mida tinapdeval saab
rakendada veebilehtedel, rakendustes, méingudes vms. Uurimus aitab neid, kes
soovivad tutvuda olemasolevate vOimalustega agentide implementeerimiseks oma

susteemides voi kes ei ole kindlad, millise TIS kasuks otsustada.

Uurimus annab autorile hea aluse, mille pdohjal jitkata bakalaureuset6dd tehisintellekti

teemal.
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