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Anotace

Hlavnim cilem této prdice je tvorba chatbota na platforme Facebook Messenger ko-
munikugjicitho se zajemci o studium na Katedre informatiky. Obsah prace se skldda
z pruzkumu existujicich resent, technické specifikace samotné implementace a jeji
uzivatelské dokumentace. Tato prdce obsahuje také popis webového rozhrani pro
sprdvu chatbota doplnénou o vlastni technickou i uzivatelskou dokumentaci.

Synopsis

The main goal of this thesis is the creation of chatbot on the Facebook Messenger
platform, which will communicate with those interested in studying at the De-
partment of Computer Science. Contents of this thesis include survey of existing
solutions, technical specifications of the implementation and its user documen-
tation. The thesis also contains description of the web interface used to maintain
the chatbot complete with its own technical and user documentation.

Klic¢ova slova: chatbot; Node.js; Facebook Messenger; FAQ; webové rozhrant;
Express.js; SQLite; Wit.ai

Keywords: chatbot; Node.js; Facebook Messenger; FAQ; web interface, Ex-
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1 Uvod

Tvorba chatbota schopného konverzace se zajemci o studium byla predstavena
vedoucim této bakalarské prace Mgr. Jitim Zacpalem, Ph.D. jako zptsob popu-
larizace studia na Katedfe informatiky, Univerzity Palackého.

Cilem chatbot aplikace je poskytovat uzivatelim informace o riznych casto
dotazovanych aspektech studia informatiky. To zahrnuje mimo jiné predstaveni
univerzity, fakulty a jejich specifik, se kterymi se muze student béhem svého
studia setkat. Hlavnim zamérenim ale zustava katedra, ktera skrze tuto aplikaci
miuize predstavit svou ¢innost, personal, obory, zptusob prijimaciho fizeni a dalsi
informace, které prispéji k popularizaci a objasnéni specifik studia informatiky.

Zaroven je v této praci resena i potfeba aktualizace védomostni banky vy-
plyvajici z takto koncipované aplikace, a to konkrétné implementaci webového
rozhrani vyvijeného spolu s chatbot aplikaci, ktera ve vysledku umozni jednodu-
chou spravu struktury a obsahu zprav prezentovanych uzivateltim.



2 Prtzkum existujicich reseni

Chatboti se v soucasnosti vyskytuji na riznorodych pozicich s mnohdy velmi
odlisnymi 1koly, pro které jsou vybaveni specifickou funkénosti. Na kategorizaci
feseni tvorby chatbot 1ze nahlizet z mnoha thli. Pro tuto praci je zvolen pohled
na to jakym zptsobem jsou schopni vést konverzaci s koncovym uzivatelem:

e Chatboti s preddefinovanym priibéhem konverzace
e Chatboti vyuzivajici algoritmy zpracovani prirozeného jazyka
e Chatboti rozpoznavajici kontext

e Hlasovi chatboti
2.1 Chatboti s preddefinovanym pribéhem konverzace

» Denver Broncos ¥ X e Denver Broncos H X

@ Yep. That's true
HE %5~

Hey there, I'm the Denver
Broncos Bot. @ &

You look like someone who
would appreciate a daily digest
of Denver Broncos news.

I @ Yep. That's true I &l you don't find what you
need here, just ask.

# No, thanks.
Bot Commands

What is happening?! .
e P 9 e What is happening!?

ME®O@ (a2 R C] i)
Obrézek 1: Chatbot pro Facebook stranku tymu Denver Broncos

Jedna se o nejjednodussi druh chatboti, ktefl uzivatele vedou skrze konver-
zaci ohranicenou predem vytyCenymi otazkami. Uzivatel mlze vétsinou zvolit
z nekolika moznosti skrze poskytnuté menu s odpovédmi, které posune konver-
zaci dale. Dalsim lehce odlisnym zptisobem je vyuziti prikaz od uzivatele, které
na zakladé vnitinich pravidel chatbota vyvolaji urcitou akci ¢i odpovéd.
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2.2 Chatboti vyuzivajici algoritmy zpracovani prirozeného
jazyka

eeeco ATRT & 2:16 PM  100% =

< Home Mas"‘(erpe‘ard‘KAlf

What benefits do | get with
my MasterCard

Manage

Price Protection Zero :

ginal If you find the same thing at a lower Have
3 price, Price Protection reimburses financ
price differe... card...
LEARN MORE

What is Masterpass

Let's see. MasterPass by
MasterCard is a digital wallet
service. In other words,
instead of taking out your
card, you can tap your phone
to pay. For online shopping,

MMactatnace ctarac vanir

Type a message...

Obréazek 2: Chatbot firmy Mastercard obsahujici NLP

Tento druh chatbotl v sobé aplikuje algoritmy zpracovani prirozeného jazyka,
zkracené NLP. Od predchoziho druhu se lisi svou schopnosti z textového vstupu
uzivatele vyvodit jeho zamér a adekvatné na néj reagovat. Uzivatel tudiz neni
v konverzaci veden po predem dané cesté. Samotna interakce probihé diky tomu
pro ¢lovéka vice prirozené.

2.3 Chatboti rozpoznavajici kontext

Tito chatboti v sobé vyuzivaji strojové uceni a rozpoznavani konverzac¢niho kon-
textu za ucelem zjednoduSeni interakce s uzivatelem. Jejich hlavni vysadou je
schopnost pamatovat si predeslé konverzace s uzivatelem, ze kterych se mohou
ucit a lépe se prizptsobit potfebam uzivatele. Zahrnuji v sobé kombinaci i predem
zminénych zplsobii komunikace s uzivatelem, coz je ¢ini nejkomplikovanéjsimi
druhy chatbotiim. Radi se mezi né dnes popularni Siri, Alexa nebo Google As-
sistant.

2.4 Hlasovi chatboti

Tato skupina mtze byt vnimana spise jako podskupina kontextovych chatbotti.
Stale totiz obsahuji vSe z jejich komplexnosti, jen k ni navic pridavaji moznost

11



=] Q T.ul37%81:55AM B ¥ .l 36% 8 1:56 AM

. .
: H

add bananas to my shopping list
what did | say about the gas

@ o«

..‘ Here's what you've told me:

“/  Add to my shopping list

[Apr 9, 2017): remember that the Google Assistant shopping list

gas turns off if you turn the knob

to the right
D] viewlist

No, forget that M Send feedback B Send feedback

{=
(=

Obrazek 3: Priklad konverzace s Google Assistentem

prijimani hlasového vstupu od uzivatele. Priklady chatboti uvedené v predchozi
skupiné v sobé vSechny obsahuji schopnost rozpoznani hlasového vstupu i gene-
rovani hlasové odpoveédi.

3 Konkrétni pripad reseni

AP NI
=] =

vigitor. * visitor &
status
Lana:
| will be happy to help you with finding a Lana:
scholarship for your needs. -‘c‘.

Please choose how to continue with i
scholarships:

In order to gét accurate information about
Domestic Student

your application status you can send us an

International Student ){ First year email with your application ID and we will
Re-Apply Application Status contact you with all the relevant information
Alternatively, you can start a chat with live
vigitor representative.
| want 1o know my scholarship application
status [

Please choose how to continue:

Obrazek 4: University chatbot od firmy VirtualSpirits

Na obrazku 4 je uvedeno jedno z moznych teSeni chatbota pro studenty a
potencidlni zajemce o studium na univerzité.
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Lze vidét, ze autori vyuzili kombinaci dvou zptisobii interakce s uzivatelem.
Chatbot zfejmé vyuziva NLP algoritmus, diky kterému je schopen generovat
odpovedi na zakladé analyzy textu. Zaroven je vsak uzivateli poskytnuta moznost
vybéru z predem urcenych oblasti zajmu.

Vyhoda takovéhoto pristupu je ve vétsi primocarosti a schopnosti rychleji
dosahnout zadané odpovédi, kterou lze jesté vice specifikovat textovym vstupem.

Dalsi pozitivum vyplyva z mozného zrychleni nalezeni odpovédi samotnym
chatbotem. Ve struktute dat s odpovédmi se totiz ve vysledku mtizeme pohybovat
jen na vybraném tuseku tykajictho se praveé zvoleného predmétu konverzace.

Nevyhoda daného TeSeni se miize ukdzat v pripadé, kdy jsou oblasti zajmu
zvoleny prilis obecné ¢i zmatecné, coz miize vést k odrazeni uzivatele od jejich
pouziti.

4 Pouzité technologie

4.1 JavaScript
4.1.1 Zakladni informace

JavaScript je multiplatformni programovaci jazyk, ktery v sobé snoubi objektové,
imperativni a udalostmi fizené paradigma. Byl poprvé predstaven v roce 1995
Brendanem Eichem.[1]

4.1.2 Vldastnosti JavaScriptu

JavaScript mnoho ze své syntaktické programové struktury jako if/else vétveni
nebo cykly prejima z jazyka C.

Je dynamicky typovany, disponuje prototypovanim, skrze které implementuje
tzv. prototypovou dédi¢nost na rozdil od typické dédi¢nosti s tridami. V zavislosti
na tom neni striktni rozdil mezi metodou a funkei, rozdil se projevi az pti jejich
zavolani, kde funkce zavolana jako metoda obsahuje lokalni this objekt obsahujici
odkaz na objekt, ktery ji vyvolal.

Specifikou JavaScriptu byval funkéni rozsah platnosti proménnych, ktery za-
jistoval typ war. Dnes jsou soucasti jazyka i typy const a let dodavajici blokovy
rozsah platnosti.

Zasadnim prvkem predevsim v serverovych implementacich JavaScriptu je
pouziti pifslibti!, které slouzi k obsluze asynchronnich operaci skrze tzv. Promise
objekty. [1]

4.1.3 Vyuziti JavaScriptu

Vyuziti Javascriptu se soustfedi na webové aplikace a webové stranky, kterym
dodava interaktivitu. U webovych stranek se o interpretaci kédu starda primo

IPiislib reprezentuje eventudlni dokonéeni (nebo selhani) asynchronni operace a jeji ndvra-
tovou hodnotu.
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prohlize¢. U serverovych aplikaci pracuje JavaScript skrze udalostmi fizenou ar-
chitekturu interpretovanou na strané serveru s vyuzitim béhového prostiedi napt.
Node.js. To ho ¢ini uziteénym u aplikaci pracujicich v redlném case napt. chat-
bot.[1]

4.1.4 ECMAScript

U JavaScriptu stoji za to zminit ECMAScript. Jedné se o specifikaci skriptova-
ciho jazyka standardizovanou organizaci Ecma International, kterd byla vytvo-
fena praveé pro standardizaci jazyka JavaScript. Zpravidla je standard vyuzivan
pro implementaci dynamickych webovych stranek pro sluzbu World Wide Web.
V dnesni dobé jsou v ném ale stale castéji tvoreny i serverové aplikace a sluzby
s pomoci Node.js.[2]

4.2 Node.js

4.2.1 ZAakladni informace

Node.js byl vyvinut Ryanem Dahlem v roce 2009 a dnes je podporovan na vsech
nejvyuzivanéjsich operacnich systémech. Jednd se o béhové prostiedi umoznujici
spusténi JavaScript kodu mimo prohlizec. Aplikace vyuzivajici Node.js ale nemusi
byt nutné napsany piimo v jazyce JavaScript, lze pouzit i jazyky s moznou
kompilaci do JavaScriptu jako CoffeeScript, Dart nebo TypeScript. [3]

4.2.2 Vyuziti Node.js

Vyuziva se zejména pro svoji skdlovatelnost, a to hlavné u webovych serveri a
jinych internetovych aplikaci. Pouziva model udalosti a asynchronni I/O operace,
které zarucuji mensi rezii procesoru a v dusledku lepsi vykon. [4]

4.2.3 Spravce balickt

Specificky pro Node.js je taktéz npm (Node.js package manager). Jedna se o vy-
choziho spravce balickt. Sklada se z klienta ve formé prikazové fadky a on-line
databdze vefejnych/bezplatné publikovanych a placenych soukromych balicki,
nazvany npm registry. [5]

4.3 Facebook Messenger

Messenger od firmy Facebook je zvolena platforma, na které pobézi vytvoreny
chatbot. Stara se o spravu komunikace mezi klientem a chatbotem.

Pokazdé kdyz uzivatel zasle zpravu na Facebookovou stranku, ktera z casti
nebo zcela implementuje aplikaci pro automatizaci konverzace, stane se nasle-
dujici. Facebook server zasle webhook” na URL adresu serveru, na kterém bézi

2Webhook je uzivatelsky definované HTTP voldni, které na zdkladé zvolenjch udalosti na
webu provede vyvojarsky definovanou akci napt. po kliknuti na tlacitko se odesle email.

14



konverza¢ni aplikace. Pomoci Send API® miZe aplikace nésledné reagovat na
zpravu od uzivatele na Messengeru. Timto zptisobem je vyvojaiim umoznéna
tvorba strukturovanych konverzaci s uzivateli.

Pro vyuziti platformy je nutné zaregistrovat aplikaci u Facebooku a vypl-
nit vsechny nalezitosti, po kterych bude hotova aplikace podrobena evaluaci ze
strany Facebooku a v pripadé splnéni vSech pozadavku ji bude povolen pristup
k Send API. [6]

4.4 Wit.ai

Bezplatna aplikace Wit.ai pod zastitou firmy Facebook poskytuje aplikac¢ni roz-
hrani pro rozpoznavani prirozeného jazyka a jeho preménu na strukturovand
data.

Pro jeji pouziti je nutné zalozeni nové aplikace na oficialnich strankéach. Tyto
stranky funguji zaroven jako webové rozhrani pro spravu vytvorenych aplikaci,
avsak zaroven nabizi i moznost vzdalené spravy pomoci HTTP APIL. [7]

Pokud vyvojar chce svou Wit.ai aplikaci propojit s aplikaci vyuzivajici plat-
formu Messenger staci do nastaveni aplikace na strankach Facebooku vlozit kli¢
vygenerovany v ramci Wit.ai aplikace. Messenger bude nasledkem toho jako sou-
cast zprav zasilat i data vygenerovanad Wit.ai aplikaci.

Mezi data, kterda Wit.ai poskytuje, se fadi informace o rozpoznaném jazyce a
informace o rozpoznané uzivatelsky definované entité. Napriklad pokud uzivatel
zasle zpravu "Ahoj. " mize zprava obsahovat informace, o tom ze byla rozpoznana
vyvojarem vytvorena entita pozdrav v ¢eském jazyce s ¢iselnou mirou jistoty
rozpoznani.

4.5 SQLite

4.5.1 Zakladni informace

SQLite projekt zapocal v roce 2000 a je vyvijen D. Richardem Hippem. Jedna se
o relacni databazovy systém, obsazeny v relativné malé knihovné napsané v ja-
zyce C. Systém je predevsim specificky tim, ze nevyuziva architekturu klient-
server. Samotné databaze misto toho uchovava jako soubory, ke kterym se pri-
stupuje pomoci jednoduchého rozhrani. [§]

4.5.2 Vlastnosti SQLite

Mezi jeho vlastnosti se Tfadi prenositelnost a pfimocara nenaroc¢na sprava sys-
tému, oproti nutnosti konfigurace a spravy samostatného serveru. Podporuje
transakcni pristup k databdazim a tzv. PRAGMA prikazy, které slouzi pro za-
kladni konfiguraci databaze.

3Jedn4 se o hlavni aplika¢ni rozhrani pro zasilani zprav a dalsich udalosti uzivateltim. Béhem
vyvoje je tato API zpristupnéna pouze Facebook U¢tum vyvojaiu a testeru.
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S absenci serveru je ale zaroven ztracena moznost autorizace v ramci data-
baze, ktera lze ¢astecné nahradit nastavenim prav v ramci souborového systému.

Déle, jelikoz jsou databaze pouhé soubory, je simultanni zapis vice vlaken
procesu najednou problematictéjsi nez u klient-server databazi. Omezeni spociva
v tom, zZe pri zapisu se soubor zamkne a vlakna musi ¢ekat na jeho odemcent,
coz pti hodné zapisové naro¢nych pouzitich miize znac¢né snizovat efektivitu data-
baze. SQLite ale nabizi moznosti, jak pripadné dopady zmirnit pomoci povoleni
tzv. WAL" (Write Ahead Log) modu. [3]

4.5.3 Vyuziti SQLite

Jedna se o jednu z nejoblibenéjsich verzi tzv. embedded databéze, ktera je tzce
provazana s aplikaci, se kterou spolupracuje. Funguje na vSech operacnich sys-
témech a je diky své univerzalnosti soucasti napt. mnoha popularnich webovych
prohlizecu.

4.6 Express.js

4.6.1 Zakladni informace

Jedna se o popularni webovy aplikac¢ni ramec pro béhové prostredi Node.js. Au-
toTi ho prezentuji jako rychly a minimalisticky. Byl predstaven roku 2010 a od
té doby se stal de facto standardem pro tvorbu webovych aplikaci v prostiedi
Node.js. [10]

4.6.2 Vlastnosti Express.js

Umoznuje tvorbu obsluhy zadosti na zakladné HTTP metod pro rtzné URL
adresy skrze objekt nazvany router neboli smérovac.

Podporuje integraci s tzv. vykreslovacimi jadry, které dokazi generovat webové
stranky s pomoci dat vlozenych do sablon HTML dokument.

Implementuje podporu tzv. middlewaru, ktery se vklada do procesu obsluhy
pozadavki a pridava dalsi funkcénost jako napriiklad spravu prihlasovani nebo
komunikaci s chatbotem.

Jelikoz je Express.js sdm o sobé minimalisticky, jsou to pravé balicky vyse
zminénych middleware funkci, které do néj pridavaji dalsi nastroje pro reseni
témér vSech problému naskytajicich se pii vyvoji webovy stranek a aplikaci. [11]

4WAL méd invertuje pouziti klasického zurnélu, a to tak, Ze zmény jsou postupné zapisoviny
do separatnim souboru a jsou do databaze transakéné vlozeny po naplnéni daného souboru
nad urcéitou mez. To umoznuje rychlejsi soucasné ¢teni a zapis, ale databdze je v dusledku
zranitelnéjsi vidi selhdni systému. [9)
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4.7 Pug
4.7.1 Zakladni informace

Pug (dfive Jade) implementuje sablonovaci jadro vyuzivané v kombinaci s Ex-
press web serverem. Ve zkratce tato technologie slouzi k vytvareni sablon webo-
vych stranek, které server zpracuje a zasle uzivateli. [12]

4.7.2 Vldastnosti Pug

Specifikem Pug Sablon je, ze nemaji podobu typického HTML souboru. Vyuziva
se zde ve velké mife odsazeni jako hlavni zptisob urceni hierarchie kédu. Samotny
kod je pak kombinaci neparové zapisovanych HTML znacek a javascriptovym
kédem se syntaxi specifickou pravé pro Pug. [13]

Prikladem zminéného specifického kédu mohou byt cykly, ¢i ternarni operé-
tory, které na zakladé argumentiu predanych sabloné, naptiklad dat ze serverové
databaze, méni vyslednou podobu HTML stranky.

Tyto predem vytvorené sablony mohou byt navic do sebe vzajemné vkladany.
Server jejich findlni podobu pred odeslanim vzdy zpracuje a prevede na vysledny
HTML soubor zobrazeny uzivateli.

Sablony ve vysledku tudiz umoziuji zkraceni HTML kédu a sniZeni jeho
duplicity v ramci jednotlivych stranek spolu s moznosti dynamického zptisobu
jejich tvorby na zakladé predanych argumentt.

4.8 Ngrok

Néstroj pro zviditelnéni porti lokalné bézictho webového serveru v ramci inter-
netu, diky ndhodné vygenerované webové adrese na doméné ngrok.io.

Umoznuje vytvoreni i vice soubéznych HTTP/HTTPS spojeni pro aplikace
naslouchajicich na rtznych portech. Poskytuje zaroven moznost monitorovani
HTTP pozadavki a celkovou diagnostiku probéhlé komunikace na zadaném
portu.

Vyuziva se zejména béhem vyvoje pro testovani zahrnujici komunikaci s web-
hooky na lokalnich serverech, které timto zptisobem mohou komunikovat se vzda-
lenymi aplika¢nimi rozhranimi pres internet.

4.9 REST

4.9.1 Zakladni informace

REST (Representational State Transfer) je architektura rozhrani, navrzena pro
distribuované prostiedi neboli pro programy, jejichz ¢asti bézi na riznych strojich
a ke komunikaci vyuzivaji poéitacovou sit. [14]
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4.9.2 Popis architektury REST

Vymezeni, zda dany systém splinuje podminky REST architektury, je dano do-
drzenim téchto podminek:

14

Klient-server architektura - Zajisti oddéleni uzivatelského rozhrani od
ukonii spojenych s uchovavanim dat, coz umoznuje nezavisly vyvoj téchto
komponenti.

Bezstavovost - Komunikace mezi klientem a serverem neni ur¢ena zadnym
kontextem uloZzenym na serveru béhem zasilani pozadavkt. Kazda zadost
od klienta v sobé drzi vSechny potfebné informace k jeji obsluze a stav
sezeni je drzen v klientovi.

Vyuziti mezipaméti - Klienti mohou ukladat odpovédi do mezipaméti.
Odpovédi musi explicitné nebo implicitné definovat, zda je lze nebo nelze
ukladat do mezipaméti.

Vrstveny systém - Klient nemtize obycejné poznat, zda je pripojen primo
ke koncovému serveru nebo prostirednikovi.

Koéd na vyzadani - Servery mohou docasné rozsitovat ¢i upravovat funk-
cionalitu klienta zaslanim spustitelného kédu napt. ve formé klientského
JavaScriptu.

Uniformni rozhrani - Je fundamentalnim prvek pro nezavisly vyvoj jed-
notlivych casti REST architektury. Je uréen nasledujicimi prvky:

— Stav aplikace a chovani je vyjadien takzvanym resourcem neboli zdro-
jem (klicova abstrakce), kazdy zdroj musi mit unikatni identifikator

(URL, URN).

— HATEOAS (Hypermedia as the Engine of Application State, v pfe-
kladu Hypermedia jako aplikacni stav) — stav aplikace je uréen pomoci
URL. Dalsi mozné stavy miuzeme ziskat pomoci odkazu, které klient
dostane v odpovédi od serveru.

— Je definovan jednotny pristup pro ziskani a manipulaci se zdrojem
v podobé ¢tyt operaci CRUD (Create, Read, Update, Delete).

— Zdroj muze mit rizné reprezentace (XML, HTML, JSON, SVG, PDF),
klient nepracuje piimo se zdrojem, ale s jeho reprezentaci.

4.9.3 Popis vyuzivanych HTTP metod

REST vyuziva HTTP metod k vytvoreni, ¢teni, editaci nebo smazani dat:

GET - Je zékladni metodou pro ptistup k dattm.
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POST - Je zakladni metodou pro tvorbu dat.

e PUT - Je zdkladni metodou pro prepsani existujicich dat. Pokud nejsou
data nalezena, jsou vytvorena.

PATCH - Je zakladni metodou pro aktualizaci existujicich dat.

DELETE - Je zdkladni metodou pro odstranéni dat.

5 Specifikace reseni

5.1 Chatbot pro FAQ

Samotny bot bude umét vést konverzaci s uzivatelem s pomoci rozpoznavani
prirozeného jazyka poskytnutého asociovanou Wit.ai aplikaci.

Pro snadnéjsi komunikaci bude ptitomen i seznam prichystanych témat kon-
verzace, kterych bude moci uzivatel vyuzit tim, ze klikne na nékterou zobrazenou
polozku.

Aplikace se bude skladat ze t¥i zakladnich casti:

e Chatbot - Cést aplikace starajici se o prijeti, zpracovani a vygenerovani
zprav v reakci na vstup uzivatele.

e Databdaze - Cést aplikace, kde budou uloZeny informace, potfebné pro tvo-
feni odpovédi a spravné vyhodnoceni kontextu konverzace s jednotlivymi
uzivateli.

e Webové rozhrani - Cést aplikace zodpovédna za editaci informaci obsa-
zenych v databazich, iprav Wit.ai aplikace a tizeni chodu chatbota.

5.2 Implementace chatbota

Zékladem prace je tvorba aplikace fungujici jako chatbot. V rdmci tohoto pro-
blému existuje mnoho riznych zptsobtu feseni od hotovych balicka funkei, které
jsou uzivatelsky nenaroc¢né a staci pouze naplnit mozné konverzacni stromy daty,
az po vyvojarské nastroje pro tvorbu chatbota od tuplnych zaklada. Tato prace se
zabyva druhou uvedenou moznosti, kdy je jadro chatbota vystavéno od zakladt
s pomoci riznych externich modulfi.

Pro zaklad implementace je zvolena kombinace prostiedi Node.js s jazykem
JavaScript, coz umozni déle i jednodussi tvorbu webového rozhrani pro spravu
chatbota, jelikoz bude vychazet ze stejnych technologii. Mimo jiné je dokumen-
tace pro Facebook Messenger s timto fesenim zcela kompatibilni.

Facebook dale pozaduje pro aplikace na platformé Messenger tvorbu webho-
oku, ktery s Facebook serverem komunikuje pres HT'TPS protokol dle architek-
tury REST.
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Webhook bude implementovan skrze Express.js web server, ktery bude obsa-
hovat i samotnou logiku chatbota.

Skrze Facebook bude asociovana i Wit.ai aplikace, jejiz data budou zasilana
jako soucést zpravy uzivatele Messengeru a zpracovana uvniti chatbota.

Pro ostry provoz bude chatbot umistén na server s platnym SSL certifiké-
tem pro zajisténi HT'TPS spojeni s Facebookem a béhem vyvoje bude testovan
s pomoci nastroje ngrok.

5.3 Implementace databaze

Databéze bude slouzit chatbotovi jako védomostni banka a zéroven i jako ischovna
aktualniho kontextu konverzace pro jednotlivé uzivatele.

K implementaci poslouzi rela¢ni databaze SQLite, ktera se hodi pro aplikace
mensich méritek jako je chatbot a poslouzi k jeho jednodussi spravé, kterd nebude
zavisla na konfiguraci databazového serveru. Navic ucini celou aplikaci snadnéji
prenositelnou.

Pokud by z néjakého duvodu bylo béhem ostrého provozu zatizeni databazi
prilis vysoké, je mozné databaze prepnout do WAL modu, coz by mélo optima-
lizovat jejich vykon.

Ke komunikaci s webovym rozhranim i chatbotem budou vyuzity moduly pro
Node.js implementujici pottebné funkce pro databaze typu SQLite.

5.4 Implementace webového rozhrani

Webové rozhrani bude administratorovi chatbota slouzit jako nastroj pro aktu-
alizaci védomostni databaze a spravu chodu.

Pro jeho implementaci bude opét vyuzit Express.js web server pro Node.js a
jednotlivé stranky budou vytvoreny s pomoci Pug sablon.

Rozhrani by mélo bézet stejné jako chatbot na serveru s HI'TPS a pouze
naslouchat na odlisném portu nez samotny chatbot. Bude obsahovat vlastni da-
tabazi uchovavajici prihlasovaci idaje uzivatel rozhrani a informace o aktivnich
sezenich na strance.

Obecna funkcionalita rozhrani bude zahrnovat tyto body:

e Prihlaseni

Ptidani/odebrani uzivatelského tc¢tu

Spravu prihlasovacich udaji

Spravu FAQ otazek

Spravu konverzac¢niho stromu chatbota

Moznost trénovani chatbota pomoci komunikace s Wit.ai

Ovladéni chodu chatbota (vypnuti, zapnuti, restart)
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6

6.1

Programatorska dokumentace

Pouzité externi komunitni moduly

Nésledujici pouzité moduly jsou vedeny pod open-source licenci:

express - Modul implementujici aplika¢ni ramec Express.js.
pug - Modul dodavajici do Node.js Pug sablonovani.

dotenv - Modul umoznujici oddéleni konstant specifickych pro prostredi
aplikace v samostatném souboru .env. Konstanty jsou pti spusténi aplikace
nahrany do objektu process.env odkud mohou byt volany. Je vyuzit napf.
pri uchovavani pristupovych kli¢i do externich API.

berypt - Modul zpristupnujici funkce pro hasovani hesel pomoci hasovaci
funkce berypt®.

body-parser - Middlewarovy modul pro Express.js vyuzivany pro ana-
lyzovani tél prichozich HTTP pozadavka a jejich zpristupnéni v req.body
objektu.

helmet - Middlewarovy modul pro Express.js dodava ochranu proti ¢astym
zranitelnostem na webovych strankach, mimo jiné jsou zahrnuta opatieni
proti clickjackingu®, odstranéni X-Powered-By’ hlavicky a pfidani HSTS
hlavicky®

express-session - Middlewarovy modul pro Express.js implementujici funkc-
nost cookies spolu se spravou sezeni mezi serverem a klientem.

connect-sqlite3 - Modul umoznujici ukladani informaci o sezenich do SQ-
Lite databaze.

5Berypt je hasovaci funkce pro odvozeni kliée navrzena Nielsem Provosem a Davidem Ma-
zieresem zaloZena na Siffe Blowfish

6Clickjacking je zptisob titoku na uzivatele webovych stranek, kdy se po napi. kliknut{ spusti
necekana akce.

"Hlavicka obsahujici informace o serveru.

8HSTS hlavicka k4 prohlizeétim, ze by se mélo na stranku piistupovat vyhradné pies
HTTPS.
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e express-validator - Middlewarovy modul pro Express.js implementujici
serverovou validaci POST pozadavk.

//Priddni modulu
const { check, validationResult } = require (’express-validator’);

app.post (' /user’, |
//Uzivatelské Jméno musi byt email
check (username’) .isEmail (),
//Heslo musi mit aspon 5 znakt
check (' password’) .isLength ({ min: 5 })

1, (req, res) => {
//Nalezne validacni errory v tomto pozadavku a zabali je do
objektu
let errors = validationResult (req);
if (l!errors.isEmpty()) {
return res.status (422).json({ errors: errors.array() });

}
User.create ({
username: redg.body.username,
password: req.body.password
}) .then (user => res.json (user));
b

Zdrojovy kod 1: Priklad vyuziti modulu express-validator
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e sqlite3 - Jedna se o balicek funkei umoznujici komunikaci s SQLite data-
bazemi z prostfedi Node.js. Pro pohodlnéjsi a prehlednéjsi implementaci
asynchronnich voléni s await/async syntaxi byly vyuzivané funkce z mo-
dulu preménény na prisliby. Tyto pozménéné funkce se nachazi v souboru
sqlite-async.js.

1 //Pridani upraveného modulu

2 const sglite3 = require(’./sqglite-async.js’);

3

4 //Funkce tvorici databazové spojeni

5 function setupWorkerConn () {

6 return new sglite3.Database ('myDB.db’, sglite3.0OPEN_READWRITE, (
err) => {

7 if (err) {

8 throw new Error (' Invalid database connection.’)

9 }

10 P

11}

12

13 async function exampleFun() {

14 let results = null;

15 let db = setupWorkerConn () ;

16 try |

17 //Vymazani z tabulky pomoci parametrického dotazu

18 await db.runAsync (‘DELETE FROM ipsum WHERE lorem = ?‘, [’param’];

19 //Vradceni prvniho nalezeného prvku z dotazu

20 results = await db.getAsync (‘'SELECT lorem FROM ipsum?‘);

21 //Vraceni vsech nalezenych prvkd z dotazu

22 results = await db.allAsync (‘SELECT lorem FROM ipsum?‘);

23 return results;

24 } catch (err) {

25 return null;

26 } finally {

27 db.close () ;

28 }

29 '}

Zdrojovy kod 2: Priklad zakladniho pouziti asynchronné upravené sqlite3
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e node-fetch - Jedna se o maly modul umoznujici snadnou implementaci
manipulace se zdroji na serveru vyuzitim HTTP metod.

//Priddni modulu
const fetch = require("node-fetch");

async function sendRequest (requestBody) {
//Nastaveni spojeni
let connection = {
url: new URL(’https://graph.facebook.com/v6.0/me/messages?
access_token=’ + process.env.FACEBOOK_ACCESS_TOKEN),
headers: {’Content-Type’: ’'application/json’},
Vi

try {
//0deslani pozadavku
await fetch (connection.url, {
method: ’"POST’,
headers: connection.headers,
body: JSON.stringify (requestBody)
1)
return true;
} catch(err) {
console.log ("ERROR: Could not send request to Messenger." + err);
return false;

}

Zdrojovy kod 3: Vyuziti node-fetch k odeslani zpravy na Messenger

6.2 Pomocné databazové moduly

Moduly obsazené ve slozce database util _modules upravuji urc¢itym zptisobem
pristup k SQLite databazim, a to jak u chatbot aplikace, tak u webového roz-
hrani. Slozka obsahuje nasledujici soubory:

e sqlite-async.js - Upravuje vybrané vychozi funkce pomocného sqlite3 mo-
dulu pro jednodussi implementaci async/await syntaxe s vyuzitim piislibu.

e database-class.js - Definuje tridu Database, ktera obsahuje upravené me-
tody z sqlite-async.js. S jeji pomoci jsou vytvoreny databazové moduly
chatbota i webové aplikace. Jeji vyuziti zprehlednuje a zkracuje syntaxi,
jelikoz t¥ida pfi zavolani jedné z definovanych metod sama otevre i ukonci
spojeni s databazi, kterd je zadana v jejim konstruktoru.

e chatbot-db-updater.js - Tento modul se stard o aktualizaci databaze
chatbot _answers z webového rozhrani. Obsahuje mnozstvi definovanych
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transakci a pomocnych funkei, diky kterym je mozna asynchronni mani-
pulace s daty v databazi se zachovanim konzistentniho stavu pti pripadné
chybé.

e resource-db-updater.js - Tento modul se stard o aktualizaci databaze
chatbot_resources z webového rozhrani. Analogicky jako vyse zminény chatbot-
db-updater vyuziva transakce k zajisténi konzistence stavu béhem asyn-
chronnich volani.

6.3 Spusténi aplikace

Ke spusténi za ucelem lokéalntho vyvoje a testovani obou aplikaci (chatbota i
webového rozhrani) slouzi konzolovy prikaz node server, ktery spusti v pro-
sttedi Node.js soubor server.js, v ramci jehoz inicializace je spusténa i aplikace
chatbot. Tato varianta spusténi vyzaduje spolupraci s nastrojem ngrok pro na-
sledné vytvoreni HT'TPS spojeni pomoci ptrikazii ngrok http 3000 pro chat-
bota a pripadné ngrok http 8080 pro rozhrani. Pro funkcénost chatbota je déle
potifeba vlozit vygenerovanou doménu na portu 3000 podporujici HTTPS do
nastaveni Messengeru napr. https://ff319648.ngrok.io/webhook a ovérit ji.
Timto ziskame provizorni spojeni s Messengerem.

Pro konverzaci s botem na facebookové strance je nutné béhem vyvoje mit zii-
zeny facebookovy tcet, ktery ma na vyvojové platformé pristupova prava k apli-
kaci.

Béhem ostrého provozu by méla byt aplikace nasazena na verejné pristup-
ném webovém serveru s HI'TPS a zaroven ovérena Facebookem skrze vyvojovou
platformu.
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6.4 Chatbot

Nésledujici sekce se zabyvaji popisem technické implementace a struktury chat-
bota. Jsou v nich popsany konkrétni funkce a datové struktury vyuzité pro jeho
tvorbu spolu se schématy vyuzivanych databazi. Vysvétleni jednotlivych prvki
je vazano na logicky seskupené celky operaci provadéné chatbotem.

6.4.1 Diagram pouziti

druh zpravy

——\ 7
sincludes
Phijmout | ___ . . Analyzovat
uZivatelskou zpravu aincluden == metadata zpravy
c-i;m\u o
B Nadist
Q kontext uZivatele
L Nalézt
. odpovad pro
_ 7 kontext uZivatele
Chatbot
wincludes
o . . =~ Wygenerovat | ____ = Madist
QOdeslat odpovéd aincludes 2= e wincludes obsah odpovEdi
c-}ﬁc\uden
wincludes S .
. Formatovat
BN odpovéd
\"5 Aktualizovat pro Messenger

kontext uZivatele

Obrézek 5: Diagram pouziti chatbota

6.4.2 Struktura chatbota

Césti chatbot aplikace jsou rozdéleny do slozek s JavaScript soubory obsahu-
jicimi Node.js moduly, kde kazdy z moduli sdruzuje logicky souvisejici ¢asti
funkcionality.

6.4.2.1 chatbot.js

Tento soubor je zdkladnim stavebnim kamenem aplikace. Je zde inicializovan
Express.js web server, ktery slouzi jako webhook. Déle obsahuje funkce pro zménu
chodu chatbota, pro ovéreni validity webhooku Facebookem a funkci reagujici na
prijaté udalosti.

Spusténi chatbota je vazdno na spusténi souboru server.js, ktery vyuziva
chatbot aplikaci jako middleware.
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6.4.2.2 message_handling

Moduly v této slozce se staraji o hlavni aspekty konverzace s uzivatelem. Tyto
aspekty se skladaji z analyzy prijaté zpravy, vyhodnoceni kontextu zpravy, vy-
generovani odpovédi a jejiho odeslani uzivateli. Slozka obsahuje tyto soubory:

e conversation-handler.js - Implementuje logiku pro pribéh konverzace
s uzivatelem.

e user-message-handler.js - Klasifikuje typ a obsah uzivatelské zpravy.
e context-handler.js - Zjistuje a aktualizuje kontext pro uzivatele.

e message-creation-handler.js - Stard se o generovani zprav z konverzac-
niho stromu a databéazi v zavislosti na daném kontextu.

e messenger-api.js - Stard se o formatovani dat do podoby akceptované
platformou Messenger a jejich nasledné odeslani.

6.4.2.3 database_modules

Databazové moduly spravuji komunikaci mezi jednotlivymi databazemi, které
chatbot vyuziva. Vsechny vyuzivaji tiidu definovanou v souboru database-class.js,
kterd zprehlednuje pouzivani dotazti. Slozka obsahuje tyto soubory:

e chatbot-DB.js - Implementuje dotazy do databaze tykajici se konverzac-
niho stromu a FAQ.

e context-DB.js - Implementuje dotazy do databédze s kontexty uzivateli
konverzujicich s chatbotem.

e resource-DB.js - Implementuje dotazy do databaze se zdrojovymi tabul-
kami zaméstnanci, testii a oboru.

6.4.2.4 tree__modules

Stromové moduly se staraji o definici, sestaveni a prochazeni konverzacniho
stromu na zakladé dat ziskanych z asociovanych databéazi. Slozka obsahuje tyto
soubory:

e conversation-tree.js - Obsahuje definici struktury konverzac¢niho stromu
a funkce vyuzité pro jeho naplnéni pti spusténi aplikace.

e tree-traverser.js - Modul se sklada z funkci majicich za kol prochazeni
konverzacniho stromu a nalezeni vyzadovanych dat dle kontextu konver-
zace.
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6.4.2.5 auxiliary__modules

Pomocné moduly obsahuji definice funkci implementujicich generovani specific-
kych typu zprav. Slozka obsahuje tyto soubory:

e carousel-handler.js - Stard se o generovani elementu specifického pro
Messenger zvaného carousel v prekladu kolotod”, ktery je pouZit pii zobra-
zovani zaméstnancu a studijnich obort.

e FAQ-handler.js - Modul se stara o generovani odpovédi na otazky uziva-
tela, které jsou obsazené v FAQ.

e fields-handler.js - Modul obsluhuje generovani odpovédi s informacemi
o jednotlivych studijnich oborech nalezenych ve zdrojové databazi.

e tests-handler.js - Modul zprostredkovava funkce vyuzité pri realizaci moz-
nosti vyplnéni zkusebnich pfijimacich testi pfimo v chatbotovi a stazeni
jejich pdf verzi.

9Koloto¢ je kolekei elementii sklddajicich se z obrazku rozmért 500x500, titulku, podtitulku
a maximalné ti{ tlacitek. Kolotocem je nazvan kvuli sefazeni prvku v Messengeru do posuvné
fronty.
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6.4.3 Databaze
6.4.3.1 Chatbot databaze

Nazev souboru databdze: chatbot answers.db
Popis: Databdze obsahuje soucdsti pro tvorbu jednotlivijch wuzli konverzacniho
stromu doplnenych o tabulku casto kladenych otdzek.

e topics - Tabulka obsahujici mozna témata konverzace véetné pomocnych
k zobrazovani specifickych informacnich zprav.

e answerNodes - Tabulka zédkladnich informaci o uzlech konverzac¢niho stromu.

e answerHeaders - Tabulka obsahujici pravdivostni hodnoty'’ pouzité pti
generovani obsahu uzlu.

o answerQuickReplies - Tabulka obsahuje data o rychlych odpovédich pro
jednotlivé uzly.

e answerContents - Tabulka uchovava mozny obsah zpravy pro kazdy uzel
stromu.

e faq - Tabulka casto kladenych otézek obsahuje otazku a jeji odpoveéd, nebo
priznak pritomnosti odpovédi v konverzac¢nim stromé, sloupec intent slouzi
pro jeji klasifikaci v ramci Wit.ai aplikace.

Database: chatbot_answers.db
answerContents [table]
idContent INTEGER
auto-incremented
idHeader INTEGER NOT NULL
topics [table] 1‘:1); Eg
idTopic  INTEGER answerNodes [table] url TEXT
auto-incremented idTopic INTEGER answerHeaders [table] video TEXT
topicName  TEXT NOT NULL parentSpecification TEXT idHeader INTEGER
connectedChoices  TEXT NOT NULL auto-incremented § )
g frabie]| specification TEXT NOT NULL j—o0<headerSpecification TEXT NOT NULL answerQuickReplies [table]
idQuestion INTEGER possibleChoices  TEXT NOT NULL returnAllowed INTEGER NOT NULL daR INTEGER
i i TEXT conversationEnding  INTEGER NOT NULL ) auto-incremented
intent TEXT NOT NULL “/ includesText INTEGER NOT NULL tidHeader INTEGER NOT NULL
question TEXT NOT NULL includesIMG INTEGER NOT NULL text TEXT
answerlnTree INTEGER NOT NULL includesVideo INTEGER NOT NULL img TEXT
textAnswer  TEXT includesURL INTEGER NOT NULL payload TEXT NOT NULL
ulAnswer  TEXT includesQuickReply INTEGER NOT NULL
isCarousel INTEGER NOT NULL

imageAnswer TEXT
videoAnswer  TEXT

Obréazek 6: Diagram databaze chatbot_ answers

10y SQLite se pravdivostni hodnoty uklddaji jako celd &isla konkrétné 0 nebo 1.
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6.4.3.2 Databaze zdroja

Nazev souboru databdze: chatbot resources.db
Popis: Databaze obsahuje data vazand ke studijnim oborum, prijimacim testum
a zamestnancim katedry.

testCollections - Tabulka popisujici kolekce testii.

testQuestions - Tabulka obsahujici otazky pro kolekce testi.

people - Tabulka obsahujici vefejné ptistupné informace o zaméstnancich
Katedry informatiky.

studyFields - Tabulka obsahuje informace o vSech oborech v ramci Ka-
tedry informatiky.

Database: chatbot_resources.db
testCollections [table] testQuestions [table]
idCollection  INTEGER ——o<idCollection INTEGER
collectionName TEXT NOT NULL questionNumber INTEGER
collectioninfo TEXT correctAnswer INTEGER NOT NULL
collectionURL ~ TEXT text TEXT
canTry INTEGER img INTEGER

answerCount INTEGER NOT NULL

studyFields [table] people [table]
idField TEXT idPerson INTEGER
fieldName TEXT NOT NULL auto-incremented
fieldType TEXT NOT NULL firstName TEXT NOT NULL
canCombi INTEGER lastName TEXT NOT NULL
mainDescription TEXT NOT NULL titleBefore TEXT
applicationDescription TEXT NOT NULL titleAfter TEXT
studiesDescription TEXT NOT NULL position TEXT NOT NULL
suitableFor TEXT NOT NULL email TEXT
pageURL TEXT NOT NULL phone TEXT
icon TEXT office TEXT

profile TEXT

teachingPage TEXT

picture TEXT

Obréazek 7: Diagram databéze chatbot_ resources
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6.4.3.3 Kontextova databaze

Nazev souboru databéze: user context.db

Popis: Databdze obsahuje informace o uZivatelich nutné pro spravné urceni aktu-
alniho mista ve vedené konverzaci.

e userContext - Tabulka obsahuje informace potfebné pro zjisténi soucas-
ného stavu konverzace s danym uzivatelem.

e userTests - Tabulka obsahujici stav daného uzivatele béhem vyplinovani

testu.

Database:

user_context.db

usersContext
idUser
answeringQuestion
currentTopic
currentContext
chosenStudy
chosenField
lastMessage
lastTimestamp

INTEGER

INTEGER NOT NULL

TEXT
TEXT
TEXT
TEXT
TEXT
INTEGER

[table]

usersTests [table]

H——ol idUser INTEGER

testCollection TEXT
currentQuestion INTEGER
questionCount  INTEGER

Obréazek 8: Diagram databédze user_context

6.4.4 Komunikace s platformou Messenger

Pokud m& aplikace komunikovat s Messengerem je nutné nastavit nékolik veéci
na strankach aplikace, ktera musi byt vytvorena na vyvojarské platformé Face-

booku.

1. Vygenerovat unikatni pristupovy kli¢ aplikace, ktery umozni komunikaci
mezi Facebook strankou a chatbot aplikaci.

2. Nastavit a overit webhook, na ktery ma Facebook zasilat vyvojarem zvolena

data.

3. Nepovinnym krokem je pridruzeni Wit.ai aplikace, ktera nasledné ke kazdé
zpravé z Messengeru pridd svoje metadata, se kterymi miize aplikace pra-

covat.

4. Pro ostry provoz je nutné od Facebooku vyzadat schvaleni aplikace pro
umoznéni pristupu k jejich Send API, potfebné k ziskavani a odesilani
zprav z Messengeru, ¢imz Facebook zaroven ovéruje validitu a nezavadnost

celé aplikace.
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6.4.5 Tvorba konverzacéniho stromu

Vytvoreni samotnych stromt pro témata konverzace se vola pii spusténi chatbot
aplikace a to pouze jednou, coz napomahd zachovani konzistence dat ve stromech
pri zménach provedenych v databazich za chodu aplikace. Pro propagaci zmén
je tudiz vyzadovan restart aplikace z webového rozhrani. Tvorba stromu probiha
v téchto krocich:

1. Nacteni vsech uzlli a jejich pridruzenych dat z databaze.

2. Rozdéleni uzli podle témat spojené s nalezenim kotenovych uzli pro jed-
notliva témata.

3. Vytvoreni vlastniho stromu konverzace pro kazdé téma, které je nasledné
rekurzivné plnéno z pole uzli daného tématu na zdkladé vztahu rodic-
potomek. Kazdy uzel je v tomto kroku navic formatovan do podoby uzlu
datové struktury stromu. [15]

class Node {
constructor (dataObject) {
//Nazev kontextu
this.context = dataObject.context;
/+ V konverzaci skryty obsah moZnych rychlych odpovédi
predchézejici tomuto uzlu */
this.lastChoices = dataObject.lastChoices;
/* V konverzaci skryty obsah moZnych rychlych odpovédi, které
tento uzel obsahuje =*/
this.choices = dataObject.choices;
this.header = dataObject.header;
this.quickReplies = dataObject.quickReplies;
//Data s moznymi obsahy zpravy
this.contents = dataObject.contents;
this.parent = null;
this.children = [];

Zdrojovy kod 4: Podoba uzlu konverza¢niho stromu

6.4.6 Prijmuti uzivatelské zpravy

Kdyz uzivatel zasle zpravu, at uz textovou ¢i skrze kliknuti na rychlou odpovéd
nebo tlacitko, Messenger zasle tuto udalost chatbotovi. Ten zpravu prijme a
pokud je spustén, posle ji dale ke zpracovani.

O tuto funkcnost se stard funkce handleFEvents v souboru chatbot.js.
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function handleEvents (req, res) {
if (!CHATBOT_IS_RUNNING) {
// Pokud chatbot nebéZi pouze potvrdi prijeti zpravy
res.status (200) .send (' EVENT_RECEIVED') ;
return;
} else ({
let body = reqg.body;
// Kontrola zda prisla zpréava ze stranky
if (body.object === "page’) {
body.entry.forEach (function (entry) {
// 7Zisk& informace o~udélosti

let webhookEvent = entry.messagingl[0];
let senderPSID = webhookEvent.sender.id;
let messageTime = entry.time;

// Zasle data ke zpracovani vnit¥ni logikou chatbota
// (ignoruje zpétné zpravy o doruceni)
if (webhookEvent.message || webhookEvent.postback) {
conversationHandler.handleReceivedEvent (senderPSID,
webhookEvent, messageTime) ;
}
b
// Vraci 200 OK’ odpovéd’ na vsechny zpravy ze stranky
res.status (200) .send (' EVENT_RECEIVED’) ;
} else {
res.sendStatus (404);
}

Zdrojovy kod 5: Funkce handleEvents

6.4.7 Zpracovani zpravy

Zprava je postupné zpracovana funkci handleConversation, kde zprava prochézi
témito kroky:

1. Extrahuji se data s obsahem a typem zpravy.
2. Nacte se aktualni kontext uzivatele, ktery zpravu zaslal.

e V pripadé, kdy uzivatel zahdji s chatbotem konverzaci poprvé, je pro
uzivatele vytvoren novy kontext a zaslana informacni zprava s pred-
stavenim aplikace uzivateli. Nacez je pfesmérovan do hlavniho menu
témat.

3. Prioritné se zkontroluje, zda uzivatel nezadal jeden z moznych prikazi de-
finovanych uvniti chatbota, at uz pomoci rychlé odpovédi nebo textove.

4. Chatbot zkontroluje jestli ma pouze vygenerovat zpravu pro aktudlni kon-
text, nebo reagovat na zpravu uzivatele a posunout konverzaci dale.
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e Mimo jiné je pridana kontrola, zda od posledni zpravy uzivatele neu-
plynul vice nez den. Pokud ano, je mu zaslana zprava vitajici ho zpét,
po které konverzace pokracuje tam, kde diive skoncila.

5. Pokud aplikace reaguje na uzivatelovu odpovéd, je volana funkce handle-
UserAnswer, ktera zjisti validitu odpovédi v aktualnim kontextu. Mohou
nastat tyto pripady:

(a) Uzivatel poslal zpravu s obsahem, na ktery chatbot neumi reagovat
napt. video. Reakci je informacni zprava o nepochopeni odpovédi.

(b) Odpoved uzivatele je validni v aktudlnim kontextu. Reakei je posunuti
konverzace dale dle konverzacniho stromu a aktualizace kontextu.

(c) Odpovéd uzivatele neni validni v aktudlnim kontextu. V névaznosti
na to se otestuje, jestli byla, diky Wit.ai, zachycena otazka z FAQ.
Pokud byla, je kontext zménén na odpovedFA(Q a poslan dale. V dru-
hém pripadé je zaslana informacni zprava s nepochopenim odpovedi
a dochazi k zopakovani posledni zpravy.

6. Dojde k vygenerovani odpovédi pro zvoleny kontext, ktera se odesle uziva-
teli na Messenger.

6.4.8 Vygenerovani odpovédi

Po zpracovani zpravy se prechézi ke generovani odpovédi na zakladé kontextu.
Chatbot nejdrive kontroluje, zda se nenachazi v jednom z tzv. dynamickych kon-
text1, které vlastnim zptisobem implementuji tvorbu zprav. Dochézi k tomu na-
priklad u FAQ), testovych otdzek nebo u informaci o vybraném studijnim oboru.
O tyto kontexty se staraji odpovidajici pomocné moduly.

Zbylé odpovédi se generuji zpusobem, kdy se pomoci informaci o podobé a
obsahu odpovédi z konverzac¢niho stromu postupné naformatuji do JSON objektu
se strukturou vyzadovanou platformou Messenger.
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6.5 Webové rozhrani

’

6.5.1 Diagram pouziti

Zménit
M uZivatelské jméno
Zmeénit
prihladovaci Udaje

Zmenit
heslo

Pfihlasit/Odhlasit
se

Pfidat

/ data
<

—I— I —I— Editovat Upravit
s s databdze data
Spravee UZivatel
Odstranit
data
L Trénovat | ___ inciudes > Odeslani dat
Fridat/Odebrat rozpozndni FAQ ‘ » do Wit.ai

uZivatele

/ Zapnout

Ovladat
chod chatbota 7 Vypnout

Y~

Restartovat

Obrézek 9: Diagram pouziti webového rozhrani

6.5.2 Struktura webového rozhrani

Hlavnim prvkem aplikace je soubor server.js, ktery obsahuje inicializaci Ex-
press.js serveru spolu se zakladnim nastavenim externich middlewart a definici
reakce na HTTP pozadavky vyhodnocené se statusem 404 a 500.

Webové rozhrani se dale sklada ze soubort s middleware funkcemi, soubort
Pug sablon pro dynamické generovani stranek a smérovaciho souboru spojujiciho
predchozi dvé polozky ve fungujici celek.

Rozhrani ma svou vlastni SQLite databédzi pro administrativu webu. Slozka
models obsahuje modul users.js implementujici komunikaci pravé s touto data-
bazi.
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6.5.3 Webova databaze

Nazev souboru databdze: web database.db
Popis: Databdze obsahuje udaje o uzZivatelich a prave aktivnich weboviych sezenich.

e users - Tabulka obsahuje uzivatelskd jména a haSovana hesla uzivateli
doplnéné o priznak statutu administratora webu.

e sessions - Tabulka uchovavajici identifikator sezeni, dobu vyprseni jeho
platnosti a JSON objekt s cookie daného sezeni. Kazda cookie obsahuje
nasledujici:

— uzivatelovo id

priznak spravcovského statutu

priznak, zda je uzivatel prihlasen
— objekt se zpravami pro dané sezeni

— objekt s chybovymi hlasenimi pro dané sezeni

Database: web_database.db
users [table]
id INTEGER

auto-incremented
username TEXT NOT NULL
password TEXT NOT NULL
isAdmin  INTEGER NOT NULL

sessions [table]
sid

expired

sess

Obréazek 10: Diagram databaze web database

6.5.4 Slozka public

Slozka public obsahuje statické soubory stranky viditelné koncovym uzivatelem.

Obsahuje kaskadové styly pro stranku obsazené ve style.css a styly pro vyuzité
ikony v icons.css spolu se vzhledem ve slozce webfonts. Vsechny pouzité ikony
jsou vybrany z bezplatné distribuce Font Awesome 5 Free.

Déle se zde nachazi vytvorené logo chatbota a vygenerované favicon zmense-
niny.

Nakonec je zde umisténo i nékolik JavaScript soubori:

e answers-accordion.js - Implementuje interaktivitu pro element vyuzity
pri rozdéleni odpoveédi dle témat.
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e disable-unused-inputs.js - Stara se o znepristupnéni vstupt ve formula-
fich v zavislosti na vybraném druhu odpovédi.

e FAQ-form-toggles.js - Stard se o prepinani zobrazeni vybéru FAQ od-
povedi mezi existujici a nové definovanou.

e selects-toggles.js - Zajistuje prehlednéjsi zobrazovani vybranych moz-
nosti v elementech typu select.

e test-questions-toggles.js - Stard se o prepinani mezi textovym a ob-
razkovym zadénim testové otdzky a zménu moznych spravnych odpovedi
v zavislosti na celkovém poctu odpovédi.

6.5.5 Sablony webovych stranek

Soubory sablon s pfiponou .pug jsou umistény ve slozce views a rozdéleny do
podslozek kopirujici strukturu webové stranky.

//0Obsah tohoto souboru je priddn jakou soucdst Sablony nizZe
extends ../components/main-layout

//Block urcuje misto v nadrazené Sabloné, kam se ma& kdéd pridat
block content
//V Sabloné& lze deklarovat vlastni promé&nné

— var chosenTopic = (topic === undefined ? -1 : topic.idTopic);
section
hl (class="header-text--centered") Upravit téma

//Do Sablon lze vkladat jiné Sablony
include ../components/errors

form(action="/topic-choose", method="post" name="chooseTopic")
label (for="topicSelect") Vyberte téma:
select (name="topicSelect" id="topicSelect")

//Lze vyuzivat cykld pro prochédzeni predanych argumentl
each topic in topicsSelect
//Atributim HTML znacek lze predavat proménné

option (value= topic.idTopic) #{topic.topicName}

//P¥idéni obsahu na stridnku miZe byt podminéno hodnotou proménné
if (chosenTopic !== -1)
h2 (class="header-text--centered") Detaily o~tématu

Zdrojovy kod 6: Priklad sablony Pug

6.5.6 Middleware

Jednd se o funkce navazané na volani HTTP metod ve smérovacim souboru.
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Poté co se dand metoda provede jsou na vysledné datové objekty'! postupné
aplikovany middleware funkce, které na data néjakym zptsobem reaguji nebo je
upravuji. Po skonceni své ¢innosti maji vzdy moc zavolat dalsi middleware funkci
ve fronté.

V ramci webového rozhrani jsou nové definované middleware moduly umis-
tény ve slozce middleware.

e autentification.js - Soubor obsahuje funkce, které reaguji na prihlaseni a
odhlaseni uzivatele. Konkrétné maji za tikol pro uzivatele vytvorit sezeni a
zkontrolovat platnost zadanych prihlasovacich udajt.

e edit-answers.js - Soubor obsahuje funkce pro spravu odpovedi chatbota.
Stara se o aktualizaci databazi skrze modul chatbot-db-updater.js, ziskani
informaci o jednotlivych odpovédich, formatovani ziskanych dat z poza-
davku a o ¢ast validace zaslanych formulat.

e edit-credentials.js - Soubor obsahuje funkce pro zménu prihlasovacich
udaji, véetné zjisténi téch stavajicich a kontroly dostupnosti nové zada-
nych.

e edit-FAQ.js - Soubor obsahuje funkce potrebné k aktualizaci Wit.ai apli-
kace spojené s aktualizaci chatbot databéaze skrze pomocny modul chatbot-
db-updater.js.

e edit-resources.js - Soubor se sklada z funkci spravujicich zdrojové ta-
bulky obsahujici data o zaméstnancich, studijnich oborech a prijimacich
testech. Mimo jiné obsahuji i funkce pro ziskani aktualnich hodnot a for-
matovani ziskanych dat. Jsou zde vyuzivany moduly pro aktualizovani da-
tabazi chatbot-db-update.js a resource-db-updater.js.

e edit-topics.js - Soubor obsahuje funkce pro spravu témat a formatovani
ziskanych dat. PTi odstranovani témat je vyuzit edit-FAQ).js modul pro
smazani FAQ odpovédi asociovanych s danym tématem.

e edit-user.js - Soubor obsahuje funkce pro spravu uzivateld, ke které ma
pristup hlavni spravce. Realizuje moznosti pridani a odebrani uzivatel.

e error-handling.js - Soubor obsahuje dvé pomocné funkce spolupracujici
s externim modulem express-validator vyuzivané pri nachazeni chybovych
hlaseni ve validovanych formulérich.

e utils.js - Soubor obsahuje funkci pro ziskdvani parametri ze zadané adresy
a funkci spravujici informacni zpravy zasilané uzivateli béhem sezeni.

e wit-ai.js - Soubor se stara o formatovani a zasilani pozadavkl na vzdaleny
server Wit.ai aplikace.

HPiesnéji se jedna v Express.js o objekty req (obdrzena data) a res (odesflana data)

38



0 ~J o U W N

O

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

21
22
23
24
25

6.5.7 Smérovani

Popis smérovani v ramci webového rozhrani je obsazen ve slozce routes v souboru
index.js.

Uvedeny soubor definuje s pomoci Router objektu, prevzatého z Express.js,
HTTP metody typu GET a POST pro vSechny validni URL definované ve webo-
vém rozhrani. Tyto definice jsou casto doplnény o aplikaci middleware funkci a
u metod GET o piikazy vykreslujici Pug sablony s moznou pomoci predanych
argumentu.

POST metody jsou nejcastéji doplnéné validacnim middlewarem, kterym ser-
ver dodatecné ovéruje platnost informaci zadanych uzivatelem.

//GET pozZzadavek na zobrazeni stranky s prihldsenim
router.get (' /prihlaseni’, function (req, res) {

if (reg.session && reg.session.loggedIn) {

//Uzivatel je Jjiz prihlasen, presméruj ho do /menu
res.redirect (/! /menu’) ;

}

else {

//Uzivatel neni prihléasen, vykresli Sablonu s pripadnymi errory
let error = errorHandler.checkForErrorMsg(req);
res.render (' OTHERS/prihlaseni’, { errors: error });

}

b

//POST pozadavek na prihléaseni
router.post (’ /login’, [
//Validace udaju pomoci express-validator
check (' password’)

.custom(async (value, { req }) => {
let result = await auth.checkLoginInfo (req);
if (!result) throw new Error (’Spatné uZivatelské jméno nebo

heslo.”);
})
], errorHandler.checkForErrors, async function (req, res) {
await auth.logIn(req);
res.redirect (! /menu’)

}) i
Zdrojovy kod 7: Piiklad GET a POST v index.js

6.5.8 Editace databazi

Editace databazi se déje v reakei na obdrzeni validovaného POST pozadavku na
server odeslaného jednim z formulaita pritomnych na webové strance.

Pro nalezeni editované polozky jsou ziskany parametry z URL prijatého poza-
davku, které jsou poté spolu s formularovymi daty preposlany jednomu z middle-
wart obhospodarujicich editaci databazi. Ten data zformatuje a pomoci jednoho
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z pomocnych databazovych modulii je skrze transakci zapise do databaze. Na-
sledné se oveéri, jestli byl zapis uspésny. Poté je uzivateli aktualizovana stranka,
na které je mu zobrazena bud zprava o uspésném vykonani akce, nebo chybova
zprava obsahujici dtivod chyby.

6.5.9 Editace Wit.ai

Editace se déje skrze pridruzeny middleware, ktery odesila pozadavky skrze
HTTP API definované Wit.ai pro editaci zdroju pritomnych v jejich aplikacich.
Po vytvoreni aplikace k ni ma uzivatel moznost ziskat pristup skrze vygenerovany
unikatni kli¢, ktery vlozi do hlavicky HTTP pozadavku.

Je nutné zminit existenci alternativniho zptisobu editace asociované Wit.ai
aplikace, a to skrze prihlaseni do webového rozhrani dostupného na strance wit.ai.

Webové rozhrani chatbota v této praci implementuje pouze ¢ast obsahlejsi
funkcionality vyse zminéného nastroje nezbytnou pro spravny béh chatbota a
zakladni editaci Wit.ai aplikace.
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7 Uzivatelska dokumentace

Nasledujici sekce popisuji uzivatelska nastaveni a akce, kterymi disponuje chat-
bot a webové rozhrani.

7.1 Chatbot

Jelikoz o spravu samotného chatbota se stard webové rozhrani budou v nésle-
dujici ¢asti prace predstavena pouze nastaveni spjata se zalozenim facebookové
aplikace spolu s vyctem moznosti uzivatelské interakce, které chatbot skrze plat-
formu Messenger momentalné nabizi.

7.1.1 Vyvojova platforma Facebooku

Pro vyvoj aplikace vyuzivajici sluzeb poskytovanych firmou Facebook je nutné si
vytvorit Facebook tcet, ktery da vyvojari pristup do platformy pro vyvoj aplikaci
na strance developers.facebook.com.

Vyvojarska platforma poskytuje moznost spravovat uzivatele, ktefi maji k apli-
kaci pristup, at uz pro testovani, vyvoj nebo analytiku. Dale nabizi ptrehled
zékladnich analytickych dat, které si Facebook o aplikaci uchovava a seznam
opravneéni a sluzeb, které byly pro aplikaci zvoleny.

Chatbot konkrétné vyuziva sluzeb Messenger a Webhook, které Facebook
nabizi, a ma zaroven opravnéni tykajici se zpracovani udalosti obdrzenych aso-
ciovanou Facebook strankou.

Na obrazku 11 je zobrazena c¢ast stranky pro nastaveni aplikace v platformé
Messenger. Tato stranka umoznuje nasledujici akce:

e Generovani klice, ktery spoji Facebook stranku s vytvorenou aplikaci.

Zménu adresy webhooku, na ktery odesila platforma Messenger prijaté udé-
losti, spolu s uzivatelsky definovanym klicem, kterym bude webhook ovéren.

Zménu opravnéni, kterda ma zadany webhook viici asociovanym strankam.

Moznost propojeni s Wit.ai aplikaci.

Odeslani na posouzeni zaméstnanci Facebooku, po kterém aplikace ziska
povoleni k vyuzivani zvolenych sluzeb béhem ostrého provozu.

Co se tyka ostrého provozu aplikace, je nutné, aby byly vyplnény vsechny
nalezité informace uvedené na obrazku 12 spjaté s aplikaci, aby mohla byt ode-
slana k testovani, po kterém obdrzi prava na komunikaci s uzivateli Messengeru.
K tomuto dojde po vyzadanim piistupu k tzv. pages_ messaging, které umozni
prijimani a zasilani zprav vSem uzivatelim Messengeru.
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Access Tokens Create New Page

Generate a Page access token to start using the platform APIs. You will be able to generate an access token for a Page if:

1. You are one of the Page admins, and
2. The app has been granted the Page's permission to manage and access Page conversations in Messenger.

Note: If your app is in dev mode, you can still generate a token but will only be able to access people who manage the app or Page

Pages 1 Tokens

UPDbot
e 101879274547256 - Generate Token

Webhooks

To receive messages and other evenis sent by Messenger users, the app should enable webhooks integration

Callback URL Verify Token

hitps:/[28cc28e5.ngrok.io/webhook PO ——

Vvalidation requests and Webhook netifications for this ebject will be sent  Token that Facebook will eche back to you as part of callback URL
to this URL verification

Edit Callback URL Show Recent Errors

Pages 1 ‘Webhooks

UPbot 5 Fields Edit
101879274547256 messages, messaging_postbacks, messaging_optins, message_deliveries, message_reads

dd or Remove Pages i}

Obrazek 11: Stranka s nastavenim aplikace

Currently Ineligible for Submission
Your submission is missing data in the following fields:

« Privacy Policy URL

App 1D App Secret
470212617042172 sssssene Show
Display Name Namespace
UPbot
App Domains Contact Email @
Privacy Policy URL Terms of Service URL
Privacy policy for Login dialog and App Details Terms of Service for Login dialog and App Details
App lcon (1024 x 1024) Category

Messenger Bots for Business v

Find out more information about app categories here

Business Use
This app uses Facebook tools or data to
* Support my own business
Provide services to other businesses

[T save Changes

Obrazek 12: Stranka s informacemi o aplikaci
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7.1.2 Ukéazka konverzacénich elementa

Messenger nabizi kromé prostého zasilani zprav i nékolik rizny prvkia a sab-
lon elementi, s kterymi mohou uzivatelé interagovat. NiZze jsou zminény prvky,
které chatbot momentélné vyuziva. Zbylé moznosti interakce s uzivateli lze nalézt
v dokumentaci platformy Messenger.

Je nutné podotknout, ze nize zminéné elementy lehce méni sviij vzhled v zé-
vislosti na zafizeni, kde jsou zobrazovany. Mimo jiné v mobilni verzi Messenger
aplikace se méni v zdvislosti na tom, zda je zvoleny tzv. tmavy méd aplikace.'?

7.1.2.1 Rychlé odpovédi

Rychlé odpovédi jsou jednim z hlavnich prvkia konverzace s aplikaci chatbot.
Uzivatel je po kliknuti na jednu z moznosti posunut v konverzaci dale dle kon-
verzatniho stromu. Jejich maximalni pocet dle dokumentace [16] je 13 u jedné
ZPravy.

V aplikaci se opakované objevuji i dvé rychlé odpovédi se specifickou funkc-
nosti:

e MENU - Moznost vrati uzivatele k vybéru z moznych témat a je pritomna
jako posledni moznost u vsech seznami rychlych odpovédi

e ZPET - MozZnost vrati uzivatele zpatky v konverzaci o jeden krok. Tla&itko
je pritomné témér u vsech odpovédi kromé téch dynamicky generovanych.

<@ ... @D o

e UPbot &H X Pojdme se tedy bavit o nééem Pojdme se tedy bavit 0 nééem
jiném. jiném.

popovidam o své alma -

mater! ; Coté ° 0 ¢em se chces dozvédét? = ® 0 ¢em se chces dozvédét? @

o Eajimar
- Univerzita
@ Réd ti nasi univerzitu blize Réd ti nasi univerzitu blize

) predstavim. ¢5 O €em ti mam predstavim. @ O ¢em ti mam
Pojdme se tedy bavit o e povidat? = povidat?
nécem jiném.
. . MENU MENU
O &em se chced
e dozvédat? i Pojdme se tedy bavit o né¢em Pojdme se tedy bavit o né¢em
jiném. jiném.

Univerzita | Fakulta || Katedra | Ob > o Tak povidej, co t& zajima? = ° = Takpovidej, co té zajima? @

Univerzita Fakulta Katedra Obory Univerzita Fakulta Katedra Obory

- tTe@yY ® &

Obrazek 13: Rychlé odpo- Obrazek 14: Rychlé odpo- Obrézek 15: Rychlé odpo-

védi na pocitaci védi na mobilu védi na mobilu tmavé

127 piikladii rychlych odpovédi jsou ukdzana vSechna mozné zobrazeni, dile vSak uz bu-
dou vyuzivany pouze vychozi mobilni verze bez tmavého médu, jelikoz funkcionalita ve vsech
variantach zistava zachovana.
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7.1.2.2 Tlacditko s odkazem

Dalsim prvkem konverzace je vyuziti tlacitkové sablony Messengeru. Ta umoz-
nuje zobrazit u zpravy maximalné 3 tlacitka. Chatbot vyuziva jeji lehkou tupravu,
kterou je pouze jedno tlacitko obsahujici odkaz na zdroje podrobnéjsich infor-
maci, které by nebylo praktické v konverzaci s chatbotem zobrazovat.

e UPbot £ X

o zajima?
(]

Hlavni zaméreni
V niZe uvedeném
odkaze jsou uvedeny

hlavni sméry vizkumu
nasi katedry.

o r(Odkaz)sty
(]

MENU | [ ZPET =

LT OPBE

-

i

Obrézek 16: Tlac¢itko na PC

7.1.2.3 Element kolotod

UPbot

0 Co o katedre konkrétné hledas?

(-

Pracovnici katedry se
samoziejmé vénuji védé a
védeckému vyzkumu v odvétvi
informacnich technologii. Co té
e na nasem vyzkumu zajima?

Hlavni zaméFeni

V nize uvedeném odkaze jsou
uvedeny hlavni sméry vyzkumu
nasi katedry.

e (ODKAZ) o

MENU  ZPET »

LTe@Y ® &

Obrazek 17: Tlac¢itko na mobilu

Element koloto¢ ma formu obrazku o rozmérech 500x500 pixelit doplnéném o ti-
tulek, podtitulek a maximalné 3 tlacitka. Téchto element miize vedle sebe byt
az 10 v jedné zpravé a lze je prohlizet posunem do strany.

Chatbot tento element momentalné vyuziva ve dvou pripadech:

e Informace o lidech - Element je v tomto ptipadé naformatovany jako
medailonek s profilovym obrazkem, jménem, pozici a kontaktnimi informa-
cemi zameéstnanci katedry. Zobrazovana tlacitka v sobé nesou odkazy na
profil na strankach katedry a pripadné na osobni stranky uvedené na webu

katedry.

e Informace o oborech - Element je se v tomto pripadé sklada z profilového
obrazku oboru vytvoreného z ikon ptitomnych na strankach katedry, jména
oboru, nazvu katedry a odkazu na stranky katedry. TTi tlacitka obsahuji
moznosti dozvédét se vice o oboru v ramci konverzace s chatbotem, odkaz

na stranku s oborem a odkaz k prihlasce.
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17:06 0,2KB/s .l =, GD

¢« UPbot

Obvykle reaguje béhem

©
®

& UPbot Q 0

Obvykle reaguje béhem

Vedeni ) Bakalarské

0

e
prof. RNDr. Radim Bélohlavek, RNDr. Informatika ]
?:;i'm . ’l“‘;g; Katedra informatiky Katedra
5.078 @ edui
@ radim.belohlavek@acm.org 585 VICE K OBORU
‘B 585634 700
PROFIL STRANKY OBORU
e 0SOBNI STRANKY e PRIHLASKA
TeQ Y O &b 4 o [ IRV} O b
Obrazek 18: Element koloto¢ se za- Obrazek 19: Element koloto¢ se stu-
méstnanci dijnimi obory

Vees ’

7.1.3 Vyzkouseni prijimaciho testu

Soucasti konverzace je také moznost vyzkouset si nékolik ukazkovych prijimacich
testi.

Pri zahajeni testu je uzivateli poslana zprava, za jakych podminek a pravi-
del se test vypracovava béhem prijimaci zkousky. Poté jsou uzivateli postupné
zasilany textovou, nebo obrazkovou formou zadani jednotlivych otazek. Uzivatel
muze zvolit z poskytnutych odpovédi, nebo otazku preskocit. Po zvoleni jedné
z odpovédi na testovou otdzku ma uzivatel nékolik moznosti. Mize test ukoncit,
muze pokracovat na dalsi otazku, nebo se pri nespravné odpovédi muze pokusit
otazku zodpovédét znova.

Jak vypada zacatek testu je ilustrovano na obrazku 20.

7.1.4 Prikazy

Piikazy jsou v chatbotovi zpravy zacinajici znakem "/'. Tyto specidlni zpravy
umoznuji vyvolat kdykoliv béhem konverzace urcité akce. Momentéalné jsou pod-
porovany 3 prikazy:

e /menu - Tento piikaz vrati uzivatele zpét do menu témat.

e /repeat - Tento piikaz zopakuje uzivateli posledni zpravu, kterou od chat-
bota obdrzel.

e /help - Tento prikaz, zobrazen na obrazku 21, zasle uzivateli zpravu s vy-
pisem vsech ptikazl, které chatbot obsahuje doplnénou o zédkladni popis
chatbota.
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1323 1,3KB/s.ll = (B
<« e UPbot Q
Obvykle reaguje béhem

e Muzes si zkusit tyto testy:

-]

<« UPbot

Obvykle reaguje bshem

©
®

Studium

Co té zajima ohledné studia na

BC-2017 o katedre informatiky?

Néco k pravidltim az budes test
délat naostro: Prijimaci test
trva 75 minut. Zadani se sklada
z 10 prikladl. Kazdy z nich je
doplnén 4 odpovédmi, z nichz
préaveé jedna je spravna. Nenf pfi
nich povoleno pouzit zadné
elektronické zafizeni véetné
mobilu a kalkulacky. Jdeme na

o t0? @
Spustit test

Prikazy:

/menu

(€ vrati té na pocatek
konverzace)

/repeat

(€ zopakuje posledni zpravu)
/help

(€ zobrazi tuto zpravu)

Jsem chatbot vytvoreny k
zodpovidani dotazil zajemct o
studium informatiky. Své

T eter- e < dotazy mizes pfimo psat,
e e pokud vsak nenaleznes
G odpovéd, je mozné, ze se
ukryva po jednim z témat, které
(A) (B) ©) (D) Pfeskocit Ize vybrat v menu.
N O~ RN ® & Te@ e ® &
Obrazek 20: Ukazka testu Obrézek 21: Ukazka piikazu /help

7.2 Webové rozhrani

Tato ¢ast popisuje jednotlivé stranky webového rozhrani, se kterymi se mize
uzivatel béhem spravy chatbota setkat. Vsechny webové stranky rozhrani se pri-
zpusobuji velikosti zafizeni, na kterém jsou zobrazovany. Uvedené obrazky jsou
ukazkou zobrazeni na monitoru.

7.2.1 Prihlaseni

W/vot

Vitejte v rozhranf pro spravu UPbota

PrihlaSenf

Fq Uivatelské jméno
a

Prihlasit se

Obrazek 22: Prihlasovaci stranka
Kazdy neptihldseny uzivatel se nejdfive ocitne na stréance, kde jsou od néj
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vyzadovany prihlasovaci idaje. Po tispésném prihlaseni je presunut do hlavniho
menu, odkud ma pristup ke vsem funkcnostem rozhrani.

7.2.2 Hlavni menu

& Uzivatel 1 Odhlésit

Hlavni menu

L T G

Spravovat Spravovat
SP'?ngat konverza&ni zdrojové ovladani
strom tabulky

Katedra informatiky
Univerzita Palackého v Olomouci

lackého | Jan Nejezchieba

Obrazek 23: Stranka s hlavnim menu

Hlavni menu se sklada ze zahlavi a zapati stranky a jejiho obsahu ve formé
tlacitek pro zvoleni prvki chatbota, které chce uzivatel spravovat. Prvky hlavniho
menu nabizi tyto akce:

e Zahlavi - Je pritomno na vsech strankach rozhrani a obsahuje tyto prvky:

— Uzivatel - Presmeéruje uzivatele do uzivatelského nastaveni.

— Logo UPbota - Presméruje uzivatele zpét do hlavniho menu z jaké-
koliv stranky.

— Odhlasit - Odhlasi uzivatele a presméruje ho na stranku s prihlase-
nim.
e Volby spravy
— Spravovat FAQ - Presméruje uzivatele do spravy FAQ otazek obsa-
hujici moznosti editace otazek a trénovani jejich rozpoznéavani.

— Spravovat konverzacni strom - Presméruje uzivatele do spravy
konverzacniho stromu obsahujici moznosti editace témat a odpoveédi.

— Spravovat zdrojové tabulky - Presméruje uzivatele do spravy zdro-
jovych tabulek obsahujici moznosti editace informaci o zaméstnancich,
studijnich oborech a ukézkovych ptijimacich testech.
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— Ovladani - Presméruje uzivatele na stranku s moznostmi ovladani
chatbota, které obsahuje tfi moznosti, a to spustit, vypnout a restar-
tovat.

e Zapati - Je pritomno na vsSech strankach rozhrani a obsahuje ramecek
s odkazem na stranky Katedry informatiky.

7.2.3 Zmeéna prihlasovacich idajt a editace uzivatelid

Prihlasovaci jméno a heslo mohou uzivatelé zménit v nabidce ukryté pod tlacit-
kem UZivatel v zahlavi stranky.

Pokud ma prihlaseny uzivatel prava administratora, v nabidce se objevi i
spravy uzivatelit webového rozhrani. Pro ptridani staci stanovit vychozi jméno a
heslo. Pro odebrani staci najit daného uzivatele a potvrdit akci.

UZivatelska nastaveni

P ars’ al

- Zménit Editovat
Zmeénit heslo uZivatelské uZivatele

jméno

Obrézek 24: Stranka s uzivatelskym nastavenim

7.2.4 Sprava FAQ

Sprava nabizi moznosti pridani, tpravy, odebrani a trénovani otazek. Pridani
je mozné tlacitkem Pridat. Vsechny zbylé akce jsou pristupné vedle nazvi jed-
notlivych otazek. Po zvoleni jedné z moznosti je poté uzivateli vzdy zobrazen
formular.

Paklize se uzivatel rozhodne naptiklad pridat otazku, je nutné vyplnit néasle-
dujici informace:

e Evidencni zkratku - Kratké oznaceni otazky pro interni evidenci ve
Wit.ai.

e Vychozi znéni otazky - Jakym zplsobem se uzivatel Messengeru na
danou otazku muze zeptat.
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e Odkaz na existujici odpovéd - Pokud je odpovéd na takovou otazku
jiz pritomna v konverza¢nim stromé staci ji vybrat ze zobrazené nabidky
odpovedi. V druhém pripadé je potieba vyplnit idaje o nové odpovedi.

e Nova odpovéd na otazku - Zde se zvoli typ zobrazované zpravy a vlozi
jeji obsah.

Moznost trénovani chatbota, taktéz pritomna pod spravou FAQ, zahrnuje
pridani varianty uzivatelského vstupu pro zvolenou otazku pro presnéjsi rozpo-
znavani dané otazky aplikaci.

VsSechny akce spojené s editaci a trénovanim otazek zasilaji data do externi
aplikace Wit.ai zavislé na vytiZenosti servertt Facebooku, proto muze trvat i
nékolik minut, nez je aplikace zpracuje a zacne korektné reagovat na otazky,
které byly zménény.

Seznam otazek z FAQ

2Zpét < Pridat

Zkratka otazky

chatbot_autor
konec_svéta

‘ obory_inf_specializace

‘ obory_inft_magistr

‘ obory_obinf_teoreticks

smys!_zivota
‘ studium_anglitina

‘ studium_matematika

‘ studium_néroznost

‘ studium_pFestup

Obrazek 25: Stranka s editaci FAQ

7.2.5 Editace témat

Tato moznost pritomna v nabidce spravy konverzacniho stromu obsahuje volbu
pridani, apravy a odebrani témat, pod kterymi jsou odpovédi chatbota uspora-
dany do konverzacnich stromi.

Béhem pridani je kromé nazvu tématu a nazvu jeho rychlé odpovédi, nutné
zvolit i nazev korenového kontextu a jeho obsahu. Ten slouzi zejména jako tvod
a hlavni rozcestnik pro informace obsazené v daném tématu. Tento kontext je
poté editovatelny pres editaci odpovédi.

Odebrani tématu zpusobi, ze vsechny jeho soucasti, jako odpovédi a FAQ
otazky na néj odkazujici, budou nendvratné smazany z diuvodu zachovani kon-
zistence dat.
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7.2.6 Editace odpovédi

Nabizi moznosti ptridani, apravy a odebrani jednotlivych odpovédi chatbota ob-
sazenych v konverzacnim stromé nékterého z témat.

Polozky jsou rozdéleny do seznamu pro uzivatelsky definovana témata, do
kterych lze libovolné pridavat a odebirat odpovédi, a na zakladni témata, ktera
jsou esencialni pro chod chatbota a jeho funkei a kterym lze pouze upravovat
obsah.

Seznam odpovédi

+ Pridat

AAAAAA

Odpovédi pro zskladni témata (nelze odebrat)

Obrazek 26: Stranka s editaci odpovédi

7.2.6.1 Pridani

Béhem pridani je nutné zvolit umisténi nové odpovédi v konverza¢nim stromé
skrze volbu tématu a nadrazeného kontextu, pod kterym se bude nova odpoved
zobrazovat.

Déle je stanoveno omezeni, kvili kterému se mtize pod kazdym kontextem
nachazet maximalné 10 jeho potomki. Omezeni plyne z dokumentace platformy
Messenger a vyhrazenym vyuzitim nékolika potomkt pro specidlni odpovédi.
Stav potomkt u zvoleného kontextu je zobrazen v tabulce, kterd je soucasti
formulare.

V dalsi c¢asti formulare je potreba vyplnit nazev kontextu odpovédi a znéni
jeji rychlé odpovédi.

Nakonec je zvolen typ odpovédi a vyplnén jeji obsah. Typy obsahu provazi
ur¢itd omezeni, a to takova, ze obrazky i videa lze momentalné pridavat pouze
pomoci primych URL odkazi a jejich velikost nesmi ptrekroc¢it 25 MB, kterou
povoluje Messenger.

7.2.6.2 Uprava

Je mozné upravit znéni rychlé odpovédi spolu s obsahem odpovédi a lze tvorit
vice variant obsahu, ze kterych si chatbot pfi odesilani odpovédi vzdy vybere
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jednu ndhodnou. To miize poslouzit jako vylepseni dynamicnosti konverzace.

7.2.6.3 Odebrani

Odebrani odpovédi je nevratné a dochazi pfi ném zaroven k odstranéni vsech
potomkii vybrané odpoveédi spolu s odstranénim asociovanych FAQ otézek od-
kazujicich na odebrané odpovédi.

7.2.7 Editace zdrojovych tabulek

Mezi editovatelné zdrojové tabulky patfi zaméstnanci, studijnich obory a priji-
maci testy. Obsah ve zdrojovych tabulkach lze pridavat, upravovat a mazat.

Sprava zdrojovych tabulek

2= = B

Editovat Editovat Editovat
zaméstnance obory testy

Obrazek 27: Stranka se spravou zdrojovych tabulek

7.2.7.1 Editace zaméstnancu

Informace obsazené u jednotlivych zaméstnanct vychéazi z informaci dostupnych
na webu katedry. Informace o kontaktu a odkazech jsou zcela nepovinné a staci
vzdy pouze vyplnit zékladni informace o zaméstnanci.

7.2.7.2 Editace oboru
Struktura informaci o oborech je prevzata ze stranek Katedry informatiky, kde

jsou uvedeny vzdy zakladni informace a popisy jednotlivych aspektti oboru.

7.2.7.3 Editace testu

Pridani testi umoznuje pridat zakladni informace k testu doprovazené odkazem
na soubor se zaddnim.

Upravy testt nabizi povoleni vyzkouSeni testu v chatbotovi. Po zagkrtnuti
této moznosti je nutné pridat do testu otazky.
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Formulére pro editaci jednotlivych otazek se sklddaji z udani formy jejich
zadani, a to bud textové, nebo pisemné. Dale uzivatel vybira kolik otazka ob-
sahuje odpovédi s maximéalnim poctem az 7 odpovédi. Nakonec uzivatel vybere
pod jakym pismenem je ukryta spravna odpovéd. Mozny pocet pridanych otazek
neni nijak omezen.

Odebrani testu soucasné smaze i vSechny asociované otazky:.
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Zavér

Cilem préce byla tvorba chatbota schopného komunikovat se zajemci o studium
na Katedre informatiky. Tento cil byl realizovan skrze vytvoreni aplikace vyu-
zivajici prostfedi Node.js a platformu Messenger. Dale bylo vytvoreno webové
rozhrani, taktéz v prostfedi Node.js, zprostfedkovavajici spravu chatbota spolu
s moznou editaci informaci, které jsou uzivatelim skrze néj poskytovany. Obé
zminéné aplikace mohou byt dale vyvijeny a vylepsovany.

U chatbotové aplikace se jako cil dalsiho vyvoje nabizi implementace vétsi
provazanosti s platformou Messenger skrze vyuziti dalsich nabizenych interak-
tivnich elementt konverzace, predstaveni nové funkcénosti napriklad na zakladé
prikazli zadanych uzivatelem a také dalsi obohacovani databazi o informace, které
chatbot uzivatelim muze poskytnout.

Pro webové rozhrani se do budoucna naskyta moznost tésnéjsi spoluprace se
systémem STAG a interni databazi katedry pro snadnéjsi editovatelnost posky-
tovanych informaci.

Osobné jsem se diky této praci hloubéji seznamil s vyvojem aplikaci pro
Facebook a specifiky vyvoje v béhovém prostiedi Node.js, které mi zaroven po-
skytlo moznost 1épe porozumét programovacimu jazyku JavaScript vyuzivaném
na serverové strané aplikace. Tvorba jednotlivych stranek pro webové rozhrani mi
pak umoznila nahled do problematiky tvorby webu feSené s pomoci technologii
HTML, CSS a JavaScript.
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Conclusions

The goal of this thesis was the creation of a chatbot that will be able to commu-
nicate with those interested in studying at the Department of Computer Science.
This goal was realised through the creation of application using Node.js and Mes-
senger platform. In addition to that a web interface was developed using Node.js
to enable administration of chatbot application with possible editing of infor-
mation, which will be provided to users through chatbot. Both aforementioned
applications can be further developed and improved.

The next target of development for chatbot application can be a closer in-
tegration with Messenger platform through use of other possible conversation
elements, introduction of new fuctionality e.g. based on user commands and also
further addition of new information into the database that can be then provided
to the users.

The future development of web interface provides the possibility of integration
with STAG system and department’s database to make the process of editing
the information easier.

Personally, thanks to this thesis, I became more deeply acquainted with the
development of applications for Facebook and Node.js, which at the same time
offered me the chance to better understand the backend use of JavaScript pro-
gramming language. Moreover, the creation of the web pages for the web in-
terface made me research the issue of web development using HTML, CSS and
JavaScript.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Kompletni adresarova struktura webové aplikace UPBOT (v ZIP archivu)

pro zkopirovani na webovy server. Adresar obsahuje i instalac¢ni soubor
Node.js.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zédvazného stylu KI PTF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vSechny soubory
potfebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty webové aplikace UPBOT se vSemi vytvorenymi
(prip. prevzatymi) zdrojovymi texty a knihovnami.

README . txt
Instrukce pro instalaci, testovani a spusténi webové aplikace UPBOT, véetné
vsech pozadavkl pro jeji bezproblémovy provoz za ucelem testovani pri
tvorbé posudki prace a pro tucel obhajoby prace.

Navic CD/DVD obsahuje:

assets/
Slozky obsahujici vytvorené obrazky a soubory prevzaté z webu katedry,
které chatbot vyuziva pri generovani odpovédi. Tyto soubory jsou pro tucely
testovani aplikace nahrany na webova lozisté a jejich odkazy ulozeny v da-
tabazich chatbota.

U veskerych cizich prevzatych materidli obsazenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich siteni nebo prilozeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro vSechny pouzité (a citované) materidly, u kterych toto neni splnéno
a nejsou tak obsazeny na CD/DVD, je uveden jejich zdroj (napr. webova adresa)
v bibliografii nebo textu prace nebo v souboru README . t xt.
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