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Anotace prace:

Tato prace pojednava o historickém a technologickém vyvoji programt oblasti umélé
inteligence obecné znamych jako chatterboti. Hlavnim jejich cilem je snaha o lidskou
komunikaci se svymi uzivateli v prirozeném jazyce. Autofi téchto programi se jiz
dlouha desetileti snazi dokazat, Ze je mozZné vytvorit takovou umélou entitu, ktera by
pomoci komunikace presvédcila vefejnost, Ze je myslici entitou. Jako zakladni dlikaz této
lidské stranky je pouzivan Turinglv test navrZeny Alanem Turingem v roce 1950. Za
prvniho zastupce téchto programt je program ELIZA od Josepha Weizenbauma z roku
1966. Tato prace shrnuje k roku 2016 pul stoleti vyvoje a pokroku tohoto typu

programi a snaZzi se nastinit jejich moznosti v budoucnosti.

Annotation:

This Bachelor thesis ,Half-century of the ELIZA program“ is about historical and
engineering process of artificial intelligence programs known as chatterbots. The main
goal of these programs is to communicate with users in natural language. For many years
programs authors are trying to create virtual entity with realistic representation of
human intelligence and behaviour. So realistic, that a living user of the program should
think he is communicating with a living person. Like an evidence of this human side is
used Turing test created by Alan Turing in 1950. The first chatterbot is program ELIZA
created in 1966 by Joseph Weizenbaum - fifty years ago. This thesis was created to
summarise this half-century development process of these programs up to 2016 and tries

to delineate possible future of this software domain.
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1 Uvod

Byvaly doby, kdy predstava umélé entity plnohodnotné komunikujici s lidskymi uZzivateli
byla zalezitosti vyhradné autorti védecko-fantastickych romant. Takové knihy byly velmi
Casto inspiraci pro budouci védecké a technologické snaZeni. Svym zplisobem stanovuji
konkrétni cile, kterych se pak odborna verejnost ve svych oborech snazi dosahnout.
Pokladaji otazky, na které lidé chtéji nalézt odpovédi. Technologie umélych
komunikujicich entit, které by tak lidé pred nékolika desitkami let povaZovali za zajimavy
védecko-fantasticky obsah, se dnes privadéji k dokonalosti a stavaji se béZnou praxi

kazdodenniho Zivota a usnadiiuji praci v. mnoha odbornych odvétvich.

Nékteré z aplikaci slouZici komunikacis lidmi pomoci prirozeného jazyka psanou nebo
hlasovou formou, které maji pivod v ,jednoduchém* programu, jenz byl zhruba pred
padesati lety vytvoren profesorem na univerzité MIT, také dnes mnoho lidi fascinuje
a pripadajim,jakobybylz jiného svéta. Nékterilidé jsou schopni komunikovat desitky
minut s virtualnimi asistenty na svém chytrém telefonu a koutkem mysli doufaji, Ze
hovofis nécim,comav sobé alespon kousek lidskosti. Zvykli si jiZ na hlasova ovladani
modernich pristrojl, at' uz to jsou moderni televizory nebo napftiklad palubni pocitac
v automobilu. Véri, Ze pokud na internetu néco je, 1ze to dohledat, jenom se staci spravné
zeptat vyhledavace, ktery ,pochopi, co doopravdy hledaji a pomiZe jim k dosaZeni
jejich cile.

»Can machines think?" [1] - to je zakladni otazka poloZena Alanem Turingem, ktera stala
roku 1950 u kotene nového odvétvi pocitacovych programt. Otazka, kterd je soucasné
védecka a soucasné filozoficka, mozna proto je tak tézké na ni najit uspokojivou
odpovéd, pokud to je vlastné viibec mozné. Pro mnoho lidi je odpovédi na ni jejich
subjektivni citéni, pohled na svéta jejich vlastni filozofie. Je totiZ pomérné slozité viibec
stanovit hranice a definice toho, co ono ,think“ [1] viibec znamend a co je tfeba vlastné

u programu prokazat, aby se 0 ném néco takového dalo vérohodné prohlasit.



Pravé Turingova mySlenka je dodnes hnacim motorem téch nejvice inteligentnich
programi snazicich se o vérohodnou lidskou komunikaci. Jedind myslenka stala za
zrodem celého odvétvi softwarového inZenyrstvi s desetiletimi vyvoje. Desetileti je
v oblasti informatiky z pohledu technologické evoluce cela vé¢nost a jak je tomu
u evoluce obvyklé, i ti nejmodernéjsi nasledovnici v sobé nesou zakladni kameny
ptivodnich prapredki, aby na nich mohli postavit néco nového, prevratného. Pravé tato
evoluce dala moZnost vzniknout nebo se zdokonalit mnoha podobnym oblastem

informacnich technologii, ackoli si to moZna lidé ani neuvédomuiji.

Rozsahlost tohoto softwarového odvétvi je pomérné znacna. Ackoli zakladem jsou
primarné akademické védecké aplikace souperici spolu na poli umélé inteligence a snaZzici
se zodpovédét odpovédi na védecké otazky, neni velky problém najit propojeni i
s komerc¢nim, nebo dokonce vojenskym sektorem. Divodem muiZou byt rostouci naroky
na komplexnost a obsahovy rozsah aplikaci, ale souCasné poZadavek na rychle a ptrirozené
ovladani. Mozna nastava doba, kdy uz klasicky model kldvesnice a mysi miize byt
v nékterych oblastech informac¢nich technologii prezitkem a pravé technologie
chatterbotli mohou byt zdkladem pro novou generaci uZivatelskych rozhrani, ktera

nabidnou rychlost, komplexnost a prirozeny zptisob komunikace uzivatele s aplikaci.



2 Cil prace
Cilem této prace je shrnuti ptl stoleti vyvoje programl typu chatterbot. Prace
dokumentuje vyvoj téchto programi od prvniho chetterbota, od autora Josepha

Weizenbaumas nazvem ELIZA, aZ po moderni mladé aplikace.

Prace popisuje Turingliv test - zdkladni zplisob méreni efektivity téchto programij,
navrzeny matematikem a kryptoanalytikem Alanem Turingem. Cilem je porovnat nazory
Turinga s nazory jeho oponentd a nasledné zvazit, jestli snaha modernich programi

tohoto typu stoji na relevantnich zakladech.

Soucasti prace je i vlastni realizace softwarové aplikace chatterbota ve vhodné doméné,
aby bylo moZné prakticky ovérit a nasledné aplikovat ziskané poznatky. Pri realizaci
autor v praci sleduje, co je nutné pii navrhu architektury programu naplanovat, jaké jsou

piekazky pri snaze o vyvoj chatterbotaa jakjednotlivé problémy resit.

Autor zkouma mozné budouci vyuziti téchto programt v oblasti modernich informacnich
technologif na zakladé ziskanych informaci a poznatkd. Re$i jejich moZné vyhody jak pro

uzivatele, tak pro vyvojare softwarovych aplikaci.



3 Alan Mathison Turing

Biografii zivota kryptoanalytika a matematika Alana Turinga velice prehledné popsal
matematik Dr. Andrew Hodges na internetovém deniku BBC v ¢lanku Alan Turing:
Creator of modern computing [2] nebo v ¢lanku Alan Turing — a short biography pro

univerzitu Oxford [3].

Alan Mathison Turing se narodil roku 1912 v Anglii. Své détstvi travil v péci chivy,
pribuznych a pratel, kdyZ se jeho rodice (Julius Mathison Turing, Ethel Sara Stoney)
vratili do Indie, kde se pred jeho narozenim spolu seznamili. Prvnim povzbuzenim pro
jeho védeckou mysl byla Shelburnska Skola v Dorsetu, kam byl prefazen z verejné

Skoly, protoZe pievysoval ostatni spoluzaky svymi schopnostmi.

V letech 1931 az 1934 studoval matematiku na King's College na univerzité Cambridge,
kde po studiu nasledné pracovné plisobil. V roce 1936 ptiSel s konceptem ,Turingova
stroje“ ve svém clanku On Computable Numbers, with an Application to the
Entscheidungsproblem. [4]. Ten byl modelem jednoduchého teoretického pocitace

schopného praces daty.

Turing po roce 1936 dva roky piisobil na univerzité Princeton. Pak vsak prisla druha
svétova valkaa Alan Turing se vratil zpét do Velké Britanie na King’s College. Zaroven

pracoval na polovi¢ni ivazek pro Britské kryptoanalytické oddéleni.

Kdyz Britanie oficialné vstoupila do valky, prijal praci na plny tvazek na velitelstvi
v Bletchley Park. Cilem bylo navazani na praci polskych matematiktia kryptoanalytika
a pokusit se rozlustit Sifrovaci kéd pristroje Enigma. Ta obsahovala sadu valci, které
dohromady tvorily elektronicky obvod. S kaZdym zadanym znakem se valce pootocily

a zmeénilasei cestaobvodu, ktera vedla od zadaného znaku k znaku Sifrovanému.

K rozlusténi pomohl pfistroj zvany ,Turingova bomba“ byla to vylepSena verze
obdobného pristroje polskych kryptoanalytiki, ktefi pracovali na prolomeni Sifry pied
Turingovym tymem. Turing byl ve své praci nakonec uspésSny, vysledky jeho tymu mély

znatelny vliv na pribéh valky.

Po valce Turingliv zivot bohuzel zastinila zna¢na intolerance a konzervatismus jeho

doby. KdyzZ byl v roce 1953 nahlasit na policii vykradeni svého domu, ptiznal se, Ze mél



diive intimni vztah se zndmym podezi'elého, Arnoldem Murrayem. Ve své dobé byl za toto

priznani postaven pred soud a odsouzen za sexudlni delikt.

Diky své uUcasti v armadé, kde se dostal k mnoha utajenym informacim, mu bylo
zakazano naddle na své pozici pracovata zarovei nesmél opustit zemi. Musel se iCastnit

hormonadlni ,1é¢by“s mnoha vedlejSimi nezadoucimi Gcinky.

Alan Turing zemiel roku 1953 na otravu kyanidem draselnym obsaZzenémv jablku, které

snédl. Pripad byl uzavien jako sebevrazda.

Jméno Alana Turinga bylo ocisténo roku 2009 premiérem Gordonem Brownem oficialni
omluvou vlady za nelidské chovania nasledné roku 2013 samotnou kralovnou, ktera mu

udélila kralovskou milost.



4 Turinguv test
test. Tento test ma za ukol zjistit, jestli dokaZe pocitaCovy program vykazovat prvky

lidského chovania presvédcit nezavislého porotce, Ze komunikuje s Zivym clovékem.

Roku 1950 Turing publikuje ¢lanek Computing Machinery and Intelligence [1], kde se
naplno zamysli na tim, jestli mohou stroje myslet a chovat se jako lidé. Prichazi asi
s nejdilezitéjsi otazkou, kterda motivovala napiiklad Josepha Wiezenbauma ke

konstrukci programu ELIZA - ,,Can machines think?“ [1] .

Turing tento test ve svém c¢lanku nazyva The Imitation Game. Zakladnim predpokladem

jsou tfi hraci - muz, Zenaa porotce, u kterého nezalezi na pohlavi.

Porotce nevidi zbylé dva hrace, nezna jejich prava jména a nepozna pti komunikaci ani
skutecny ton jejich hlasu. Mize byt napriklad v jiné mistnostia s hraci komunikovat
pomoci psanych zprav. Poklada jim libovolné otazkya podle odpovédi musirozhodnout,
kdojemuZa kdo Zena.Zbyli dva hrac¢i nemusi nutné odpovidat vidy pravdu nebo mohou
reagovat na vyroky svého protihrace. Na konci hry porotce oznaci, ktery z hraci je muz

a ktery je Zena.

Nasledné si Turing poklada otazku, pokud pripustime situaci, kdy roli jednoho z hraca
prevezme stroj, bude procentualni ispésnost hry odliSna, neZ kdyby ji hrali jenom lidé?

A pokud ne, znamena to tedy, Ze mohou tedy stroje myslet?
Pravidla stanovena Turingem Ize shrnout do téchto zakladnich bod:

e Porotcea subjektyjsou navzajem oddéleni.
e VSichni pouZivaji stejny druh komunikace, standardné prirozeny jazyk.
e Porotce klade otazky zkoumanym subjektiim a ti na né odpovidaji.

e Cilem je poznat, kdo je kdo, na zadkladé odpovédi subjekti.

Tato pravidla lze aplikovat jak na zakladni Turinglv popis The Imitation Game
s rozeznanim pohlavi subjektii, tak podobu Turingova testu pouzivanou napftiklad pfri

klani chatterboti ve snaze piresvédcit porotu, Ze komunikuji s jinou Zivou osobou.



Obecné receno - pokud dokaze stroj presveédcit porotce, Ze praveé on je ten ,Zivy“, uspéje,
protoZe je schopen ,lidského chovania mySleni“,a urcitého stupné umélé inteligence.
Pokud Ziva osoba neni schopna rozlisit chovani jiné Zivé osoby od chovani stroje, pak

vykazuje stroj znamky chovani skute¢né Zivé bytosti.

Dilezité je si uvédomit, Ze za slovem ,porotce” se miliZe skryvat jak jedna Ziva osoba, tak
tfeba skupina lidi. Pak o vysledku rozhoduje procentudlni presvédceni jednotlivych

porotci ve skupiné.

VSeobecné vzato, je pravé nazor skupiny mnohem prokazatelnéjsi pro vysledek, protoze
reprezentuje piesvédcCeni riznych lidi. Do ndzoru kazdého c¢lovéka se promitaji jeho
subjektivni pocity, pokud si urcity pocet ¢tenari precte urcité ukazky komunikace
chatterbotliuvedené v této praci, je velka pravdépodobnost, Ze na né nebudou mit stejny
nazor. Schopnost rozhodovat je navic ovlivnéna i faktem, Ze porotci védi, Ze nékteré
komunikace jednoduSe musi byt vedeny s Zivym clovékem, proto prichazi do hry
i pochybnosti a nejistota. Idealni stav je, kdyZ porotci nemaji tuSeni, kolik je v testu

robotia Kkolik je Zivych bytosti, pak jsou jejich vysledky nejméné zkresleny.

Klasicky jednoduchy model Turingova testu poc¢itds bipolarnim rozdélenim subjekti, to
muze zkreslovat vysledek, protoze otazka pak nezni: , Kterd komunikace je Zivou osobou?",
ale zni spiSe: ,Kterd z téchto dvou konverzaci zni lidstéji?“, a v tom muze byt pri

rozhodovani velky rozdil.

Doklada toi fakt, Ze pravé systém skupinové poroty je pouZzivan pii Loebneroveé cené,

ktera bude popsanav této praci pozdéji.

4.1 Turinglv pohled na myslici stroj

Turing je vSak k mozZnosti plnohodnotné umélé inteligence velice skepticky, aZ dokonce
kriticky. PouZiti slov jako ,stroj“a ,myslet“v jediné vété mu piipada aZ,nebezpecné”.
Turing ve svém c¢lanku [1] pfichazi se seznamem namitek, pro¢ je predstava mysliciho

stroje nepravdépodobna:

e Namitka viry (teologie) - stroj nema dusi, kterou dal ¢lovéku btih, pravé ta je
zdrojem mysSleni ¢lovéka. Turing nevéri, Ze by sebedokonalejsi stroj, nebo i zvire,

mohl mit dusi jako ¢lovék.



Namitka hypotetickych nasledkl - predstava mysliciho stroje pripadd Turingovi
hrozna. Prichazis hypotetickou myslenkou, Ze lidé by jednoduSe nedokazali unést
moZnost existence entity stejné vyspélé, jako jsou oni sami. Strach by pochazel
z obavo ztratu kontroly,a své jedinecnosti, vzhledem k ostatnim stvorenim.
Matematicka namitka - stroje maji sva omezeni a hranice. Turing odmita
myslenku mysliciho stroje, ktery by byl schopen pravdivé nebo spravné odpovédét
napriklad na otazku, jaky druh uméni se mu libi nebo jakou ma rad hudbu. Stroj
jednoduSe nedokaZe své odpovédi podloZit vlastnimi argumenty subjektivniho
charakteru. Tvrdji, Ze 1ze vZdy stroji v The Imitation Game poloZit podobnou otazku,
ve které musi stroj vZdy selhat.

Namitka védomi - vychazi z faktu, Ze podle Turinga stroj nemiize citit emoce,
které by ovlivnily jeho chovani. V The Imitation Game tedy stroj nemuze (ne)vérit
odpovédim protihrace a anije zpochybnit.

Namitka omylnostia jedinecnosti - kdyZ se vyrobi 1000 stejnych strojii, nebudou
se az na drobné detaily v ni¢em lisit. Zde Turing hlavné naraZi na jedinecnou
osobnosta jeji vlastnosti u Clovéka - smysl pro humor, pratelskost, osobni Sarm
apod. RovnéZz zde zminuje minimalni omylnost stroje, jak tedy dle Turinga
rozpoznat stroj od ¢lovéka v The Imitation Game, kdyZ se polozi subjektiim slozité
aritmetické otazky? Ten, kdo odpovi vidy spravné, je stroj.

Namitka ,ucenlivosti” - stroje se nemohou ucit nové véci krom téch, se kterymi byly
vyrobeny. Zde je vSak Turing ponékud benevolentnéjsi a pripousti moznost
hypoteticky se zdokonalujicich se strojt.

Namitka kontinuity v nervovém systému - tuto namitku Turing opira o tvrzeni,
Ze centralni nervovy systém neni zaloZen na diskrétnich stavech, jako tomu je
u strojt, ale jde o kontinualni systém. Podle Turingova nazoru ma i velmi
drobna odchylka v kontinudlnim systému mnohem citelnéjsi nasledky, nezZ je
tomu u stavového. Turing dochazi k zavéru, Ze stavovy systém nemize
plnohodnotné napodobit ten kontinudlni.

Namitka moralky - stroj nelze naucit co je spravné a co je Spatné. Stroj lze naucit

urcita pravidla nebo zakony, ale nedokaze, podle Turinga, napriklad spravné urcit



miru provinéni nebo polehcujici okolnosti a na zadkladé toho mit cit pro
spravedlnost.

e Namitkao mimosmyslovém vnimani - zde Turing hypoteticky pripousti moznost
schopnosti, ktera je védecky za hranici lidskych moznosti, konkrétné telepatii
a vystavuje model The Imitation Game mezi Clovékem s touto schopnosti
a strojem. Otazka pouZita Turingem je jednoducha: ,Jakou kartu mdm ve své

kapse?”. Odpovédét dokaze pouze clovék.

Turinglv pohled se zda byt velmi komplexni a univerzalni. VétSina jeho myslenek je
aplikovatelna také na dnesni moderni technologii. I po sedmdesati péti letech od vydani

jeho ¢lanku, je vétSina namitek stale aktualni.

Teologickd otazka je cCisté subjektivni, ale pohled na spojeni viry a védy je dnes
benevolentnéjsia i cirkev za ta desetileti akceptovala nékteré védecké objevy, které se

diive povazovaly za rouhani a byly v ramci cirkve striktné odmitany.

Hypotetické nasledky jsou dodnes zakladni myslenkou mnoha slavnych autort sci-fi
zanru. Opét to je spiSe filozofickd otazka, ale lidé jsou dnes schopni vérit moderni
technologii mnohem vice, neZ tomu bylo drive, ackoli se jeSté nejednd o plnohodnotnou

umélou inteligenci.

Problém neomylnosti je feSen napriklad v pohledu Mauldina [5] a jeho podstatou je
fakt, Ze dnes neni velky problém omylnost do programu pridat. TakZe v teoretické
roviné ma stale Turing [1] pravdu, v praktické to je dnes jiZ vyfeSeny problém, alespon
pokud jde o chatterboty. Navic stroje vytvareji lidé a ti jsou omylni. Za selhani stroji
mohou vétSinou jejich autori, ktefi nékde v navrhu mohli udélat chybu. Neomylny stroj

neexistuje, existuje pouze stroj s minimalni pravdépodobnosti chyby.

Turing zminuje i priklady otazek, na které nedokaZe stroj nikdy pravdivé odpovédét,
konkrétné napriklad , Co si myslis§ o  Picassovi?“, kde se o¢ekava odpovéd na zhodnoceni
vytvarného uméni umélce. V teoretické roviné ma opét pravdu, ale z pohledu
chatterbotli se i toto da vytesit naptiklad kolekci oblibenych umélcti, u které budou
specialni odpovédi k jejich dilu, porotce se necha nakonec presvédcit, Ze takové otazce

chatterbot rozumi.



Je zde tedy vidét, Ze je rozdil mezi opravdu myslicim strojem, jak o ném uvaZuje Turing,
nebo o prilikaznosti této vlastnosti v Turingové testu. Napriklad chatterbot Eugene
Goostman [6] [7] [8] dokazal v Turingové testu s porotci hovorit o své oblibené
hudbé a znacnou cast z nich také presvédcil, Ze je zZivy chlapec. Program Cleverbot
dokaZe rovnéZz velmi presvédcivé rozebirat s wuzivateli Cisté subjektivni témata
vyZadujici si jeho ,nazor”. Problémem je, Ze Turing je presvédcen, Ze pokud takovouto
Cisté subjektivni otazku vyzadujici si vlastni nazor dostane stroj v Imitation Game, selZe,
ale zde programy uspély a dokazi presveédcit znatelnou ¢ast zivych porotcli. Z urcitého

uhlu pohledu lze ¥ici, Ze selhal bud’ Turingtv predpoklad, nebo princip testu.

4.1.1 Ugcici se stroj podle Turinga

Turing je pomérné optimisticky k této myslence, tedy ke stroji, ktery bude schopen sdm

sebe zdokonalovata ucit se.

Vychazi z teoretického naprogramovani virtudlni osobnosti batolete a ndaslednému
uceni stroje podobné, jako se uci dité. Narazi vSak na nékteré problémy spojené se svymi
nedostatky u strojq, jako je naptiklad absence emoci - stroj tedy nelze ani odmeénit, ani
potrestat, coZz povazuje za zakladni systém vychovy ditéte. Tento problém by se dle

Turinga dal vyteSit ukladanim Spatnych nebo dobrych odpovédi.

Rovnéz dochazi k zavéru, Ze systém vyuky by musel byt Uzce spjat se systémem
vychoziho naprogramovani ditéte a bylo by nutné velice dlouho experimentovat.

Vysledek by zaleZel na vychozim stavu programu.

4.2 Z pohledu dneska

Ve svém clanku [1] Turing vychazi ze znalosti a technologie své doby. Nékteré véci,
o které opird nékteré nazory, nemusi dnes jiZ pulsobit uplné presvédcivé. Ackoli

samoziejmé drtivou vétsSinu Ize bezpochyby aplikovati na tu dnesni.

Turing byl skepticky k vytvoreni pocitace na konstrukci lidské anatomie, coZ je dnes

rovnézv teoretické hladiné predstavitelné.

RovnéZ za zminku stoji, Ze nékteré jeho uvahy nepocitajl s mnohonasobné vyssi
vypocCetni silou modernich pocita¢i. Turing napiiklad predpoklada, Ze stroj bude

potiebovat najeden tah v Sachu nékolik minut, coZ moderni pocitace zvladajiv podstaté
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okamZité. K tomu Turing velmi ¢asto uvazoval o limitovanych zdrojich stroje, jako je
konkrétné pamét nebo vypocetni vykon a ve svych dvahach témér nikdy nepripustil

mysSlenku, Ze by stroj mohl mit vétsi vypocetni vykon, nez ¢lovék.

Cisté subjektivni otazkou pro kazdého je i jeho velky dfiraz na teologickou stranku
problému, kterd je dnes obecné liberalnéjsi oproti jeho dobé. Turing na toto kladl velky
dliraz, je zajimavé, Ze mu nedélalo problém soucasné uvazovat o Zivé umélé entité

a zaroven nemit problém s otazkou svého vyznani.

Ale asi hlavni podstatnou véci dnesni doby, kterou Turing ve svém ¢lanku nemohl vzit
v potaz, je internet. VSechny moderni softwarové systémy ho pouZivaji a slouzi
v podstaté jako ,kolektivni védomi“ moderniho svéta, obsahuje informace vSeho druhu,
alei nazorya emoce miliardlidi. VSe co dokaze najit vyhledavac, dokaZze najit napriklad
i SIRI, tedy dokadZe to teoreticky i pouZit pro dalSi akce, pro které by byla
naprogramovana. To je o hodné lepsi ,startovaci ¢ara“ oproti teoretickym strojlim

uvazovanych Turingem.

4.3 PIni Turingav test opravdu svij ucel?

Je pottreba si polozit otazku, jestli schopnost programu presvédcit porotu, Ze hovorii
s zivou osobou, je dostate¢ny diikaz pro to, aby byl prohlaSen za umélou myslici entitu.
A jestli 1ze vlibec zpusob, jak funguje ELIZA a chatterboti, nazvat inteligentni
komunikaci. V  této praci uz byl zminén drobny rozpor mezi premisami Turinga
a redlnymi schopnostmi nékterych technicky vyspélych chatterbotti, ktefi se snaZzi

pokorit jeho test.

Proti je teorie ,c¢inského pokoje“. Autorem je John Searle, americky filozof, ktery priSel
roku 1980 v ¢lanku Minds, Brains, and Programs [9] s tvrzenim, Ze Turinglv test neni
prikazny k tomu, aby byl stroj oznacen za inteligentni. Jeho hlavni vytka na stranu
chatterbotti tkvi v otazce, jestli programy jako je ELIZA dokaZi jazyk nejen pouZit, ale

zaroven hoi pochopit.
K demonstraci svého nazoru pouzil Searle jednoduchy scénar:

Muz prijde do restaurace a objedna si hamburger. Nyni jsou dvé moZnosti:
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1. Hamburger bude pripaleny, muz naStvané odejde, aniZ by za hamburger
zaplatil.

2. Hamburger bude povedeny, muz necha v restauraci tu¢né spropitné.

Otazka zni: Jedl muZ hamburger?

Clovék pravdépodobné na tuto otazku odpovi, Ze poprvé ne a podruhé ano. Ale
chatterbot se muZe zmylit, protoZze nechdpe cely kontext pribéhu a vychazi jen

z Kklicovych slovv zasobniku - muz, objednal, hamburger.

Druhy kriticky scénar Searla zahrnuje nejen funkci chatterbotti, ale i zpiisob ovéirovani

jejich inteligence, tedy Turingiv test.
Scénar ¢inského pokoje podle Searla [9]:

Clovék je zaméen v mistnostia neumi viibec ¢insky (slovem ani pismem). Md u  sebe
sadu karticek ¢inskych formalnich symbolt a instrukce. Instrukce mu rikaji, jak a kdy
symboly pouzit. Pak tu je druha sada karticek a lidé, se kterymi pomoci nich muze
komunikovat. Diky instrukcim je schopen s nimi vést jednoduchou konverzaci, oni ukazi
karticku, on si v instrukcich zjisti, jak ma odpovédét a ukaze svoji karticku atd. Ve
skutec¢nosti nerozumi jedinému znaku a ani tomu, co se mu lidé snaZi sdélit, pouze
pomoci instrukci vybira spravné symboly. Lze Fici, Ze umi (alespon trochu) ¢insky? Ti,
ktefi s osobou tuto konverzaci vedou, si to mohou myslet, z jejich strany vedou

smysluplnou komunikaci.

Co je tedy pointou? Ze ackoli stroj je schopen presvédcivé pouzivat znaky a veéty ze své
sady zasobniku a za pomoci propracovanych pravidel svého algoritmu, nerozumi ani

jedné jediné vété. Nechape jazyk jako takovy. Otazka zni - je tedy inteligentni nebo ne?

4.3.1 Srovnani pohledu Turingaa Searla

Turing [1] pfi pohledu na vyuku stroje doSel k zavéru, Ze prvotni chapani svéta se
vlastné ucime stejné, jako byla popsana ¢inska mistnost. Dité, o kterém uvazuje Turing,
také nezna zZadny jazyk, nechape instrukce, jejich vyznam, ale uci se reakce na jednotlivé
Jkarticky“ jak je popisuje Searle [9]. U¢i se tedy to, kdy jakou pouzit. Searle tvrdi, Ze stroj

neni schopen pochopit jazyk jenom tim, Ze ho bude pouzivat podle instrukci, ale copak se
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lidé podobné neudi sviij matersky jazyk? Svym zplisobem si lidé ukladaji to, co funguje
spravné a to co ne ,zahazuji“. Stejné uvazoval v roce 1950 i Turing o moZné myslici
entité. Predpokladem je moZnost, Ze program bude schopen kontrolovat a analyzovat
sam sebe a bude schopen porovnat naptiklad rychlost nebo vysledek provadéného

ukolua podle toho si,zapamatovat” nejvyhodnéjsi reSeni.

Toto by teoreticky mohlo polozit zaklad tomu, jak by se mohl stroj ucit ,chapat” jazyk. Lze
uvazit program, kdy ma zasobnik slovni zasoby, instrukce k pouZitislova i instrukce
k zakladni gramatice. Pak by s Zivou bytosti, uCitelem, kterého zminuje i Turing,
provadél cvicné konverzace a ukladal reSeni, které by ucitel oznacil za srozumitelna
a spravna. Na podobném principu jiz dnes funguje program Cleverbot, ktery bude

detailnéji v praci rozebran pozdéji.

Pohled na myslici stroje tak ma minimalné dvé roviny. Jedna je Cisté racionalni, kdy
jednodusSe schopnost hovorit s ostatnimi o subjektivnich ndzorech nutné neznamena,
Ze by robot mél skutec¢né oblibeny hudebni styl, ¢i cokoli podobného. O toto se ve své
praci opira Searle a nelze Uplné fici, Ze by nemél pravdu. Ostatné sdm Turing tento
pohled podporuje ve svych namitkach. Na druhou stranu pohled cisté ze strany principu
Turingova testu pripousti, Ze schopnost presvédcit o takovém faktu druhé znamena pro
strojispécha na skute¢ny fakticky stav se jednoduse nehledi. U¢elem testu neni odhalit,
jestli robot skute¢né miluje Jazz, ale odhaleni schopnosti zdkladniho lidského mysleni.
Mezi témito rovinami panuje z pohledu dneska zna¢ny rozpor a vysledek, ktery bude

akceptovatelny, bude nejspis zaleZet cisté na lidech.

4.4 Loebnerovacena

Tato kazdorocni cena je ocenénim autortim téch programi, které vykazuji nejvyssi uroven
lidské komunikace v Turingové testu. Informace o této soutéZi lze nalézt na jejim

oficialnim webu [10].

Sponzorem soutéZe je Hugh Loebner, ktery se zavazal, Ze vyplati 100 000 dolartia zlatou
osmnacti karatovou medaili, v kvalité téch olympijskych, autorovi prvniho pocitacového
programu, ktery prokazatelné predvede, Ze umi myslet a bude nerozeznatelny od

¢lovéka ve vysledku Turingova testu.
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SoutéZ je kazdoro¢né poradana od roku 1991. Kazdy program mél pét minut na to, aby
konverzaci presvédcil porotu nestrannych a neskolenych lidi, Ze pravé on je Zivou
bytosti. Porota hovorila pét minut s robotem, pét minut se skute¢nou osobou, pritom

samoziejmeé nevédéla, kdo je kdo [11].

4.4.1 Ceny soutéze
e Cena pro kazdoroc¢niho vitéze a soucasné autora robota s ,nejlidstéjSim“
chovanim byla ptivodné 2000 dolart, postupné byla navySena az na 4000 dolard.
e Cena 25 000 dolarti pro autora prvniho robota, ktery presvédci porotu, Ze je clovék.
e Cena 100 000 dolart pro autora prvniho robota, ktery piesvédci porotu, Ze je
Clovéka dokaze pochopitzadanytextz vizualnthoa zvukového vstupu.]Jakmile
padne tato cena, soutéZ se jiz nebude poradat [10] [12].
JelikoZ dvé hlavni ceny jsou pouze jednorazové a soutéz nadale probih3, je ziejmé, Ze
»Zvitézit“ neni zdaleka tak jednoduché. Je to trochu paradox, protoZe vSechny tyto

programy majiv jadru program ELIZA, tedy program, ktery je jiZ zhruba piil stoleti stary.

Nabizi se tedy otazka, zdali budou lidé viibec nékdy schopni vyvinout takovy chatterbot,
ktery by tento nelehky ukol zvladl. SAm Turing [1] jiZ priSel s Fadou divodd, pro¢ neni

mozna existence plnohodnotné umélé inteligence, které jiz byly v této praci uvedeny.
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4.4.2 Vysledky Loebnerovy ceny od pocatku do roku 2014

Seznam vysledku je dostupny na oficidlnim webu Loebnerovy ceny [10]. Z vysledkd je
mozné si povSimnout i
Josepha Weintrauba, programu A .L. .I .C .E

chatterbota s

hned prvni tfi rocniky v radé.

nékterych opakovanych vitézstvi, napriklad PC Therapist od
. od Richarda Wallace nebo uciciho se

nazvem Jabberwacky Rollo Carpentera. Pravé prvni zminovany vyhral

Rocnik Autor Program

1991 Joseph Weintraub PC Therapist
1992 Joseph Weintraub PC Therapist
1993 Joseph Weintraub PC Therapist
1994 Thomas Whalen TIPS

1995 Joseph Weintraub PC Therapist
1996 Jason Hutchens HeX

1997 David Levy Converse

1998 Robby Garner Albert One

1999 Robby Garner Albert One

2000 Richard Wallace A L .l .C.E
2001 Richard Wallace A L .1 C E
2002 Kevin Copple Ella

2003 Juergen Pirner Jabberwock
2004 Richard Wallace A L .1 .C E
2005 Rollo Carpenter George (Jabberwacky)
2006 Rollo Carpenter Joan (Jabberwacky)
2007 Robert Medeksza Ultra Hal

2008 Fred Roberts Elbot

2009 David Levy Do-Much-More
2010 Bruce Wilcox Suzette

2011 Bruce Wilcox Rosette

2012 Mohan Embar Chip Vivant
2013 Steve Worswick Mitsuku

2014 Bruce Wilcox Rose

Tabulka 1 - Seznam vitéz( Loebnerovy ceny

Ve viibec prvnim kole zvitézil chatterbot PC Therapist Il od autora Josepha Weintrauba
[11]. SoutéZ se poradala 8 .listopadu v Bostonském muzeu pocitacli. Soutéze se tehdy
Ucastnilo osm pocitaci a dveé Zivé osoby. Porotci zasedali k deseti terminaliim, kazdy
terminal mél pridélené své téma konverzace. Témata, o kterych se subjekty vedly

konverzaci, byla napriklad:

e Shakespeare.
e Suché martini.
e Romantické aféry.

e Vtipna konverzace.
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Pravé u vtipné konverzace 50% porotcl rozhodlo, Ze hovotilo s ¢lovékem. Byl to ale

chatterbot PC Therapist 11, ktery tehdy béZel na pocitaci 386 v New Yorku.

4.4.3 Moderni podoba Loebnerovy ceny
Oficialni informace urcené pro ucastniky ro¢niku 2015 lze najit na webu AlSSociety for the

Study of Artificial Intelligence and Simulation of Behaviour. [12].

Prvni c¢ast ma cCtyri kola, kde v kazdém kole komunikuji Ctyfi porotcis pomoci
pocitacového terminadlu s dvéma entitami. Porotce musi po 25 minutach konverzace

rozhodnout, kterd entita je ¢clovék a ktera je robot.
Hodnoti se také odpovédi robotd podle nasledujicich kritérii:

e Podlerelevance k zadané otazce.
e Podle spravnosti odpovédi.
e Podle gramatické presnosti.
Body se rozdéluji podle toho, jestli byla spravnost odpovédi tplna, ¢astetna nebo zZadna.

vvvvvv

chatterboti postoupi do finale, které se kona v Bletchley Park.

Ceny roc¢niku 2015:
1. 4000 dolarta bronzova medaile,
2. 1500 dolary,
3. 1000 dolary,

4. 500 dolart.
Roboti musi komunikovat pomoci LPP (Loebner Prize Protocol). Ten je detailnéji popsan

v pravidlech pro rok 2010, od tohoto roku se také pouZziva [13].

V pravidlech [12] se lze také docist, Ze chatterbot musi béZet pod opera¢nim systémem
Windows 7, nesmi k chodu potfebovat Zadny jiny SW treti strany nebo nesmi mit

pristup k internetovému spojeni.

4.5 Podarilo se nékomu projit Turingovym testem?

Pomérné ostrou diskuzi zazehnul v roce 2014 program Eugene Goostman autorl

Vladimira Veselova, Eugena Demchenkaa Sergee Ulasena. Pri prilezitosti Sedesati let od
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smrti Alana Turingase 7.6.2014 konalav Royal Society of London soutéZ chatterbot.
O této uddalosti informoval v ¢lanku denik The Guardian, konkrétné redaktori lan

Sample a Alex Hern [6].

Vitézem se stal pravé program Eugene Goostman. Simuloval chovani trinactiletého
ukrajinského chlapce, ktery se ucil anglictinu jako svilij druhy jazyk. Vitézny program
ziskal 33 % hlast porotcti, podle pravidel soutéZe mu k uspéchu, pokoteni Turingova
testu, stacilo 30 %. Jeho vitézstvi vSak zvedlo velkou vinu kontroverze hlavné u odborné
verejnosti. Jeho vitézstvi neuznal dokonce ani sdm Loebner [14], jehoZ soutéZ je podstatné

starSia obecné vzato také prestiznéjsi.
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Dilivody ke kritice byly v zasadé dva. Jednak chatterbot presvédcil pouze tietinu porotct.
Ve srovnani s Loebnerovou cenou tretina piesvédcenych porotcli neni nic extrémné
zvlastniho, v prvnim klani u konkrétniho tématu ziskal program PC Therapist dokonce
50%. Druhym diivodem je fakt, Ze vitézny program simuloval chovani malého chlapce,
ktery se anglicky teprve uc¢i. Tim se da ,pokryt“ mnoho chyb nebo nepresnosti
v konverzaci. O vysledku informovala néktera svétova média jako o prolomeni
Turingova testu. Hlavni organizator akce, Kevin Warwick, oficialné prohlasil, Ze
chatterbot Turingovym testem UspéSné proSel, autofi programu o tom také nepochybuji
[7]. Ukazka konverzace pochazejici z internetového ¢lanku deniku The Guardian [6]

popisujiciho vysledek soutéZze:

[15:46:05] Judge: My favourite music is contemporary Jazz, what do you prefer?

[15:46:14] Eugene: To be short I'll only say that | HATE Britnie [sic] Spears. All other music is
OK compared to her.

[15:47:06] Judge: do you like to play any musical instruments

[15:47:23] Eugene: I'm tone deaf, but my guinea pig likes to squeal Beethoven's Ode to Joy
every morning. | suspect our neighbors want to cut his throat ... Could you tell me about
your job, by the way?

[15:48:02] Judge: Guinea pig? Are you an animal lover

[15:48:08] Eugene: Yeah. A nice little guinea pig. Not some annoying chatter bot.
[15:48:50] Judge: Do you live with anyone else?

[15:48:59] Eugene: Yes | do. But better ask something else. And | forgot to ask you where
you are from ...

[15:49:39] Judge: Ireland. Geen pastures and too much rain! How about you?

Ukazka konverzace 1 — Eugene Gootsman

Posouzeni, je-li tato konverzace dostatecné lidska, aby mohl byt program Eugene
Gootsman prohlasen za myslici entitu je ¢isté subjektivni, nicméné hlavni Loeberovu cenu,
ktera je nejstarSim klanim tohoto typu a je vSeobecné povazZovdna za jenu
oficialné plati, Ze Turingovym testem nikdo uspésné neprosSel a na plnohodnotné myslici
umeélou inteligenci ve formé chatterbota jeSté stale svét Ceka. Ke stroji, ktery by chapal

jazyk a vykazoval dokonce urcité znamky lidskosti, maji lidé jesté ziejmé daleko.

Pravé program Eugene Gootsman poukazal na jeden z kritizovanych obecnych
nedostatkii Turingova testu. Ve chvili, kdy se podati lidskou osobnost dostatecné omezit,

neni problém ji chytrym pocitaCem prekonat.
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Pokud by byl hypoteticky scénat takovy, Ze porotci budou rozhodovat o konverzaci silné
podnapilého ¢lovéka a robota, ktery takové chovani ve svém programu simuluje, je
velmi snadné porotce ,presvédcit’, Ze je tento stroj Zivou osobou. Podminky konverzace
jsou poté nastavené tak, Ze ani jeden z rozhovori nebude davat jednoznacné smysl, oba
budou obsahovat chyby a nesmysly, porotce pak spiS jen hada, nez aby mél moznost

0 néco sviij nazor opfrit.

V  principu je asi Turingliv test v jadru v poradku, pouze se ho lidé snaZi vSelijak
ulehcit nebo interpretovat k obrazu svému. Pokud bude autor programu chtit vyhrat
Loebnerovu cenu, je to vhodna strategie, jak zvysit své Sance, ale z védeckého hlediska
takovy test mnoho nedokazuje. Pak je ale ¢astecné popiran poZadovany cil Turingova
testu. Cilem testu je prokazat, Ze chatterbot ma v sobé lidskost a schopnost myslet.
Autor prace dochazi k zavéru, Ze by bylo nejspiS vhodné vice upresnit, co znamena

,Clovéek” v otdzce dokazovani lidskosti.

Dle autorova nazoru tedy program Eugene Gootsman nesplnil cil, ktery by mél Turingtv
test mit, ackoli program je pravdépodobné ve své tridé kvalitni, vysledek 33 % je stale
znatelnd mensina a historie jiZ pamatuje i presvédcivéjsi vysledky, které ale nebyly
oznaceny jako prolomeni Turingova testu. Osobnost malého chlapce, ktery navic uplné
neumi prirozeny jazyk, ve kterém ma komunikovat, je prikladem zna¢né omezenosti
robotovy osobnosti. Celkoveé to je spiSe vhodnou strategii vedouci k vitézstviv soutéZi,
ale ne plnohodnotnym inteligentnim chovanim z védeckého uhlu pohledu. Autor si
mysli, Ze zpétnym pohledem mél Weizenbaumiiv program ELIZA mél za ukol vést
komunikaci v prirozeném jazyce tak, aby davala smysl, byla logickd, prirozena
a uzivateli davala smysl. Pokud se z této teze bude vychazet, pak presvédceni okoli
vytvoifené na zakladé omezenosti obou entit neodpovidd pivodnimu cili chatterbota

v obecném slova smyslu.

Na druhou stranu sam Turing pfi svém popisu The Imitation Game [1] spekuloval nad
moZnymi strategiemi, jak ve hte uspét a porazit toho druhého. Jako v kazdé hre plati,
co neni zakazano, je povoleno. Turing je ve své praci presvédcen, Ze je vZdy zpisob, jak
program v testu nachytat a docilit toho, aby v testu selhal. Celkové by se Turinglv
test dal prirovnat ke karetni hre poker. Vitézem neni ten, kdo realné drzi v ruce ty

nejlepsi karty, ale ten, kdo o tom dokaze presvédcit ostatni.
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4.6 Nové mozné rozméry Turingova testu
V  podminkach hlavni Loebnerovy ceny stoji, Ze program musi byt schopen komunikace

nejen psanou, ale i zvukovou - verbalni formou prirozeného jazyka. To samo o sobé
v dnes$ni dobé neni tak velky problém, vSichni moderni virtualni asistenti jsou schopni

plnit hlasové prikazy a identifikovat hlasovy vstup.

SIRI je schopna prehodnotit hlasovy vstup, ktery nedava smysl a najit k nému co
nejblizsi ekvivalenta je nutno fici, Ze to zvlada celkem tispésné. Svym zplisobem lze rici,
Ze to je prvni krok ke splnéni podminky o chapani prirozeného jazyka. Lidsky mozek je
schopen domyslet chybéjici nebo Spatné pouzité casti slov nebo vét, protoZe ¢lovék jazyk
chape a je schopen odhadnout, jak méla véta nebo slovo vypadat. Krom asistentd, to
samé dnes zvladaji napriklad i pokrocilé internetové vyhledavace, kdy z psaného
chybného vstupu dokazi nalézt nejpravdépodobnéjsi vysledek, nékdy se az milize zdat, Ze

tak néjak ,pochopily*, co mél uzivatel na mysli.

Hlas navic skryvai prileZitost implementace dalSich cisté lidskych vlastnosti. Do hlasu
je mozné promitnout napiiklad emoce a tim padem je simulovat vii¢i porotci. Vysledek
pak muze plisobit jesté vice presvédcivé a vérohodné. Jak jiZ bylo drive zminéno
u simulace subjektivniho pohledu na uméni, nejsou to sice emoce a pocity skutecné,
ale cilem Turingova testu neni ryze lidsky citici robot, ale takovy, ktery o tom presvédci

své okoli.

Krom jazyka samotného a zvuku je dnes moZné do simulace lidskosti pridat jesté jeden
prvek - vizudlni stranku, z pohledu porotce zrak. Je to mozné za pouziti technologie

augmentované reality.

Tato technologie sice mize znit ponékud exoticky, ale je dnes pomérné aktualni a Ize se
s ni pomérné bézné setkat. ZjednoduSené tecCeno, jednd se o grafické dokresleni
imaginarni ¢asti do skute¢ného snimaného prostiedi a nasledné promitnuti uzivateli

jako celek. Svym zptlisobem lze ici, Ze augmentovana realita vytvari hologramy.

’

Nejjednodussi zpusob, jak si augmentovanou realitu vyzkousSet je porozhlédnout se
v nabidce aplikaci k chytrému telefonu nebo tabletu. Existuje mnoho aplikaci, vétSinou

Cisté zabavnich, které vyuzivaji zabudovany fotoaparat k ziskani pozadi za pristrojem
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a dokresleni oné vymodelované ¢asti pomoci programu. Ty kvalitnéjsi dokazi nejen

pozadi promitat, alei reagovat na konkrétni objekty.

KdyZ se vezmou v Uvahu mnohem propracovanéjsi zarizeni z této kategorie, ktera jsou
urcena Cisté kK témto ucellim, skryvaji zna¢ny potencial, a toi ke vztahu vii¢i mozZnym
obméndm a zdokonalenim Turingova testu. Prikladem takového zatizeni mohou byt
HoloLens od spole¢nosti Microsoft. Stru¢nym popisem lze Fici, Ze se jedna se bryle, které
do prostredi, které uzivatel skrze skla vidi, dokresluji vypocitané grafické objekty. Oproti
vySe zminénym aplikacim, toto zarizen{ umi kvalitné pracovats prostredim pred sebou,
rozpoznd tak napriklad plochu stolu a na néj wvykresli model predmétu.
S modelovanymi objekty je moZné pomoci urc¢eného ovladace navic manipulovat, otacet
je po osach nebo je rozebirat na vic ¢asti, tady uz zalezi na fantazii vyvojare konkrétniho

softwaru [15].

Zarizeni bylo velmi plisobivé prezentovano na vystavé E3 2015 v Los Angeles!. Ackoli
prezentace probéhla na technologicko-herni vystavé, primarni Ucel a vyuziti tohoto
zatizeni je na poli inZenyrstvi a védy. Neni ndhodou, Ze HoloLens jiZ testuje NASA pro
budouci vyuziti v problematice sloZitych inZenyrskych operaci v kosmu, jejich
planovani a simulaci. Tento projekt nese nazev Sidekick a je moZné si o ném precist
pfimo na oficidlnim zdroji kosmické agentury [16]. Zadanou oblasti je také napiiklad
medicina, kde muZe toto zarizeni modelovat lidskou anatomii, nebo architektura

a strojni inZenyrstvi, kde se tato technologie hodi k wvytvareni interaktivnich

trojrozmérnych modeld.

Jak ale miize takové zarizeni byt vyuzitov oblasti Turingova testu? Zajimava je napiiklad
predstava chatterbota, kterého muiZe porotce nejen slyset, alei vidét. Ackoli se to nemusi
zdat na prvni pohled patrné, mimika nebo rec téla jsou v oblasti komunikace velice
dtlezité. Pokud by robot toto dokazal béhem komunikace pouzit, neslo by jiZ jenom
o vyznam jazyka jako takového, ale ve spojeni s verbalnim projevem i o témér
plnohodnotnou simulaci emocia lidského chovani. Robot by mohl velmi realisticky lhat,

predstirat nebo naopak vyjadrit k urcité véci zalibeni, nadSeni.

1 Video prezentace: https://www.youtube.com/watch?v =HYgqforhTls
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Tato mySlenka je samoziejmé Cisté teoreticka, ale neni neredlnd. Moderni graficky
software spolu s vykonnym hardwarovym zazemim uZ dnes umi znazornit velmi
realistiky vyhliZejici grafické modely lidskych postav zahrnujici mimiku a rec téla,
HoloLens neni jenom védecky pokus, ale skutecné komer¢ni zarizeni, se kterym pocita
i vyvojarska platforma Windows Universal Apps, kazdy vyvojar bude tedy teoreticky

schopny pro toto zarizeni vyvijet vlastni software.

Za zminku stoji, Ze uz dnes existuji vizualni podoby chatterboti v podobé modelovaného
obliCeje zobrazeného v prohliZeci, ktery je schopen verbalni komunikace. Za priklad lze
uvést jednu z inkarnaci programu Cleverbot, kterému se bude tato prace pozdéji
podrobnéji vénovat, pod nazvem Evie. Augmentovanad realita ale miize nabidnout
mnohem vérohodnéjsi vysledek diky zasazeni grafického modelu do skute¢ného

prostredi, lidska mysl by tak mohla celkovou scénu prijmout za skutecnou a uvéritelnou.

Budouci podoba Turingova testu by tedy mohla byt zaloZena nejenom na jazyku
samotném, alei na plnohodnotnych rysech lidského chovani. Re¢ télaa tén hlasu tvori
mozna vétsi obsah lidské komunikace, neZ si je mnoho lidi ochotno pripustit, robot, ktery
by toto dokazal presvédcivé simulovat, by dokazal prezentovat celé lidské osobnosti
a charaktery. Pokud by takovy robot uspél v testu, mél by mnohem silnéjsi argumenty
pro svoji lidskost a castetné by i mohl nalomit premisu o tom, Ze stroj neni schopen

mit nebo vyjadrit vlastni emoce.

4.7 CAPTCHA

Kazdy vyvojatr a pravdépodobnéi uzivatel internetovych aplikaci zna CAPTCHA. Jejich
cilem je zjistit, jestli ten, kdo odesila webovy formular, je clovék nebo program. Podobnost
CAPTCHA s Turingovym testem neni ndhodnd, nazev CAPTCHA je zkratkou ,Completely
Automated Public Turing test to tell Computers and Humans Apart"“. Autor ¢lanku Pessimal
Print: A Reverse Turing Test [17] Richard Fateman CAPTCHA nazyva také reverznim

Turingovym testem.

Je to tedy takovy miniaturni Turingtiv test. Rozdilem je skutec¢nost, Ze tim, kdo posuzuje,
jestli na druhé strané je zZiva bytost, neni Clovék, ale stroj. Rozhoduje na zakladé
predpokladu, Ze stroj neni schopen splnit zadany tikol. Proto je pravé CAPTCHA nazyvana

reverznim Turingovym testem.
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Princip CAPTCHA rovnéZ vychazi z popisu The Imitation Game, jak ji popsal Turing. [1]
[ ten uvedl nékolik prikladi, které stroj jednoduse neni schopen spravné splnit. Nabizi
se tedy teoreticka otazka - pokud by dokazal program splnit ukoly v. CAPTCHA, dokazal

by, alesponi ¢asteCné, projit Turingovym testem?

Tento hojné rozsireny prvek webovych formulari je dllezity pro zabezpeceni webovych
aplikaci. Ostatné praveé formulare jsou vétSinou tim jedinym zptisobem, jak mize uzivatel
komunikovat s webovou aplikaci skrze prohliZze¢. Pokud by u verejné piistupného
formulare, tedy takového, ktery je pristupny bez platného prihlaSeni ovérené Zivé osoby,
CAPTCHA chybéla, otevira se moznost internetovym robotim k neomezenému odesilani
dat skrze formular do aplikace. Nasledkem muze byt pokus o tutoky jako SQL Injection,

XSS nebo o prosté zahlceni databaze nesmyslnymi daty.

CAPTCHA je také vhodna jako ochrana proti ttokiim hrubou silou skrze ptihlasovaci
formular. Ackoli by robot byl schopen nepretrZité a rychle posilat na server Zadosti
k autorizacis modifikovanymi hesly, diky CAPTCHA to neni moZné. Rovnéz se pouziva

v Zadostech o obnoveni hesla, kdy se tak potvrdi, Ze Zadost zasila Ziva osoba.

Funkce CAPTCHA z uzivatelského hlediska vypada tak, Ze se vétSinou uZzivateli zobrazi
zkresleny obrazek kratkého textu, jeho ukolem je dokazat text precist a opsat do
formularového pole pod obrazkem. Kratké texty mohou nékdy byt i docela vtipné,
vétSinou tedy v anglickém vyznamu slov. Predpokladem pro rozliSeni ¢lovéka od stroje
je schopnost lidského mozku poznat a domyslet si i znacné zdeformované nebo

necitelné tvary.

Popripadé se CAPTCHA miiZe ptat na jednoznacnou otazku: ,Je jedna vétsi nez dva?“ nebo
,Je na tomto obrdzku herec?*, ikolem je spravné odpovédét. Zde se vyuziva smysl Cinské

mistnosti [9], tedy Ze k vyreSeni tikolu je potifeba rozumét jazyku jako takovému.

Dale existuji druhy, kdy se uZivateli zobrazi sada obrazk, ten ma oznacit ty, na kterych
uvidi urcity objekt (napt. dopravni znacku) nebo musi vybrat z konecné nabidky
moZnosti, co je pro vSechny obrazky spolecné. Tady se predpoklada, Ze stroj neni schopen
na obrazku najit objekt, ktery vychazi z pravého vyznamu objektu prirozeného jazyka.

Je to tedy kombinace prvnich dvou zakladnich typ.
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Jak zminiuje Fateman ve svém ¢lanku Pessimal Print: A Reverse Turing Test [17], znaceni
CAPTCHA bylo poprvé pouzito roku 2000, patent na princip CAPTCHA je sice uz z roku

1998, ale nenesl jesté toto oznaceni.

Zptsob, jakym se dd CAPTCHA ,prolomit“, mliZze byt napftiklad ,optical character
recognition” (OCR), kdy se robot pokusi pomoci algoritmu identifikovat pismena na
obrazku. Proto zna¢na deformace, nékdy skoro az necitelnost, textu v obrazcich. Pokud
zadavatel Ukol nesplni, data vlozend do formulare se neodesSlou a =zabrani se tak

pripadnému utoku.

CAPTCHA je ale pomérné spolehlivd a stale hojné pouzivana a vylepSovana. Pro
vyvojare ji lze zdarma ziskat naptiklad od spolecnosti Google jako jeden z vyvojarskych

nastroju.
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5 Program ELIZA

Program vytvoril némecky programator Joseph Weizenbaum mezi lety 1964 a 1965 na
univerzité MIT. V lednu roku 1966 publikoval ¢lanek s nazvem ELIZA—A Computer
Program For the Study of Natural Language Communication Between Man And Machine
[18]. Ve svém clanku popisuje svilij program, ktery byl praptivodcem vSech modernich

chatterbotu.

Program pojmenoval po Elize Doolittlové z muzikalu My Fair Lady. Je simulaci terapeuta
pii rozhovoru se svym pacientem. Smyslem je pouZiti prirozeného jazyka ke komunikaci
psanou formou - v pripadé programu ELIZA anglic¢tiny. Pacient se terapeutovi zpovida
ze svych problémil a ten mu na zdkladé tohoto vstupu odpovida a vyzyva ho, aby dal
hovotil o svych problémech, pta se ho na rodinu, pratele, zaméstnani a dalsi véci.

Simuluje soucit doktora s pacientem, snazi se projevit zajem o pacienta [19].

5.1 Joseph Weizenbaum
Zivot Josepha Weizenbauma shrnul John Markoff v ¢&lanku pro denik The New York

Times [19].

Joseph Weizenbaum se narodil roku 1923 v Berliné, v Némecku. V roce 1935
emigroval s rodici pred vzestupem nacistického Némecka do USA. V letech 1941 -
1942 studoval matematiku na Wayne University v Detroitu, poté musel kvili valce
prerusit studium a pracoval pro americkou armadu jako meteorolog. Po valce se vratil

na univerzitua dokoncil studium (1950).

Od roku 1962 ptisobil na MIT a v roce 1970 tam ziskal misto profesora pocitacovych véd.
Na MIT vytvoril a publikoval [18] program ELIZA. Ackoli vytvoril prvni program, ktery
by byl nejspi$ schopen projit Turingovym testem, byl v oblasti umélé inteligence
kriticky, své nazory popsal v knize Computer power and human reason: from judgment
to calculation, kterou vydal roku 1976 [20]. Weizenbaum tvrdil [20], Ze kontrolu nad
umélou inteligenci by mél mit vidy Clovék a nikdy by tomu nemélo byt naopak. Nebyl
priliS optimisticky z nadSeni, které v lidech uméla inteligence a jeji vize vyvolavaly.
Jeho nazor vychazel z faktu, Ze rozhodnuti umélé inteligence je Cisté matematické, ale

rozhodnuti Zivé osoby ovliviiuji dalSi citové faktory, které stroj jednodusSe nedokaze do
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vysledku zahrnout. Je rovnéZ autorem programovaciho jazyka SLIP, v némz je napsan

1 program ELIZA.

Weizenbaum se roku 1996 vratil do Némecka, kde 8 . bfrezna 2008 zemfel ve véku 85 let.

5.2 Konstrukce programu ELIZA
Weizenbaum ve svém c¢lanku [18] popisuje také technologickou stranku programu.

Plvodni program byl napsan pro pocitac¢ IBM 7094, druhou tranzistorovou verzi pocitace
IBM 709 na MIT. Slo o ¢&isté védecky pristroj v tehdejsi hodnoté zhruba ti{ milionti

dolari, ovladaci konzole tohoto pocitace bylav podstaté velky kancelaisky sttil.

Program béZel na opera¢nim systému MAC time-sharing system a byl napsan
v proceduralnim programovacim jazyku MAD-SLIP, ktery Weizenbaum roku 1960
vytvoril. Toto hardwarové zazemi umoziiovalo mit plivodnimu programu kolekci 128

slov, protoZe k vyhledani slova se pouZivalo sedmibitové ¢islo.

Pravé v otazce operacniho systému podtrhuje Weizenbaum jeho podstatnou vlastnost -
zpracovat uzivateliv vstup a vratit vystup, to vSe v psané formé prirozeného jazyka.
MAC systém ma rovnéZ pomoci programu ovlivnit dobu mezi vstupem od uZivatele
a odpovédi, coz je dilezité, protoze se tim simuluje doba, po kterou by zivy clovék

odpovéd’ psal.

Zajimavosti je, Ze ptivodni ELIZA podporovala vSechny znaky z konzole mimo otazniku.

Diivodem je fakt, Ze otaznik slouzil k vymazani radku.

Program vzdy zanalyzoval uZivatelsky vstup a snaZil se v ném najit klicova slova.
Pokud takové slovo naSel, vybral ze zasobniku odpovédi vétu podle nastaveného
algoritmu vhodnou odpovéd prirazenou k danému klicovému slovu nebo jejich

kombinaci.

Aby davala konverzace smysl, bylo nutné jit dle Weizenbauma [18] vice do detailu,
napriklad pro urcité klicové slovo mitv zasobniku vice neZ jednu odpovéd'. Klicova slova
byla Ciselné ohodnocena. ELIZA cte véty vzdy zleva doprava. Pri ¢teni uZivatelského
vstupu se program rozhoduje, ktera klicova slova maji prednost. RovnéZ vnima
oddélovace, jako jsou ¢arky v souvéti a véty rozdéli tak, aby z nich zbyly jen holé

fraze.
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Program neresi jenom klicova slova jako takova, alei jejich pozici ve vété. Weizenbaum

za priklad uvadi frazi: , It seems you hate me"“.

ELIZA vygeneruje vstup do algoritmu ,0 you 0 me"“, kde pravé ,0 “znamend, Ze mezi
klicovymi slovy ,you“a ,me"jejenom jedno slovo. ELIZA pak pouZije pravé to slovo mezi
s,you“a ,me“a vratiodpovéd ,WHAT MAKES YOU THINKI 3 YOU"“ kde,3 “jepravé

toto slovo, v tomto pripadé ,hate”.
Odpovéd programu ELIZA tedy bude: ,WHAT MAKES YOU THINKI HATE YOU?“

Pokud ale uzivatel zada vstup ,"It seems you love and hate me"“, ELIZA dostane do
algoritmu vstup ,,0 youl me"“, kde1 znamen3, Ze mezislovy,you“a ,me"“je vice nez
jedno slovo. Pak vrati jinou odpovéd, ackoli véta obsahuje stejna klicova slova. Dlivodem

je fakt, Ze by predchozi zpisob odpovédi nedaval smysl.

Program rovnéZ pocita se situaci, kdy ve vstupu nenalezne Zadné klicové slovo, ELIZA pak

“

napriklad ,pozada“ uZivatele o dalSi vstup vétou, jako je tfeba ,Pokracujte...“ nebo

,Reknéte mi o tom vice“. Odpovéd pak generuje z dalsiho vstupu.

Ukazka komunikaces plivodnim programem, kde velké pismo znaci odpovédi programu

ELIZA a malé uZivatelsky vstup:

27



Men are all alike.

IN WHAT WAY?

They're always bugging us about something or other.

CAN YOU THINK OF A SPECIFIC EXAMPLE?

Well, my boyfriend made me come here.

YOUR BOYFRIEND MADE YOU COME HERE

He says I'm depressed much of the time.

I  AM SORRY TO HEAR YOU ARE DEPRESSED

It's true. | am unhappy

DO YOU THINK COMING HERE WILL HELP YOU NOT TO BE UNHAPPY
I need some help, that much seems certain.

WHAT WOULD IT MEAN TO YOU IF YOU GOT SOME HELP

Perhaps | could learn to get along with my mother.

TELL ME MORE ABOUT YOUR FAMILY

My mother takes care of me.

WHO ELSE IN YOUR FAMILY TAKES CARE OF YOU

My father.

YOUR FATHER

You are like my father in some ways.

WHAT RESEMBLANCE DO YOU SEE

You are not very aggressive but | think you don't want me to notice that.
WHAT MAKES YOU THINK |  AM NOT VERY AGGRESSIVE

You don't argue with me.

WHY DO YOU THINK | DON'T ARGUE WITH YOU

You are afraid of me.

DOES IT PLEASE YOU TO BELIEVE | AM AFRAID OF YOU

My father is afraid of everybody.

WHAT ELSE COMES TO YOUR MIND WHEN YOU THINK OF YOUR FATHER
Bullies.

DOES THAT HAVE ANYTHING TO DO WITH THE FACT THAT YOUR BOYFRIEND MADE
YOU COME HERE

Ukazka konverzace 2 - ELIZA

Jak je na ukazce [18] vidét, cela komunikace je vcelku smysluplna, Citelna a plynula.
Jednim z hlavnich pravidel komunikace je, Ze doktor se vzdy pta pacienta. Pokud se
uzivatel zkusi doktora na néco zeptat, ELIZA okamzité odpovi vétou ve smyslu: ,Nyni se
bavme o Vds.“. Krom toho, jak jiZ bylo uvedeno v praci drive, origindlni ELIZA

nepiijimala otazniky kvili zvolenému opera¢nimu systému, na kterém pracovala.

ELIZA byl pravdépodobné prvni program, ktery by dokazal porotce presvédcit, Ze je Zivy
subjekt a ne stroj. Nicméné autorovi prace se nepodaril najit jediny legitimni zdroj, Ze

by byla ELIZA ve své dobé Turingovym testem oficialné testovana na akademické nebo
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védecké urovni. Pokud jde o potencialni Sance programu, svym zptisobem zde opét hraje
svoji roli doba, kdy ELIZA vznikla. Program, ktery umi reagovat na podnéty tazatele
a dokaZe vést pomérné smysluplnou konverzaci, je pro rok, kdy ELIZA vznikla vskutku
néco nového a nezvyklého, proto je mnohem snaz$i porotce presvédcit, Ze hovori
s Zivou osobou, jednoduSe by necekal, Ze toto mize dokdzat stroj. Dnes se naopak
s jednoduchymi chatterboty setkavaji lidé vcelku bézné - hlasova ovladani jsou
v autech, hernich konzolich, tabletech, pocitacich, smartphonech a mnoha dalSich
pristrojich. Proto program, ktery reaguje na lidsky podnét, neni zas tak velké

a ohromujici neprekvapeni.

Tady se opét nabizi otdzka na prokazatelnost a davéryhodnost Turingova testu, pokud
jde o odpovéd na zadkladni a praptavodni Turingovu otazku [1]. Jednad se skutecné
o prokazatelny test tak podstatné védecké otazky ovliviiujici tolik oblasti, kdyZ je jeho
vysledek ovlivnén takovou malickosti, jako je asové obdobi, kdy se uskutecni? Maze byt
ten samy stroj v jednom desetileti prikladem skutené myslici umélé inteligence

a v jiném pouhy ,program“?

ELIZA se tak stala zakladnim kamenem a rodi¢em vSech budoucich chatterbott, které se

i dnessnaziuspétv Turingoveé testua presvédcitsveét, Ze umi,myslet”.

5.3 Pro¢ je ELIZA psychoterapeut

Weizenbaum rovnéz vysvétluje, pro¢ ma ELIZA roli psychoterapeuta. Pointou je, Ze pravé
tento typ konverzace je prikladem dvojclenného pouZiti prirozeného jazyka, kde jeden
z diskutujicich nemusi védét v podstaté nic o realném svété, o kterém mluvi ten
druhy. Jinymi slovy, pokud pacient fekne: , Byl jsem na vyleté na ¢lunu.”, doktor mu muze
odpovédét: ,,Povidejte mi o clunech.” ackoli on sam o ¢lunech nic nevi. CoZ je mimo jiné
dalsi dtivod, pro¢ ELIZAv podstaté neumi odpovidat na otazky - neni naprogramovana,

aby néco védéla o okolnim svété, jen vyzyva uzivatele, aby o tomto svété mluvil sdm.

Zakladnim poZadavkem, aby vsSe fungovalo, je motivovat pacienta, aby prosté

s programem hovoril jako s Zivou osobou.
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6 Programy typu chatterbot

Autor této prace v predeslé casti popsal zakladni architekturu, parametry a funkce
ptivodniho programu ELIZA - zadkladni kdAmen vSech modernich chatterbotii. Kazdy dalsi
chatterbot, ktery prisel po programu ELIZA, mél minimalné kousek z ni v sobé,
dokonce také ti nejnovéjsi jako jsou napiiklad SIRI nebo Cortana, ktefi jsou popsani
v pozdéjsi ¢asti prace.

VSeobecny ucel téchto programi jiZ naznacila sama ELIZA. Chatterboti rozhodné nejsou
jenom obfi skupinou automatizovanych terapeutli, moznosti automatizované
komunikace jsou velmi Siroké, ackoli diky rozvoji technologie na sva zlata 1éta museli delsi
dobu cekat. Jednd se o software agenty, tedy programy schopné samostatného

rozhodovania vnimajiciv urcité mire své okoli.

Lidé mnohdy nevédi co presné se za ndzvem chatterbot skryva, ale setkavaji se s nimi
kazdy den v raznych podobach. UZ z ndazvu je na prvni pohled vidét dvé slova ,chat”
a ,bot“.V prekladu by se chatterbot dal volné pielozit jako ,povidaci robot“, v praxi
se ale preklad pro oznacovani téchto programil nepouzivad. Mimo nazvu ,chatterbot” se

jesté hojné pouziva také kratsi verze ,chatbot”.

Redlné existuji stovky chatterbotii vSech moznych kvalit, schopnosti a zaméreni.
Dobrym mistem, kde se tyto programy ,sdruzuji“ je napriklad web Chatbots.org?, kde je
mozné najit stovky téchto programil kategorizovanych podle jazyka typu a dalSich

relevantnich charakteristik.

Chatterbota lze obecné popsat jako program, ktery pracuje s uzivatelskym vstupem
v prirozeném jazyce bez ohledu na formu - psany, verbalni nebo obrazovy. Na jeho
zakladé pak vykonava urcité reakce. Specidlnimi pripady chatterbotl jsou naptriklad
virtualni asistenti ve svété mobilnich technologii (SIRI, Cortana, Google Now), ktefi se
nesnazi o vedeni konverzace, ale primarné o plnéni uZivatelskych potreb
a zjednoduSeni ovladani zarizeni. S trochou benevolence lze pak za specidlni druh
chatterbota oznacit jakykoli software, ktery pracuje s prirozenym jazykem, pricemz resi

prisvépracii vyznamy jednotlivych slov. Konkrétné napriklad tedyi hlasova ovladani,

2 https://www.chatbots.org
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prikazové radky, vyhledavace, spamové filtry apod. V obecné definici neni relevantni
jejich lidskost, ale obecny technologicky navrh vychazejiciz urcité definicea obsahujici

spolecné technologické prvky.

Napriklad vyhleddavani pomoci moderniho vyhledavace je vlastné strohym druhem
konverzace, kdy uZivatel sdéluje: ,Najdi mi tento hledany vyraz“. Ten na zakladé analyzy
jeho slov a pripadného zdkladniho kontextu vybere z databaze co nejrelevantné;jsi
vysledky, priCemzZ ona ,relevantnost” je mnohdy zaloZena pravé na ,pochopeni“ toho, co
se uzivatel snaZi vyhledavaci sdélit. Jsou zde urcité spolecné mechanismy, jako je
identifikacea reSeni priority klicovych slov. Tyto véci maji koreny pravé v programech
feSicich praci s prirozenym jazykem a tedy i s chatterboty. Moderni vyhledavace

tak nemaji problém vratit slusny vysledek, ackoli uzivatel zadal neptresny vstup.

Vstup pomyslné konverzace spamovému filtru sdéluje zase odesilatel emailu. Robot si
obsah ,precte, a poté opét pokud moZno z co nejlepSiho mozného pochopeni obsahu

vyhodnoti, je-li tento email spam ¢i nikoli.

V tomto kontextu by se obecné chatterboti dali s urcitym nadhledem a mirou

benevolence rozdélit do ¢tyr hlavnich kategorii:

e Simulace lidskosti - chatterboti snazici se o umeélou inteligenci na co nejvyssi
urovni.
o (Caste¢na simulace lidskosti - virtudlni asistenti obsahujicii lidskou stranku.
e Prace s obsahem sdéleni bez lidské stranky - vyhledavace, filtry pracujici se
slovnim vyznamem vstupu.
e Absolutni porovnavani sdéleni bez reseni kontextu - hlasova ovladani, prikazové
konzole.
V' ramci této prace se autor zaméruje hlavné na prvni dvé kategorie, ackoli bere v potaz
existencia ptinos vSech ctyrech. Je nutné vidét véci v celém kontextu, protoZe pokrok
v jedné oblasti se odrazii v téch ostatnich. Naptiklad virtualni asistent Cortana je tizce
technologicky propojen s vyhledavacim systémem vyhledavace Bing. V. tomto ohledu

je Cortana ,vyS$$im védomim“ internetového vyhledavace.
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6.1 Obecna konstrukce chatterbota
Weizenbaum ve svém ¢lanku [18] specifikuje pét zakladni technickych problémii, které je

potieba pri konstrukci takového programu vyftesit, 1ze to vzit jako zakladni premisu, bez

které jednoduse nemiize Zadny chatterbot fungovat:

e Identifikace klicovych slov.

e Nalezeni minimalniho kontextu textu.

e Vybér prislusnych transformaci.

e Generovani odpovédi pri absenci klicovych slov.

e Ustanoveni konec¢né kapacity skriptli programu.
ZjednodusSené, chatterbot musi najit v uzivatelském vstupu klicova slova, jakmile je
najde, musi byt schopens jejich pomoci porozumét zakladnimu kontextu. Pokud se treba
robota uzivatel zepta ,How are you?“, miize odpovédét jednou z vét pri identifikaci
klicového slova ,you“, ale pokud pochopi kontext, v tomto piipadé frazi otazky ,Jak se
mads?“, pak je mnohem vhodnéjsi odpovédét naptiklad ,I am fine, and you?“

Vybér transformaci znamena pouziti algoritmu, ktery na zakladé urcité kolekce klicovych

vvvvvv

praveé pravidla definovand v algoritmu, ktery chatterbot pouziva.

Robot si musi umét poraditi v prtipadé, kdy ve vstupu nenajde zadné klicové slovo.
MiZe to nastat, pakliZze uZivatel napiSe nesrozumitelny vstup - pieklepy, Spatna syntaxe
nebo pokud jednoduse s podobnym vstupem autor robota nepocital. Pak zaleZi na typu
a Uuloze robota, je to v podstaté stejné, jako kdyZ spolu dva lidé hovoii a béhem
konverzace jeden z nich urcité vété nerozumi, ale musi néjak odpovédét. Jednou
z moznosti je pfimo uZivateli sdélit, Ze program nerozumi nebo predstirat, Ze rozumél
a odpovédét neutralné, popripadé ho vyzvat, aby pokracoval, do konverzace se miize

znovu aktivné zapojit, jakmile dostane vice informaci.

U ,skriptli programu“ je tieba si predstavit zdsobnik odpovédi. Weizenbaum [18]
prezentuje tuto cast programu jako ,data“ coz si dnes lze interpretovat napriklad jako
databazi, soubor nebo pripravenou kolekci v programu. Samoziejmé ¢im vice odpovédi,
tim ziskava program na jedinecCnosti a uvéritelnosti, protoZe disponuje vétsi slovni

zasobou a konverzace tak bude pestrejsi.
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Dalsi véc, se kterou se v navrhu chatterbota musi pocitat, je nejen co nejvérnéjsi
simulace lidského vyjadiovani, ale i simulace zpiisobu, jakym je informace sdélovana.
Presnéji to popisuje Mauldin ve svém ¢lanku [5]. Konkrétné u chatterboti ma autor na

mysli pravé zpisob, jakym bézny clovék komunikuje za pomoci klavesnice a monitoru.

Pokud by toto do konstrukce programu nebylo zahrnuto, nastala by situace, kdy uZivatel
napise text a okamzité po stisknuti klavesy se mu vrati odpovéd. Toto urcité neni
vérohodné chovani Zivé osoby. Clovék potfebuje ¢as na piecteni, rozmysleni odpovédi,

jeji napsania odeslani.

Aby doba mezi odeslanim vstupu od porotce a navratu hodnoty od chatterbotu ptlisobila

vérohodné, je potieba odpovéd zpozdit, jak se ve svém clanku zminujei Mauldin [5]:

e Vychazet z poctu znakiia primérné dobé, kterou bude chatterbot znak ,psat”.
Tato doba by vSak neméla byt fixni, musi se poc¢itati s odchylkami.

e Rovnézse musi pripocitat ¢as, ktery simuluje dobu ¢teni. Plati stejné pravidlo, doba
by se meéla pocitat z poctu znakli vstupu, kK tomu by se mélo pocitat
i s odchylkami.

e Doba rozmysleni odpovédi. Tady uz zalezi na druhu a tématu komunikace.
Rozdilnd bude napriklad casové kvantum, pokud probihd komunikace Ccisté
pratelskd a odpovédi jsou intuitivni, automatické a rychlé. Co ale nastane, kdyz
spolu budou fesit napriklad matematické téma, kde se musi pocitati se zadavanim
uloh a potiebnou dobu pro lidsky vypocet.

DalSim prikladem mtze byt konverzace, kdy spolu dvé osoby komunikuji delsi dobu,
odpovédi jedné z nich jsou neustdle bezchybné a spisovné. To je jiZ uvéritelnéjsi, ale
stale je to nepravdépodobné. Pokud by nékdo Cetl zdznam takové konverzace, nebylo by
tézké uhodnout, na které strané byla Ziva bytost, stacilo by jenom najit konverzaci, ve

které se nachazi preklepy nebo gramatické chyby.

Lidé délaji chyby a jsou ve srovnani s pocitaci pomali. To je tfeba vzit v uvahu

a zakomponovat do jednani robota, aby plisobil co nejvice vérohodné.

Bude-li se k navrhu pristupovat opravdu peclivé, je vhodné vyresit je chybovost

chatterbotav textu samotném. Postup by mél byt podobny. Zdkladem je dana priimérna
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pravdépodobnost chyby (napi. preklep), k tomu se musi pocitat i s odchylkou od

priméru.

Relevantni polozkou je i funkéni zpozdéni. Nékteri ucici se chatterboti maji ulozeny
i desitky milién konverzaci [21]. Z nich Cerpaji a vybiraji relevantni odpovédi.
Z technologického pohledu tu je dobré pocitat s dobou potfebnou na projiti takového
mnozstvi zaznami, protoZe by mohla zkreslovat celkovou dobu, po kterou se bude
opozdovat reakce kviili simulaci lidského chovani. Je dileZité vzit v potaz funkéni
zpoZdéni, tedy realné velikost a druh kolekce dat v programu nebo sloZitost
vyuzivanych algoritmi. Z téchto faktori odhadnout dobu, jakou potrebuje program na

projitia vybrani spravné odpovédia tuto dobu od zpozdéni odedist.

V praxi by se na toto dalo pouzit uspani vldkna mysli robota na pocet vypocitanych
milisekund, celkovy pocet by byl souctem vysSe zminénych faktort. Vypocet zpozdéni

odpovédi by se z predpokladii dal zjednodusSené vycislit jako:

cC = (PPZ * PDC * OC) + TZ + (POZ * PDP * OP) - FZ

CC - celkovy ¢as TZ - tematické zpozdéni

PPZ - pocet prijatych znaku POZ - pocet odesilanych znaki
PDC - priimérna doba ¢teni PDP - priimérna doba psani
0C - odchylka ¢tenf OP - odchylka psani

FZ - funkéni zpoZdéni

Podstatnym faktorem konstrukce je role a osobnost programu, coZ konstatoval uz
Weizenbaum [18]. Cim obecnéjsi osobnost bude robot reprezentovat, tim vy$$i musi mit
predstavu o svém okolnim svété,a z toho plynei mnohem vys$si narok na zdsobnik

s informacemia moZnymiodpovédmi.

S tim souvisi i konverzacni role robota. Na zakladé studia funk¢nosti jednotlivych

roboti jsou mozné tyto scénare:
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e Robot je tazatelem - to je napriklad model programu ELIZA, kdy kladl uZivateli
otazky a vybizel ho k odpovédim. Vyhodou tohoto modelu je nizky narok na
zasobnik a znalost okolniho svéta, postaci jenom smysluplné pokladat otazky
a dat uZivateli najevo, Ze ho ,posloucha“. Robot ma kontrolu nad vedenou
konverzaci. Nevyhodou je, Ze pokud zacCne uZivatel psat nesmysly, robot casto
nepozna rozdil a povede dal konverzaci. Divodem je fakt, Ze ho odpovédi

uzivatele zajimaji jen v omezené mite.

e Robotje dotazovanym - problémem je extrémni narok na zasobnika znalost okoli
v oblasti domény, o které je konverzace vedena. Robot musi byt schopen
odpovédét na co nejvice otazek a jeho odpovédi by mély davat smysl. Musi se
umét rozhodovat v piipadé vice moznych odpovédi. To vyzaduje vicenasobnou
filtraci naptiklad u vyrazli s vice vyznamy. Piikladem muZe byt otazka ,Do you
like rock?“. Robot se musi rozhodnout popiipadé urcit, jestli uzivatel mysli horninu,
nebo hudebni styl. Vyhodou je schopnost rozpoznat nesmyslné odpovédi a tak
udrZet na pohled smysluplnou konverzaci. Pokud uZivatel napiSe nesrozumitelny

vstup, robot da najevo, Ze nechape.

e Robot strida obé role - kombinuje vyhody i problematiky obou typt. Prikladem
jsou roboti ucastnici se napriklad Loebnerovy ceny, ktery dokazi stiidat své role.
Nékdy to miiZe byt ucelové, aby se vyhnuli tématu, o  kterém moc nevédji, jindy je

k tomu vede ucici algoritmus kviili rozsiteni svych schopnosti.

Jak uZ bylo v praci zminéno, nové technologie oteviraji potencialni nové rozméry pro
tviirce i uzivatele téchto programi. Jako piiklad v praci byla uvedena technologie
augmentované reality nebo verbalni komunikace. Lze si rovnéZ predstavit asistenty
komunikujici pomoci znakové reci vyuZivajici snimani pohybu (napftiklad zarizeni typu

Kinect) a vracejici uzivateli vystup v podobé animace pohybu.

6.1.1 Natural Language Processing (NLP)

Tento obor informacnich technologii se zaméruje na to, jak by mohly pocitace vyuzivat
prirozeny jazyk ke své praci, a jak by tato schopnost mohla zlepSit pripadné budouci
informac¢ni systémy. Jednd se o kombinaci mnoha védeckych obori zahrnujici

pocitacové inZenyrstvi, matematiku, programovani, ale také naprikladi lingvistiku nebo
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filozofii. Cilem je zjednoduSené prevést prirozeny jazyk do digitdlni podoby pomoci

lingvistické analyzy a schopnost ho nasledné pouzitv informa¢nim systému.

Obor jako takovy nespada piimo pod umélou inteligenci, ackoli hranice je opravdu velice
tenkia v mnohém se tyto obory prekryvajia dopliiuji. Resi primarné piirozeny jazyk
jako takovy. Jeho pocatky sahaji az do ctyticatych let minulého stoleti. Tehdy zapocaly
snahy o prevedeni ptirozeného jazyka do strojové podoby, napriklad za ucelem
prekladu do jiného jazyka. Pfesto vzhledem k povaze samotnych chatterbotti je jasné, Ze
se jedna o velmi dileZitou oblast, ze kterého mohou tyto programy velmi tézita ktera
je jejich nedilnou soucasti. Svym zplsobem lze fici, Ze chatterbot je konkrétni
implementaci NLP systému, kterd k nému pridava svoji vlastni inteligenci a ze
ziskanych zdrojt - pfirozeného jazyka - generuje urcitou reakci. Reakci nemusi byt nutné
jenom odpovéd, ale v pripadé asistenti naptiklad vyhledani pojmu pomoci

vyhledavace, napsani SMS zpravy nebo vytvoreni rezervace v restauraci.
Obecny NLP systém pouziva dle Chowdhuryho [21] tyto zakladni postupy:
e Lexikalni, morfologickou analyzu a déleni texu.
e Sémantickoua diskurzni analyzu, ur¢eni vyznamu slov.
e Pristupy zaloZené na znalostech a nastroje pro NLP.

Velmi se to podoba zakladnimu postupu konstrukce chatterbota, jak ji popisuje
Weizenbaum uzv roce 1966 [18]. Princip je stejny, nejprve je potfeba z hrubého textu
ziskat slova, poté ze slov kontext a nakonec prichazi na fadu operace v zavislosti na

vyznamu vstupu.
Zakladni cile NLP systémt jsou dle Elizabeth Liddy [22] Cty¥i:

e Parafrazovat prijaty text.
e Prelozit ho do jiného jazyka.
e (Odpovédét na dotazy ohledné jeho obsahu.
e Vyvoditz textu zavéry.
NLP systémy nejsou uziteCné pouze pro chatterboty, velky potencial maji také pro

vyhledavace, prekladace nebo jakykoli jiny software pracujici s prirozenym jazykem.
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Tady jeuzieCo vyuce jazyka jako takového. Pokud by se téchto cilli pIné dosahlo, byl by
pokoren argument Searla [9], protoZe chatterbot, ktery by umél z textu poznat, jestli
host skutecné za onen hamburger zaplatil, by uZ musel prokazat znalost jazyka jako

takového.
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7 Historie Chatterbotu
Za zacatek véku chatterboti lze povaZovat pravé program ELIZA od Josepha
Weizenbauma. Predstavenim tohoto programu zaZehl diskuzi, jestli je skute¢né mozné,

aby program, navic pomérné jednoduchy, byl schopen tispésné projit Turingovym testem.

Popis prvniho chatterbota, programu ELIZA, byl jiZv této praci uveden. Robot fungoval
na principu virtualniho terapeuta - doktora. Nékdy se o ném piSe jakoo ,The DOCTOR"
[23] . Jeho smyslem bylo pacientlim poklddat otazky a primét je hovotit o svych
problémech a tak vést konverzaci. Tento program je zakladnim stavebnim kamenem
vSech jeho nasledovniki bez ohledu na motivy, které vedly k jejich stvoreni nebo jejich
schopnosti. Nékdy to byla snaha o prekonani schopnosti, jindy je primarnim tucelem
schopnost pomdahat uZivateli nebo se miiZe jednat o program pro védecké soutéze, jako
je napriklad Loebnerova cena. Dokonce i moderni virtualni asistent SIRI v sobé nese
vzpominku na plivodni program Weizenbauma a zminuje hoi ve svém vypravéni po

zadani toho spravného prikazu.

7.1 PARRY
Chatterbot jménem PARRY od autora Kenetha Colbyho z roku 1972 byl v podstaté

opakem programu ELIZA, jak ve svém c¢lanku popisuje také Mauldin [5]. Zatimco ELIZA
vyuzivala ke své funkci konverzaci mezi terapeutem a pacientem z pohledu terapeuta
a vyuzivala faktu, Ze nepotiebovala nic védét o svété zpovidaného pacienta, navic se
vyhybala pacientovym otazkam, program PARRY Sel podle opacného scénare

a simuloval pacientas paranoidnim chovanim.

Ve své knize [24] autor chatterbota uvadi, ze v dobé jeho vytvoreni plisobil jako profesor
psychiatrie na univerzité v Kalifornii, konkrétné na fakulté mediciny. Byl také
spolupracovnik oddéleni pocitacovych véd na univerzité Stanford, odkud PARRY oficialné

pochazi.

Vzhledem ke své roli mél PARRY o nékolik ,es v rukavu“ vice nez ELIZA. Podle popisu
Weizenbauma [18] , zakladni strategii programu ELIZA bylo prevést konverzaci na
pacienta pomoci otazek a spoléhat na fakt, Ze pacient bude rad mluvit o sobé samém.
To byla dobra strategie, protoZze ELIZA nemusela sama o sobé mit Zadné informace,

pokud priSla otazka, stocila konverzaci zpét na pacienta.
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PARRY vSak byl v opacné pozicia byl vystaven otazkam, libovolnym otazkam. Mauldin
[5] popisuje, Ze jeho strategii tak bylo naptiklad pouziti otazek jako obrany sebe sama.
Dokazal se napriklad zeptat , Proc se mé na to ptdte?”, cimz donutil tazatele prejitk sobé
a vysvétleni své otazky, program dokazal odpovédét jednoduse ,Jd nevim“, coz ELIZA
nikdy neudélala. PARRY se také dokazal vracetk vécem, o kterych se jiZ hovorilo nebo

utikat od otazek na¢inanim novych témat.

PARRY byl za pomoci svého autora, psychiatra Kennetha Colbyho, v roce 1972 zkouman
pomoci Turingova testu. PARRY se snaZil simulovat chovani pacienta s paranoidni
schizofrenii. Testovanym subjektem, ktery mél rozhodnout, kdo je kdo, byla skupina 33
psychiatrti. Byl ji predloZen zadznam komunikace mezi psychiatry, redlnymi pacienty
a ,umélymi pacienty“ - instancemi programu PARRY. Byli schopni jednoznac¢né urcit

pouze 48 % pripadi [5].
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7.1.1 Komunikace robotlii ELIZA a PARRY
Jak by asi vypadala komunikace ELIZA simulujici psychoterapeuta a PARRY hrajiciho

duSevné chorého clovéka? Byla by Citelnd a smysluplna? Roku 1972 tento pokus

probéhl. Zde je prevzata ukazka konverzace [23]:

ELIZA: Good Evening. Tell me your problems. Please terminate input with a period or
a question mark.

PARRY: People get on my nerves sometimes.

ELIZA:1 am not sure | understand you fully.

PARRY: You should pay more attention.

ELIZA: Suppose you should pay more attention.

PARRY: You're entitled to your own opinion.

ELIZA: What makes you think | am entitled to my own opinion?
PARRY: It bothers me just to be around people in general.

ELIZA: Please go on.

PARRY:| went to the track at Bay Meadows a while back.
ELIZA: What does that suggest to you?

PARRY: | went to the races.

Ukazka konverzace 3 - ELIZA a PARRY zacatek

Pozdéjsi cast konverzace vypadala takto [23]:

ELIZA: Would you like to discuss your nerves?
PARRY: | guess so.

ELIZA: What does that suggest to you?

PARRY: What are you getting at?

ELIZA: What answer would please you most?
PARRY: It's not a matter or like or dislike.
ELIZA: What else would you like to discuss?
PARRY: | am getting tired of answering the same questions over and over.
ELIZA: What resemblance do you see?

PARRY: Why do you need to know that?

ELIZA: What do you think?

PARRY: | don't understand your motives.
ELIZA: Why don't you understand my motives?

Ukazka konverzace 4 - ELIZA a  PARRY pozdéjsi pribéh

Konverzace se zdd byt v tuvodni ¢asti pomérné prirozena a smysluplna. Pozdéjsi ¢ast
uZ je ponékud nejasng, jelikoZ oba programy komunikuji hlavné za pomoci otazek, kde
jako zaklad Casto berou predchozi otdzku toho druhého. Zajimavosti také je, Ze to byl

souboj univerzit MIT (ELIZA) a Stanford (PARRY).
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7.2 TinyMUD
V roce 1989 prisel autor James Aspnes s pocitacovou hrou pro vice hraca TinyMUD.

Zkratka MUD znamena Multi-User Dungeon, hraci byli ptripojeni k serveru a pomoci
prirozeného jazyka prochazeli smysSlenym fantazy svétem, plnili rizné tikoly a reagovali
na udalosti, reSili hadanky a komunikovali pfi hrani s ostatnimi hraci. Hraci rovnéz
mohli pomoci textovych prikazli upravovata vytvaret svéthrya obménovat tak herni
databazi. Hra byla opravdu cCisté textova, dalo by se s trochou nadsazky rici, Ze se ze

soucasného pohledu hralav prikazovém radku [5].

Co je ale z pohledu tématu prace dulezité, Ze hru nehrali jenom lidé. Do hry se zapojili
i chatterboti. Zptsob jak to fungovalo, popisuje napriklad Mauldin [5]. Samoziejmé méli
roli hraci snazicich se ve hie uspét. A co bylo jesté zajimavéjsi — realnym hraciim se na

zakladé konverzace nedarilo ¢asto poznat, jestli hrajis jinym hra¢em nebos robotem.

Chatterboti, kteri predstirali, Ze jsou Zivymi hrac¢i hry TinyMUD, méli svoji konstrukci
a sva pravidla, aby co nejlépe napodobili skutecné osoby. Roboticky hra¢ obsahoval

rizné logické komponenty, zakladni konstrukci popisuje Mauldin ve svém ¢lanku [5]:

¢ Komunikace se serverem - modul pro moZnou komunikaci s hernim serverem
pomoci TCP/IP.

e Interpretace - modul, ktery dekddoval zpravy od samotné hry (herniho serveru).

e Model svéta - matematicky model grafu herniho svéta, tim je mysleno mistnosti
nebo objektt ve hre.

e Pamét hraci - pamét obsahujici az 2000 hract, se kterymi ve hire komunikoval
a jejich poznavaci znaky ziskané béhem komunikace.

e Prlizkumny modul - modul pro prizkum herntho svéta, kdyZ zrovna
nekomunikoval s ostatnimi hraci.

e Konverza¢ni modul - modul pro komunikaci s ostatnimi hraci.
Nejvice se k tématu prace vztahuje pravé posledni modul - ten, ktery slouZzil pro

komunikaci s ostatnimi hraci. Jeho konstrukce byla reSena dle Mauldina [5] rozdélenim

komunikace do péti vrstev podle nejvyssi priority:
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1. Prikazové vzory - slouzily k zadavani piimych prikazi od majitele robota, mély
nejvyssi prioritu.
2. Dilezité odpovédi - slouzily pro pokrok robota ve hie, prikladem mtZe byt tieba

dotaz ,Jak se ve hi'e dostanu z mista A do mista B 7"

3. Aktivacni sit’ - tato vrstva obsahovala tematickou komunikaci s jinym hracem,
témata se aktivovala pouzitim klicovych slov k danému tématu, mozné bylo

CasteCné spojeni tématus hroua jejimi mechanikami.

4. Nedilezité odpovédi - obsahovala komunikaci ¢isté mezi robotem a Kkonkrétnim

uzivatelem, obsahovala otazky jako ,Jak se mads?“ nebo ,Kde bydlis?“.

5. Omluvné odpovédi - dalo by se to prirovnat k reSeni slepych cest u programu
ELIZA, obsahovala odpovédi jako , Pokracuj“, nebo , To si zapamatuji“. Cilem bylo

donutit druhého hrace, aby v konverzaci pokracoval.

Jelikoz byla hra Cisté textova, byly informace od ostatnich hract velmi dilezité a mohly

vyrazné pomoci robotovi ve hie pokrocita uspét.

7.3 PC Therapist

Autorem programu je Joseph Weintraub, informace o ném a o jeho programu je
mozné najit na oficidlnim webu Loebnerovy ceny, kde Weintraub poskytnul fakta

o vyvojia konstrukci programu PC Therapist [11].

Prvni verze byla vytvorena roku 1986. Joseph Weintraub si koupil piivodni program
ELIZA a byl jim velmi zaujat. Nicméné se mu zdalo z pohledu vystudovaného
psychologa, Ze je ELIZA priliS omezena a 1dajné ho program omrzel asi po deseti
minutach. Rozhodl se investovat penize a vyvinout lepSi verzi robotického terapeuta.
Vysledkem byl program The PC Therapist, ktery se prodaval za necelych 30 dolart.

Komercné byl znacné uspésSny a tésil se pozitivniho ohlasu ze stran zakaznikd.

Dle planu Slo v podstaté o rozSifenou a vylepSenou verzi programu ELIZA. Mél
stejnou funkci i poslani. Na rozdil od originalniho programu ELIZA, PC Therapist mél
zasobnik aZ na 70 000 slov. Dokazal si ramcové pamatovat hlavni body z predchozich

konverzaci.
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Jeho kvalitu definitivné podtrhuje i ¢tyfnasobné vitézstvi Loebnerovy ceny za

vvvvvv

klani vyhral ve své verzi PC Therapist I1I [10].

Program byl dle informaci Weintrauba sloZen ze sedmi moduli. Byly napsany

v programovacich jazycich C , Turbo Prologa QuickBasic.
Hlavni ¢asti programu:

e Hlavni modul.

e Prolog modul.

e Modul kratkodobé paméti.
e Gramaticky modul.

e Modul hlavni paméti (KBASEK).

Hlavni modul mél za dkol ¢ist textovy vstup od uZivatele, modul Prolog mél pak za ukol
rozbor vstupu. Aktualni téma konverzace mél na starost modul kratkodobé paméti. Hlavni

pamét méla velikost ptl megabajtu.

Jak jiz bylo uvedeno, dokazal si zapamatovat predchozi konverzace, ¢imz u uZivateld
budil dojem, Ze si je pamatuje spolu s jejich pocity, ndzory a problémy. Program se
navic dokazal z Kkonverzaci ,ucit“a ukladat konkrétni témata piedchozich konverzaci,
mohl je poté znovu pouZit. Navic veSkeré konverzace byly kompletné uloZeny

v textovém souboru.

Ctvrta verze programu byla dle Weintrauba [11] zaméiena primarné na déti. Podporovala
audio vystup a slouzila mimo jinéi jako ucebni pomiicka p¥i vyuce jazyka, konverzace
nebo psani. Byla upravena, aby audio vystup pusobil znacné pratelsky a choval se
k ditéti jako jeho kamarad. Véty byly rovnéz sestaveny tak, aby byla celd konverzace

vtipnda vesela.

Zatimco ELIZA byla tedy spiSe védeckou zaleZitosti, PC Therapist byl urCen nejen
k soutéZi o Loebnerovu cenu, ale slouzil i Siroké verejnosti. Dokazuje to tvrzeni
Weizenbauma [18], Ze pravé model terapeuta je velmi vhodnym zptsobem, jak ztvarnit

osobnost chatterbota.
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7.4 ALICE - Artificial Linguistic Internet Computer Entity

vvvvvv

do poctu opakovanych vitézstvi. Tomuto chatterbotu patfi tfi ro¢niky tohoto klani (2000,

2001a 2004).

Jak piSe autor programu Dr. Richard S . Wallace [25] [26] na oficialnim webu tohoto
programu, program vznikl za uicelem ucasti v Loebnerové cené. Program ma v dne$ni

dobé celkem Ctyri verze znacené jednoduse pismeny A -D .

Prvni verze programu (A ) vznikla roku 1995 v programovacim jazyce SETL, zaloZeném
na matematické vyrokové logice. Verze programu byla poté roku 1998 prepracovana do
programovaciho jazyka Java. O rok pozdéji (1999) byla vytvorena druha verze
programus oznacenim ,Program B “. Na verzi programu pracovalo dle jeho autora 300
lidi. Byla u néj zavedena podpora XML formatu, coZ vedlo k vytvoreni Artificial
Intelligence Markup Language (AIML) na kterém je program zaloZen. Pravé tato verze

v roce 2000 v Loebnerové cené zvitézila.

V' roce 2000 vytvoril Jacco Bikker implementaci programu z programovaciho jazyka

“

Javado C /C ++. Tato treti verze byla oznacena jako ,Program C

Posledni aktualni verze ,Program D “ byla vytvorena v listopadu 2000. Jedna se
o prepracovani verze B do pre-Java 2 . Jde o aktudlni verzi programu oznacenou
také jako Alicebot Java edition. Program a jeho kéd s dokumentaci je volné ke stazeni

a kazdy si tak na jeho zakladé muze vytvorit svého chatterbota.

Komunikaci s programem ALICE je mozZné si vyzkouSet na oficidlnich strankach

programus3. Autor prace tuto konverzaci vyzkousel, zde je prevzata ukazka konverzace:

3 Web: http://alice.pandorabots.com
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judge: Hello

ALICE: Hi there!

judge: Who are you?

ALICE: | am called ALICE.

judge: What are you doing now?

ALICE: | am chatting with people on the net.

judge: Tell me something about you

ALICE: | am the latest result in artificial intelligence which can reproduce the functions of
the human brain with greater speed and accuracy.

judge: Are you alive?

ALICE: Yes | sure am alive, judge. It's great to be alive, isn't it?

judge: Sure

ALICE: Hey.

judge: What do you thing about music?

ALICE: Music is a time-frequency wave function with tonal qualities pleasing to the human
ear.

judge: Do you know eliza?

ALICE: Eliza -- also known as doctor, is the original psychiatrist program developed by Joseph
Weisenbaum at mit in the 1960's.

judge: How many people do you know?

ALICE: Millions

Ukazka konverzace 5 - ALICE

Konverzace s programem ALICE je mnohem plynulej$i a prirozenéjsi nez naptiklad
s ptvodnim programem ELIZA, ackoli se nijak netaji tim, Ze je umeélou inteligenci. Stejny

pristup ma rovnéz aktudlni virtualni asistent SIRI.
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8 Soucasna technologie chatterbott

Evolu¢ni vyvoj chatterbotii od ptivodniho programu ELIZA vedl azk dneSnim pomérné
béZné rozsifenym technologiim. At uZ se jednd o na prvni pohled verejné znamé
programy jako je SIRI nebo Cortana nebo o méné inteligentni a lidské programy bézici
na pozadi. Pouzivajici jako sviij vstup napriklad obsah uZivatelovy emailové schranky
a nazakladé obsahu zpravy se snazi poznat, jestli nemiizZe byt email podvodny nebo jinak

zavadny.

Mnoho téchto programi nebylo navrZeno, aby vyhravaly pii Turingové testua mnohdy
se ani nesnaZi uzivatele presvédCit o své lidskosti. Ale vyuZzivaji zakladni stavebni
kameny programu ELIZA a pouzivaji je ke své praci. I hlasové ovladani chytré televize
musi poznat klicova slova, musi je porovnat se svym zasobnikem, pokud najde shodu, pak

vykonat ptikaz, pokud nenajde, vykonat jinou operaci.

Prvky programu ELIZA je moZné nalézt napiiklad i v internetovém vyhledavani, Ize
Fici, Ze nejvétsi svétové vyhledavace jsou vlastné nejobsahlejsimi zasobniky klicovych slov
na svété. Ostatné moderni vyhledavace se nesnazi najit jenom konkrétni frazi, kterou
uzivatel napiSe, ale snazi se Castecné pochopit i kontext a nabidnou uzivateli

alternativy nebo zkusi najit poZadovany vysledek i pii nepresném vstupu.

Vyhledavace obsahujii ,bodové ohodnoceni“ hledanych klicovych slov, coz je naptiklad
jeden z prvkl popisovany Weizenbaumem [18]. Kdo naptiklad nékdy pracoval se
sluzbou Google Adwords vi, Ze sluzba dokaZe uzivatelii poradit, ktera kli¢cova slova jsou
pro jeho ucely vhodnéjsi a kterd je vhodné vynechat. Rovnéz dokaze i propocitat
nominalni cenu klicového slova a ta se pak strhava z uctu uzivatele pri kliku na odkaz

s klicovym slovem v reklamé.

Programy jako jsou SIRI, popripadé Cortana, jsou rozhodné v tomto ohledu vyse.
Dokazou vést s uZivatelem prostou konverzaci a jejich moZnosti znacné prevysuji
jejich primarni ucel. Navic se stavaji i pomérné mdédnim trendem, k jejich vyvoji
pristupuji predni spolecnosti v oblasti informacnch technologii (Apple, Microsoft,

Google, Samsung). Diilkazem miize byt i fakt, Ze nékolik dni po vydani Windows 10 je
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nejcastéjsi odezvou k vylepsSeni operacniho systému ze strany ¢eskych uzivatell skrze

sluzbé Windows Feedback zprovoznéni asistenta Cortanai pro Cesky region*.

8.1 Cleverbot
Program s nazvem Cleverbot byl publikovan v roce 2006, ackoli jak autor programu

Rollo Carpenter [27] na oficialnim webu tohoto projektu uvadi, prace na umélé inteligenci
tohoto projektu zapocaly uzv roce 1988. Cleverbot se od béZné konstrukce chatterbota
znacné lisi. Odpovédi nejsou vybirany podle predpripraveného algoritmu z pevného

zasobniku, ale vychazi z uloZenych konverzaci ostatnich uzivatellis programem.

Pocet konverzaci, ze kterych Cleverbot Cerp3, je dle autora programu nyni jiz v tadech
desitek miliénd, statisticky robot absolvuje zhruba 100 000 konverzaci za jeden den. Ve
chvili, kdy autor testoval tohoto robota, vedlo ve stejny ¢as s timto robotem konverzaci

zhruba 52 960 lidi >.

ML

Pfi  konverzacirobot vraci tu ,nejspravnéjsi odpovéd  vychazejici ze

zkuSenosti predeslych konverzaci. Pokud se uZzivateli tato odpovéd’ jevi malo lidska, mutze
v 7

pomoci tla¢itka nutit robota k vybrani jiné odpovédi a tu pak nechat jako ,lidStéjsi

popiipadé opét vyzvat k jiné varianté.

UZzivatel miize pomoci tlacitka vyzvat Cleverbota k poloZeni otazky, ktera bota ,zajima“
a u které si pak zaznamena odpovéd. Cely systém je zaloZen na subjektivnim pohledu
miliont uzivateld na lidskou konverzaci, kdezto bézny chatterbot cerpa pouze z pohledu
svych stvoriteli a moznosti, kterymi ho obdarili. Tomuto pomaha i velka otevienost
programu k uZivatelim a platformam. Cleverbot existuje v mnoha modernich
podobach, kromé formulare na webové strance projektu je moZzné s robotem vést

konverzaci také v chytrém telefonu nebo tabletu. Mobilni aplikace podporuje moderni

operacni systémy Android, i0Sa Windows.

Rozhovor s timto programem je vskutku zajimavy. Autora této prace znacné zaujal jeho
rozsah co do znalosti vyrazii a napiiklad k otazce ,What do you think about rock?” si
vyzadal o upresnéni terminu ,Rock” (hudebni styl, hornina, celebrita...). Navic nema

problém vcelku plynule stridat role tazatele a naopak tazaného. NepouZiva taktiky

4 Leden 2016 - celkem 1236 uZivatelskych hlast
5> Pokus probéhl v lednu 2016 na webové adrese programu - http://www.cleverbot.com
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odvadéni témat zpét do své role, vlastné ani Zadnou specifickou roli nem3, snazi se
komunikovat absolutné o cemkoli, nesimuluje Zadnou néjak omezenou lidskou
osobnost. Dokaze hovoriti o Ccisté subjektivnich otazkach, jako ,Co si myslis o ...7",
kterou Turing [1] uvadél jako priklad nutného selhani umélé inteligence. Navicu tohoto
programu se neda ani hovorit o ,podvodu” v podobé predpripravené odpovédi na
subjektivni otazku vyZadujici vlastni nazor. Na druhou stranu na dotaz jakd ma rad
zvirata, odpovédél, Ze ma rad hady. Na dopliiujici otazku autora, proc¢ pravé hady, jako
jedenz diavodut uved], Ze ma rad nacechranda roztomila zvirata. To neodpovida zrovna

béznému lidskému popisu hadd.

Pozoruhodna je jeho simulace emoci, kdy najednou zacal byt co do pouzitych vyrazi
hruby a precitlivély. Pokud chce uZivatel tohoto robota emocionalné rozhodit, dobry
zplsob je zacit probirat jeho formu existence jakoZto umélou inteligenci nebo stroje.
Cleverbot je velmi kirecovité ,presvédceny”, Ze je Zivy Clovék a snaha ho presvédcit

o opaku mize véstk negativnim reakcim.

Celkoveé vSechny tyto reakce jsou vysledkem uceni se ze skute¢nych lidskych reakcia tim
i emocivSeho druhu. Komunikoval s rozumnymilidmi vedoucimi seriézni konverzace,
s lidmi,cosiz tohoto programu délali legraci, s vulgarnimi nebo hrubymi lidmi, ktef{
v ném zanechali negativni stopu, mozna i s takovymi, co si prosté z néj udélali
virtudlniho kamarada. Toto vSe reprezentuje riznorodé emoce, které se postupné

program uci pouzivat.

Tento projekt mél i znacné Uspéchy v Turingové testu. V roce 2010 zvitézil v BCS
Machine Intelligence Competition v Cambridge se ziskem 42,1 % ,lidskosti“. Tato
soutéZ byla poradana mezilety 2002 aZ 2012. Dalsi kola soutéZe aktuadlné nejsou vypsana.
Porotci dvé minuty vedli s chatterbotem rozhovor a priibézné rozhodovali o mife

Jlidskosti“ vedené konverzace [28].

Dal$im uspéchem bylo v roce 2011 vitézstvi v soutéZi na festivalu Techniche 2011
Festival poradané IIT Guwahati v Indii, kde ziskal v hodnoceni lidskosti konverzace
59.3 %. Konverzace s Zivou osobou pritom ziskala 63,3 %. Festival je poradan

pravidelné kazdy rok na stejném misté [29].

Prevzata ukizka konverzace ze soutéZe roku 2011:
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Volunteer: Good day.

Cleverbot: Good day.

Volunteer: How are we today.

Cleverbot: Fine. Then you started being rude.
Volunteer: Oh is that so?

Cleverbot: Yes.

Volunteer: Now why would you say that??
Cleverbot: Because it's the truth!

Volunteer: Well thats a weak argument.
Cleverbot: Yes, it is.

Volunteer: So you admit youre wrong.
Cleverbot: No you are wrong bot.

Volunteer: Again, thats just a metadiscussion.
Cleverbot: You aren't nice.

Volunteer: Yea you said that before.

Cleverbot: | know, but it is true.

Volunteer: Ok.

Cleverbot: Sorry, but | thought you should know.

Ukazka konverzace 6 - Cleverbot zacatek

Pozdéjsi pribéh konverzace:

Volunteer: Ok, what are you doing now?

Cleverbot: Not much, about to text the girl | like. You?
Volunteer: You shouldnt text her, im talking to you.
Cleverbot: | know but | finished my work early.
Volunteer: Well you should work harder, its a recession.
Cleverbot: You should work harder at not being stupid.
Volunteer: | hate you.

Cleverbot: Be my guest.

Volunteer: For dinner?

Cleverbot: Yes.

Volunteer: What do you like to cook?

Cleverbot: | DON'T like to cook.

Volunteer: Ok well then thats a pointless invitation.
Cleverbot: | know. You are petty cool.

Ukazka konverzace 7 - Cleverbot pozdéjsi prabéh

Tento robot je znacnou paralelou k ucicimu se stroji, jak o ném uvazoval Turing [1]

a ackoli jeho myslenky jsou o cela desetileti starsi, princip opravdu z velké cisti
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funguje a tento stroj se pomalu uci pouzivat jazyk nikoli ve smyslu ¢inského pokoje [9],

ale pomoci simulace ucenti se jazyku jako takovému.

Prekracuje rozhodné jednu z Turingovych namitek o omezenosti moZnosti stroje na
sviij zasobnik a v tuto chvili ani sami autofi nemaji Uplnou kontrolu nad aktudlnim
stavem programu, protoZe se ,uci“ na zakladé vlastnich zkuSenosti. Toto uceni je
samoziejmé zaloZené na preddefinovaném algoritmu a je timto algoritmem
i limitovano. Cisté teoreticky je podobny stroj schopen se v ur¢itém ¢asovém kvantu
,ucCit” stale novym vécem, respektive novym vyrazim nebo lep$im vyuziti téch, které uz

Zna.

8.1.1 Technologicka stranka programu Cleverbot

Z volné dostupné technické dokumentace k jazyku oznacenému jako Cleverscript [30]
urcenému pro tvorbu vlastnich charakterd Cleverbota je mozné vycist zplsob zpracovani
otazeka odpovédi. Struktura kazdého vstupu / vystupu (dale jenom ,dotaz“) ma pevny
tabulkovy format. Proto je mozné své vlastni konverzace implementovat pomoci

tabulkovych soubori (CSV, TXT, TSV). Architektura fadku dotazu je nasledujici:

e Type-jedndseo oznacenidruhudotazu.Kazdakonverzace zaCina typem ,output
start. Jde o uvitadni uZivatele Cleverbotem. Kazdy dal$i uzivatelsky vstup je
oznacen jako ,output, pevné danéa zavedené fraze prirozeného jazyka, napiiklad
pozdravy, nesou oznaceni ,phrase“. Rozdil mezi béZnym vstupem a frazi je
v odpovédich. Na output dotazy se hledd vhodna odpovéd’ ze zasobniku pomoci
standardnich pravidel pro odpovidani, fraze poZaduji konkrétni podmnoZinu
odpovédi se stejnym oznacenim druhu fraze.

e Label - toto pole lze oznacit jako vyhledavaci kli¢ kazdého ze zadanych dotazi.
Klice nejsou nutné unikatni, pod jednim klicem miiZe byt vice hodnot. Ty jsou pak
vybirany bud’ postupné, nebo ndhodné. Pfipadné se miize vybér ridit dynamickou
podminkou, uvedou ve sloupci If.

e Description - interni popis konkrétniho dotazu, slouZi pro vyvojare.

e Text - reprezentuje samotny textovy vstup nebo vystup (podle hodnoty Type).
Pokud jde o odpovéd bota, jedna se zjednoduSené text, ktery uvidi uZivatel po

zaslani vstupu jako odpovéd. U dotazu, ktery je uzivatelskym vstupem, prichazi
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do hry konkrétni klicové vyrazy obsazené v textu tohoto pole, které pak vedou
k vyhledani spravné odpovédi, v definované tabulce jsou pevné oznaceny.
Poptipadé o procentudlni mirushodys preddefinovanym polem pomocisloupce
Accuracy.

If - sloupec pro zadavani dynamickych pravidel pro uZivatelsky vstup. Jako priklad
lze uvést dotaz ,Kolik je [hodnotal] [operator] [hodnota2]?“. Poté lze do tabulky
pridat pod jednim oznacenim vice odpovédi a vybér je fizen splnénim podminky
(operator = ...), definované v tomto sloupci.

Learn - tento sloupec slouzi k ,uceni” bota. Jednotlivé dotazy mohou dostavat
upresnujici vyznamy, které pak mohou byt pouzity napriklad k simulaci emoci.
Dotaz dostane specialni vyznam, napriklad ,uvitani“ nebo ,pratelsky“. Pri vybirani
odpovédi lze pak vloZit podminku na pouziti takové odpovédi, ktera ma stejné
specialni oznaceni. Robot je pak napiiklad schopen odliSit, které pozdravy jsou
formalni, které zabavné nebo které jsou hrubé.

Goto - smérovac, ktery vede na konkrétni odpovéd podle unikatniho pole Label.
Accuracy - urcuje procentudlni shodu uZzivatelského vstupu s preddefinovanym
textem. Pokud se jako hodnota nastavi 80, bude to znamenat, Ze pokud je vstup za
80% tvoren zadanym textem (Text), pak je v dotazu nalezena shodaa miZe byt
napriklad presmérovan na konkrétni vystup pomoci pole Goto. Defaultni hodnota
pro vSechna pole je 75%.

Mode - nepovinny sloupec urcujici napriklad posloupnost odpovédi na konkrétni

vyrazy nebo fraze (nahodn4, postupna).
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Ukazka tabulky pro zakladni konverzaci prevzata z dokumentace [30]:

Description If Learn Goto Accuracy
output Welcome The first thing | Hi there!
start the bot will
say.
Input Hello The user says | Hello Hello_back | 70
hello
Input Anything Anything else = Anything Sorry 0
Output Hello_back | The bot says Hello to you
hello backto | too.
the
user
Output Sorry Bot Sorry, | do
apologises not have
for not a response.
knowing
what to say.

Tabulka 2 - Ukazka zasobniku Cleverscript

Konverzace zapoc¢ne ze strany bota vétou ,Hi there!“. Poté prijde odpovéd uZivatele,
pokud se bude alespont ze sedmdesati procent shodovat s textem ,Hello“, vrati bot
odpovéd’ , Hello to you to“.V opacném piipadé odpovi,Sorry,I donothavea response”.
Jedna se o velmi jednoduchy priklad pro demonstraci funkce Cleverbota pomoci

zasobniku od uzivatele.

8.1.2 Jabberwacky

Tento chatterbot by se dal s trochou nadsazky oznaclit za sourozence programu
Cleverbot. Je od stejného autora, Rollo Carpentera [31]. Jeho zrod je rovnéZ datovan do
roku 1988, kdy se na ném zacalo pracovat. Zverejnén vSak byl aZv roce 1997.Z tohoto
faktu lze odhadovat, Ze bude s Cleverbotem pravdépodobné sdilet nékteré zakladni
moduly a soucasti. Jeho zajimavosti je plnohodnotné doplnéni konverzace o prvek
emoci. Pfi konverzaci je mozné prirazovat emoce jak vstupu od uZzivatele, tak vystupu,
ktery se vrati uzivateli od programu. Pii kazdém obéhu uzivatel mize emocionalné
ohodnotit aktualni vyménu informaci dle svého pocitua nazoru. Toto je velmi zajimavé
obohaceni celého konceptu, protoze se tim opét pribliZuje skutené myslici entité schopné

alespon castecné simulace lidskych emoci a chovani. Robot je schopen cCastecné

rozpoznat, jaké reakce k danym vstuplim vedou k potéseni, pobaveni, zamysleni nebo
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podrazdéni uzivatelli. Robot rovnéz relativné plynule stfida role tazatele a tdzaného

v konverzaci.

Druhou zajimavosti je jeho opakovana uicast na Loebneroveé cené. V letech2005a 2006

vvvvvv

Robot je spustén na webu® v nékolika nezavislych instancich s pridélenymijmény, kde
je s nim mozZné komunikovat. KaZda instance se pomoci probihajicich konverzaci uci
a vyviji samostatné a mai jinou ,povahu“. 1 pfi Gcastech na Loebnerové cené byl
robotv riznych instancich (George a Joan).KaZda samostatnd instance je pak na webu

hodnocena diky zpétné vazbé uzivatelt.

8.2 Virtualni asistent SIRI
Program SIRI je virtualni inteligentni asistent dostupny na produktech spole¢nosti Apple

(iPhone, iPad, iPod) béZici na operacnim systému i0S. Na vetejnost byl program uveden
roku 2010, kdy byl pod svym jménem zarazen na internetovy obchod spolecnosti Apple
pod svym nazvem. Plivodné méla byt rovnéz dostupna pro telefony bézici na opera¢nim
systému Android, ale prava na program ziskala spole¢nost Applea udélalaz programu
exkluzivitu pro svoji platformu. Roku 2011 se stala SIRI pevnou soucasti operac¢niho

systému iOS. [32]

Program prijima hlasovy vstup uzivatele v nastaveném jazyku, soucasné zobrazuje
textovy vstup tak, jak ho program prelozil, véetné zvyraznéni klicovych slov. Tyto
informace je moZné zjistit z nastaveni a konfigurace pristroje. Podporovanymi jazyky
jsou angliCtina, némcina, francouzstina, c¢insStina, italStina, japonsStina, korejstina

a Spanélstina.

Program rovnéz podporuje lokalni verze a dialekt téchto jazykd (kanadska anglictina,
australska, americka, britska apod.). Navic sam hlasovy vystup je upraven tak, aby SIRI

znéla podle daného dialektu.

6 http://www.jabberwacky.com
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Primarnim dkolem programu je uZivateli umozZnit plnohodnotné ovladani pristroje na
uZivatelské urovni pomoci hlasu. Program SIRI je z wuZivatelova vstupu schopen

napriklad:

e Zavolat osobé v seznamu kontaktd.

e Napsat osobé zpravu.

e Precist nové zpravy.

e Nastavit budik.

e Vyhledavat pojmy na internetu.

e Provadét matematické vypocty.

e Provadét zakladni nastaveni systému a pristroje.

e Spoustét pozadované aplikace.

e Zjistit na internetu aktualni informace (zpravy, pocasi apod.).

e Provadét rezervace pies internet.

Program ma vSak v sobé i lidskou“ ¢ast, kterd ma za kol doprat uzivateli pocit, Ze
nekomunikuje jenom se strohym automatem. Diky tomu je schopen program vést
jednoduchou komunikaci, plati zde stejna strategie, jako u plivodniho programu ELIZA,
tedy Ze program jen naprosto minimalné hovoii o sobé a vZdy se snazi konverzaci

obratit na uzivatele. Program umi napftiklad:

e Vypravét vtipy

e Vypravét kratké pribéhy

e Zazpivat

e Reagovatna pozitivnii negativni vstupy uzivatele

e Simulovatv hlasu emoce

SIRI umi byt bezpochyby uZitecny, alei pomérné zabavny pomocnik, jak se autor prace

presvédcil osobnim testovanim programu.

Pocatek jednoho z nejpouzivanéjsich asistentli je ponékud komplikovany. Tento
program byl pivodné vytvoren americkou neziskovou vyzkumnou organizaci SRI

International propojenou se Stanford University. Organizace se zaméruje na vladni
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a primyslové vyzkumné projekty v oblasti novych modernich technologii a védy
[33]. SIRI se zrodila jako jeden z vystupt projektu CALO (Cognitive Assistant that
Learns and Organizes) této neziskové organizace. Projekt CALO béZel mezi lety 2003 az

2008.

Zajimavosti je, Ze projekt CALO byl prevazné financovan vladni agenturou DARPA
(Defense Advanced Research Projects Agency), ktera ma sviij podil i na vzniku samotného
internetu. Tato agentura spadd pod americké Ministerstvo obrany. A pravé u této
agentury spadal vyzkumny projekt CALO pod jiny vladni projekt PAL (PERSONALIZED
ASSISTANT THAT LEARNS). Cilem vladniho projektu PAL bylo vytvoreni systému, ktery
by pomoci u¢enia chapanijednoduchych prikazi byl schopen vykonavat tikoly, operace

a Cinit potfebna rozhodnuti ke splnéni svého cile v oblasti vojenskych technologii [34].

Vysledkem tedy je, Ze SIRI vznikla jako vedlejsi civilni produkt neziskové vyzkumné
organizace prfi praci na vladnim vojenském projektu ur¢eného pro armadu Spojenych

statli americkych.

8.3 Virtualni asistent Cortana

Asistent Cortana od spolec¢nosti Microsoft byl poprvé verejné publikovan v roce 2014
jako soucast mobilni verze operacniho systému Windows 8.1, ovSem stale ve fazi
postupného vyvoje. V 1été 2015 doSlo k jeho plnému vypusténi do svéta spolu
s novym operacnim systémem Windows 10, diky ¢emuZ byl uvolnén na vSechna zatizeni
béZici na tomto operacnim systému, tedy krom téch mobilnich i na klasické pocitace
a laptopy. Stejné jako jeho konkurent asistent SIRI spolec¢nosti Apple je jeho primarnim
ukolem umoZnit uzivateli pohodlnéjsi ovladani zarizeni a vyuZit naplno jeho schopnosti.

Cortana rovnéz vyuziva hlasové rozhrani, jako konkuren¢ni program SIRI.

Zajimavosti mize byt pravé vybér jména pro tohoto asistenta. Jméno ,Cortana“ patii
imaginarni herni postavé umélé inteligence v konzolové hre rovnéz od spolecnosti
Microsoft. Postava hra¢i pomahala pri priichodu hrou a byla tak jeho asistentem.
SpoleCnost zamérné prevzala smyslenou herni postavu se stejnym profilem a vytvorila
jeji redlnou podobu, pokud by se chatterbot zkombinoval s technologii augmentované
reality HoloLens, Slo by to Fici doslova a smysSlena herni postava by tak ,ozila“a stala

se skutecnosti.
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Rozdilem,a moZna také vyhodou, oproti konkurenc¢ni SIRI je podpora asistenta nejen na
domovskou platformu, ale i na ostatni zarizeni s konkurencnimi operacnimi systémy.
Cortana se zatim nedockala technické podpory s ceskou lokalizaci, je tedy dostupna
pouze pro majitele i¢tu s nastavenim podporovaného jazykaa regionu (Cina, Francie,

Némecko, Velka Britanie, USA, Italie, Spanélsko).

Toto je zatim asi hlavni problém programu. Aby ho bylo moZné viibec spustit, je nutné
nastavit region a jazyk celého operacniho systému na jeden z vySe uvedenych. To
s sebou nese radu nezadoucich vedlejsi efektli. Krom faktu, Ze kvili asistentovi je nutné
mit cely operacni systém v jiném jazyce, zména regionu miize komplikovat spusténi
a koupi nékterych aplikaci. SIRI oproti tomu toto viibec nefeSi a je mozné ji pouzivat
bez ohledu na nastavenou lokalizaci a region, jedinou komplikaci je pak nepresnost

vyhledavani ryze ¢eskych vyrazi, které nedokaze z cizojazy¢ného vstupu rozpoznat.

Zaklad programu Cortana stoji na technologiich vyvijenych spole¢nosti TellMe Networks
Inc. Microsof tuto spole¢nost koupil 4 . birezna 2007 za zhruba 800 milioni dolard, spolu
s ni také veSkeré jeji technologie mirené prevdzné na mobilni hlasové sluzby [35].
Technologie NLP pro zpracovani prirozeného jazyka spolecnosti TellMe je jednim ze
zakladnich kamenti programu. Druhou ¢asti je internetova znalostni databaze Satori. Tuto
znalostni databazi pouZiva také internetovy vyhledava¢ Bing spadajici rovnéz pod
Microsoft. Ostatné program Cortana je s vyhledavacem Bing velmi Gizce spjata aktivné

ho vyuziva k plnéni mnoha ukold.

Cortana je oproti SIRI mnohem otevienéjsi pokud jde o podporu vyvojari. Pouziti funkci
asistenta je zabudovdno v platformé Windows Universal App, kterd ptisla soucasné
s novym operacnim systémem. Tato platforma ma za tukol sjednotit aplikace pro
operacni systém Windows bez ohledu na zarizeni, na kterém zarizeni bézi (velky desktop,

notebook, tablet, smartphone...) [36].

8.4 Virtualni asistent Google Now

Je vcelku pochopitelné, Ze i spolecnost vlastnici jeden z nejrozsifenéjSich mobilnich
operacnich systémli a soucasné poskytujici komplexni IT sluzby jak pro uzivatele, tak

pro vyvojare, nechce byt na poli pomérné popularnich virtualnich asistenti pozadu.
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Oproti konkurenci ze strany spolecnosti Apple (SIRI) a Microsoft (Cortana) Google Now
stale stavi spiSe na principu hlasového ovladani poskytujiciho velmi Siroké mnozstvi
sluZzeb. K tomu mu napomaha Siroky sortiment sluZeb jeho mateiské spole¢nosti, od
chytrého vyhledavace hledajici nejen webové stranky, ale i obrazky nebo videa
v databazi matefské sluzby Youtube, pres mapy (Google Maps), cloudové ulozisté
(Google Drive), hudebni sluzby (Google Play), elektronické knihy nebo zpravodajstvi.
V tomto ohledu Ize Cerpat z vyctu piikazii uvedeného v ¢lanku autora Jasona Crosse

[37].

Samozi'ejmé nechybi prikazy pro ovladani mobilniho zatizeni. Nastaveni budiku, zavolani
kontaktu nebo vytvoreni textové zpravy. To vSe je v. Google Now zahrnuto stejné jako

sprava emaili nebo vyuzivani messengera od Google.

Pokud jde o lidskou stranku bota, vSe se da shrnout na zabavné povely typu ,Udélej mi

sendvi¢*, ,,Rekni mi vtip“ nebo ,Kdo jsi?“.V tomto ohledu méa konkurence zna¢ny naskok.

8.5 Role virtualnich asistenti na souéasnych a budoucich zafizenich

Virtualni asistenti maji na poli chatterbotti velkou vyhodu. Jejich primarnim tkolem totiz
neni snahou o presvédceni uzivatele o své lidskosti, ale ovladani elektronického
zatizeni s davkou lidského pratelského chovani. Je to svym zpiisobem jejich charakter,
stejné jako ELIZA byla psychoterapeut. Mohou vyuzivat stejnou taktiku a nemusi se

trapit, kdyz nékdy neumi aplné spravné odpovédét.

Ackoli se to nemusi na prvni pohled zdat, virtualni asistenti jsouv dneSni dobé pomérné
aktudlnim tématem.V nasi zemi se stale mohou jevit neuZitecni, zejména diky chybéjici
Ceské lokalizaci, které se asi cesti uzivatelé v dohledné dobé ani nedockaji. Divodem
miiZze byt pomérné znacna slozitost a s tim spojené financni vydaje, protoZe
u chatterbotl nestaci jenom prelozit véty v zadsobniku, ale ve své podstaté od jadra
prepracovat hlavni f{dici algoritmus k pravidlim daného jazyka. Ce$tina ma v tomto
ohledu tu nevyhodu, Ze se jedna o pomérné komplikovany jazyk, navic z pohledu
Evropy, vSechny provedené lokalizace jsou zatim pro germanské nebo romanské jazyky,
takZe se neni ani moc od ¢eho odrazit v pripadé mozZnosti vyjit z jiného slovanského

jazyka.
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Na celou se zaleZitost je proto nutné se podivat z globalniho pohledu. V. tomto ohledu
se zdaji byt virtualni asistenti velice popularni. Napfiklad v prizkumu spolecnosti
Nuance Communications (2013) [38] ze vzorku tisice oslovenych americkych uzivateld,
75% virtualni asistenty aktivné vyuzivaa 60% je dokonce pouzije kazdy den. Nejcastéjsi
pouZiti je vyhledani dopravni trasy, zobrazeni nejblizsich a kvalitnich restauraci nebo
zobrazeni predpovédi pocasi. Zajimavé je, Ze 20% respondentl uvedlo, Ze asistenty
pouzilii k jinym tUceltm, nez je Cisté jejich funkce ovladani mobilniho zatizeni, tedy
i jejich lidskou stranku. Dale 80% dotazanych by chtélo stejné asistenty i na jinych
zarizenich, jako jsou chytré televize nebo auta. VétSina lidi také velmi oceniuje a klade
diiraz na lidskou stranku svého virtualniho asistenta, pokud jde o celkovy dojem
z aplikace. Hlavnim divodem, pro¢ maji uzivatelé virtualni asistenty na svych zarizenich

radi, je rychlé ovladani a snadné ovladani.

Dilezité je si uvédomit, Ze tento vyzkum vznikl pred dvéma lety, v dobé pirevahy SIRI na
svétovém trhu, jesté nez Microsoft uvolnil masové program Cortanaa neZplnohodnotné
vySel asistent Google Now. Masovéjsi rozsireni virtudlnich asistentli mezi lidi je tedy
teprve na svém pocCatku a konkurencni boj velkych producenti by mohl byt pro tyto

programy jesté vétSim prinosem.

Témto programiim rovnéz napomaha aktudlni trend o sjednoceni nebo alespon velké
sblizeni pocitacové a mobilni platformy. Vznikaji tak pristroje, které jsou nékde na
pomezi a nemusi byt klasickym zplisobem vzdy lehce a prehledné ovladatelné
z C¢ehoZ mohou tyto aplikace diky své univerzalnosti snadno tézit. DalSim potencidlem
asistenti mohou byt chytré televize jako napriklad Android TV, popiipadé Apple TV.
Microsoft miize Cortanu vyuzit bohaté v hernim priimyslu pro herni konzole Xbox, kde
je hlasové ovladani implementovano jiz dnes a hraci je pomérné kladné prijato

a vyuzivano.

Budouci vyhlidky virtualnich asistentti se zdaji byt slibné, a ackoli se nejednd o tplné
technologické klenoty stran umeélé inteligence, jsou to pravé tyto masové Sirené
programy, které v ocich verejnosti délaji chatterbotima jejich technologii nejcitelné;jsi
reklamu v ocich verejnosti. A praveé zajem verejnosti o popularni programy spadajici
do oboru Uplné nebo ¢astecné umélé inteligence je velmi dlilezitym faktorem pro jeji

budouci rozvoj.
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9 Prakticka ¢ast prace

Praktickou casti prace je navrh vlastniho programu pro komunikaci s uZivatelem.
Nejprve je nutné se rozhodnout, jaky profil bude program prezentovata na zakladé toho
navrhnout jeho slovni zdsobu a komunika¢ni algoritmus. Jak jiZ zminioval Weizenbaum
[18], spravna volba osobnosti je extrémné dtilezita. ELZA méla velky uspéch, protoze jeji
osobnost nemusela ke své funkci znat okolni svét tazatele. Jeji vyhodou bylo také to, Ze to
byl program, ktery kladl otazky, nemusel tak ve svém algoritmu resit vhodné odpovédi na

velmi Siroké mnozstvi potencidlnich otazek uZzivatele.

Otevieny obecny komunikacni robot, jako je naptiklad Cleverbot, by byl vzhledem
k prostiedklim této prace prilis rozsahly. Nemél by redlnou Sanci na naplnéni pozadavk
a splnéni cile prace. Ostatné programu Cleverbot nebo jeho sourozenci Jabberwacky,
trvalo vice jak deset let neZ dosahly podoby, které byly zverejnény. Dnes obsahuji miliony
zaznamu konverzaci, ale i tak se maji hodné co ucit, aby byly presvédcivé. Programy
tohoto typu, byt se to nemusi na prvni pohled zdat, jsou velice rozsahlé a naroc¢né. Musi

pokrytv idealnim scénari celou realitua byt schopny reagovatv podstaté na cokoli.

Je proto nutné zvolit takovy charakter, ktery bude odpovidat tomu, co popisoval
Weizenbaum a bude Uzce zaméreny, ale dostatecné presvédcivy, aby mél alespoi
mirnou iluzi skute¢né inteligence. Jako vhodné téma zvolil autor prace osobnost
vedouciho pracovniho pohovoru. V principu dokonale spliuje Weizenbaumovu
premisu, protoZe jeho hlavnim tkolem je jenom ziskat informace od uzivatele - Zadatele
o pracovni pozici. Svym zpiisobem nepotiebuje védét nic o skute¢ném svété zadatele,
jde jenom o to ziskat z wuZivatele dostatek informaci a hlavné donutit Zadatele
k dalSim reakcim. Pii budoucim rozvoji by se mozna mohl tento program stat jakymsi
trenérem pro zdjemce o zameéstnania byttaki skutecné uZitecnym mimo hranice této

prace.

Pracovni pohovor neni dplné béZnou a nahodilou konverzaci. Jde o velmi
strukturovanou formu hovoru pomoci predem pripraveného protokolu, kdy je cilem
zadavatele prace ziskat od uchazece relevantni informace, pokud moZzno v pomérné

kratkém case. Struktura by méla byt pro vSechny uchazece stejna, aby bylo mozné po
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provedeni srovnani Zzadateli o zaméstnani.Z toho plyne, Ze se vSem musi poloZit stejné

otazky a ziskatz nich co nejrelevantnéjsSia nejsmérodatnéjsi odpovédi.

Za tohoto predpokladu je konverzace programu vedena rovnéZ strukturovanym
zplsobem. OtazKky nejsou nahodilé, fidi se protokolem, ktery je pevné dany. To umoziiuje
programu uhlidat si konverzaci v jedné konkrétni roviné, anizZ by hrozilo, Ze ji tazatel
prevede jinam. Konverzace je linearni, cilem tazatele je ziskat odpovédi na konkrétni

pripravené otazky uchazece o pozici.

9.1 Architektura programu

Pro potreby programu postaci konzolova aplikace. Aplikace je napsana v objektové
orientovaném programovacim jazyce C #. Samotny kéd vSak vyuZivd i  nékteré
proceduralni prvky, které do programovaciho jazyka pribyly pozdéji. Samotna aplikani
logika je v samostatné knihovné, ktera je v aplikaci obsaZena ve formé reference.

Dlivodem je moZnost implementovat chatterbota do jinych druht aplikaci

Jednou ze zakladnich ¢asti chatterbota je jeho zasobnik obsahujici dotazy a jejich vztahy
k ostatnim interakcim. V tomto ohledu autor pouzil model po vzoru Cleverscriptu
popsaného v ¢asti Cleverbot. Jedna se rovnéz o tabulkovy model uloZeny v CSV
souboru, ovSem upraveny a prizplisobeny potiebdm vyvinuté ukazkové aplikace.

Soubor o kazdém dotazuv tabulce obsahuje nasledujici informace:

e Type - druh dotazu, druhem mitze byt Klasicky vstup, vystup, otazka, odpovéd,

uvodni vystup, zavérecCny vstup nebo zavérecny vystup.

¢ Key - vyhledavaci kli¢ dotazu. Kli¢ neni nutné unikatni pro kazdy jednotlivy radek,
ale mliZze byt spolecny pro shodné dotazy s rdaznym obsahem odpovédi, ovsem

reagujici na naprosto stejny podnét.

e Content - obsah dotazu. U odpovédi (vystupii) se jednd o text zobrazovany na

obrazovce, zakladni strukturu vstup, klicova slova, o¢ekavaného dotazu.

e Goto - kli¢ smérujici ke kli€i nasledujici interakci. Jedna se o smérovac, ktery

robotovi fekne, kam se z této interakce vydat.
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e AnswerTo - identifikator otazky, ke které se vztahuje odpovéd. Je to dilezité,

pokud robot odbo¢i z planovaného scénare pohovoru.

e Accuracy - Procentudlni piesnost kterd musi byt splnéna, aby byl dotaz
identifikovan jako shodny se vstupem od uZivatele. Pokud robot v zasobniku
ocCekava otazku ,Jak se mds?“, budou pravé tato slova obsahem ocekavaného
vstupu, ackoli uzivatel mtize do vstupu vloziti jiné slovo navic, poptipadé napsat
preklep. Pokud bude ale shoda vstupu vétsi nebo rovna hodnoté tohoto pole, bude

dotaz oznacen jako pozitivnia bude jednim z adeptli na odpovéd.

e Priority - numericka hodnota reprezentujici vahu odpovédi na konkrétni otazku.
Pokud bude jedné otazce vyhovovat vice odpovédi, prave tato hodnota rozhodne,

kterou odpovéd’ vezme chatterbot v potaz.
Hlavni tfidy mysli chatterbota:

e Mind - toto je hlavni tfida programu, reprezentuje robotovu mysl jako takovou
a pravés nikomunikuje jakékoliuzivatelské rozhrani pomocizakladnich metod
odvozenych od bézného hovoru - HearMe, ResponseMe a dopliikovou
SomethingToSay. Pri inicializaci nahraje robotovu mysl ze zasobniku v souboru

a pripravi vSechny hodnoty pro komunikaci.

e Interaction - reprezentuje jednu interakci (vstup/vystup) robota. VSechny
predpokladané a vracené interakce jsou uloZeny v zasobniku, konkrétné
v CSVsouboru - tedy v tabulkovém formatu. Kazdy radek tabulky reprezentuje
pravé jednu instanci této tridy. Obsahuje nejen text interakce, ale i vSechny
ostatni potfebné parametry pro dalsi praci, tedy kam se ma pristi dotaz odkazovat,

abstraktni proménné, o jaky druh dotazu se jedna apod.

Samotny text prijaty pomoci uZivatelského rozhrani je potreba upravit, aby s nim bylo
mozné v mysli chatterbota dale pracovat. V tomto ohledu je nutné vytvorit
odpovidajici strukturu z ,hrubého textu“. Hrubym textem je myslen celistvy stringovy
retézec, ktery program prevezme od uZivatelea nevio ném nicjiného, neZZe to je pole
znakl konkrétni délky. Aby s nim dokazala mysl pracovat, je nutné z tohoto hrubého

textu vybrat jednotlivé prvky a sdélit mysli, co jednotlivé ¢asti znamenaji. Je tedy nutné
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vytvorit véty a slova, nebo rozhodnout o speciadlnich atributech textu. K tomu systém

vyuziva tyto tridy:

e UserInputReader - hlavni tfida pro prejimani uzivatelskych vstupli do mysli
chatterbota. Jeji metoda Hear slouZi pro zadani a zpracovani nového aktualniho
vstupu od uzivatele. Tato tfida prepracuje prevzaty vstup do strukturované

podoby.

e TextWorker - sam nazev naznacuje, Ze se jedna o  tridu, ktera obsahuje postupy
k praci s hrubym textem. Obsahuje metody pro prevedeni hrubého textu do
strukturované formy a k rozeznani jeho specifickych ¢asti. Ke své praci ji

vyuziva pravé trida UserInputReader.

e Sentence - véta, obsahuje zpracovanou kolekci slova ptlivodni hruby text véty.

RovnéZ obsahuje parametr, zda je tato véta otazkou.

Chybi tfida pro obecné slovo, k C€emuZ urcita hierarchicka struktura rozebirani textu
sméruje. V pripadé reprezentace jednoho slova vSak postaci klasicky retézcovy format,

ktery obsahuje pouze pole znakt jednoho konkrétniho slova ve vété. Slova nemaji zadné

specialni parametry nebo funkce mimo téch, které dokaze pokryt zminény format.

Robot na vyzadani, pomoci parametru v konstruktoru, kaZzdou komunikaci
zaznamenava do logovaciho souboru. Adresa souboru je primarné nastavena na adresar’
vytvoreny v dokumentech uzivatele. Na kaZdou konverzaci ptipada praveé jeden soubor
obsahujici v nazvu c¢asovy otisk doby konverzace. O proces zalogovani se stara trida

Logger pomoci metody AddRecordToFile.

Logovani je v tomto typu programu dtlezité. Vyuzit ho mohou hlavné vyvojari, kteri
pomoci pozadovanych dat mohou krom odpovédi zobrazovanych na uZivatelské konzoli
porovnavat interni data, jako je napriklad vypocitana shoda jednotlivych dotazl se
zasobnikem. To mize usnadnit ladéni procentualnich pozadavkd na shodu dotazi nebo

zlepsSit strukturu typd dotazti. Rovnéz slouzi jako zaznam kazdé komunikace

7 C :\Users\%USER%\Documents\ChatterbotLog
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i z wuZivatelského pohledu. Ostatné i v Loebnerové cené [12] je kazda konverzace

logovana do souborti k nasledné moZné analyze konverzace.

9.1.1 Zivotni cyklus aplikace
Robot otevira konverzaci specialnim dotazem oznaCenym jako OUTPUT_START.

Nasleduje proces uvitani. Zde se robot reprezentujici tazatele s uzivatelem ptivita, sdéli
mu kratky popis, ¢eho se pohovor tykd a decentné mu naznaci, Ze nebude odpovidat na

dotazy. Tady je moZné najit asi nejkontroverzné;jsi ¢ast navrhu programu.

Je bezesporu pravda, Ze pti redlném pracovnim pohovoru neklade otazky pouze strana
zameéstnavatele, ale z praktického hlediska by bylo v rdmci prace téméir nemozné
pokryt v§echny moZné dotazy tak, aby odpovédi davaly smysl. Proto je program navrzen
tak, aby veskeré otazky uchazece presméroval zpét na svou vlastni otdzku a dostal se
tak do role tazatele. Je to urcité mozny rozmér, ve kterych by se aplikace mohla

v budoucich verzich vylepsit.

Nasleduje standartni funkéni cyklus chatterbota:
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UZivatel napiSe vstup

Vréti odpovéd, ceka na Robot prevede vstup do
vstup strukturované podoby

Vypocte procentualni shodu
. L se vSemy ocekavanymi
Provede simulaci zpoZzdéni vstupy Uzivatel napige vstup

zasobniku

Provede filtraci UZivatel
Zaloguje obsah napise vstup

vybere vhodnou odpovéd

Obrazek 1 - Zivotni cyklus ukazkové aplikace

Robot vede linedrni konverzaci, kdy je jeho cilem ziskat reakce na vSechny otazky co ma
v zasobniku a reagovat na uzivatelovy odpovédi. PoCet obéhti cyklu je tedy omezen
velikosti zasobniku. Robot si pamatuje aktualni otazku, ke které hleda odpovéd. Pokud
uzivatel uhne z planované cesty a poloZi naptiklad otdzku vlastni, robot ji presméruje

zpét na otazku, u které ¢eka na odpovéd.

V  konverzaci jsou rovnéz obsazeny ,konektory“. Jde o specidlni typ interakci, ktery ma
prosty ukol - dat celé konverzaci lehce lidstéjsi raz. Kdyz robot po kazdé odpovédi
pokladal ihned dalsi otazku, celd konverzace ptsobila prilis neptrirozené a strojoveé. Tyto
interakce maji za tukol ,zmék¢it“ konverzaci priddnim pomysiné kratké obecné lidské
reakce pred poloZenim dalsi otazky, ze které bude mit dotazovany dojem, Ze osoba na
druhé strané poslouchd a vnima jeho odpovéd'. Specidlnim druhem konektort jsou pak
takové, které se snaZi motivovat uZivatele k delsSim odpovédim. Pokud by uZivatel

odpovidal pouze zpiisobem ,Yes/No“ Kkonverzace by ztracela na prirozenosti. Robot
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proto pozaduje urcity minimdalni pocCet znaki v uZivatelové vstupu, jinak ho zacne

nabadat, aby neodpovidal tak strucné a vyjadril se detailnéji.

Konverzace je ukoncena, jakmile robot zjisti, Ze se uZ nema na co zeptat nebo pouzitim
dotazu typu INPUT_END, tedy rozloucenim se ze strany uzivatele. Nasleduje odpoveéd

typu OUTPUT_END a robot se po nékolika vtetfinach vypne.

Jak bylo znazornéno v ndakresu, Chatterbot bere rovnéZz v potazi simulaci lidského
chovani pri bézné psané komunikaci, podobné jak to zminuje Mauldin [5]. Robotova mysl
postupné pocita jednotliva zpozdéni, nejprve ¢teni pirejatého textu, poté psani odpovédi.
Vypocet je zavisly na zadané dobé cteni a psani jednoho znaku. Vysledek je
v milisekundach a velmi se tedy hodi k ndaslednému kratkému uspani vlakna
chatterbota. V. ramci konverzace se to projevi zpoZdénim par vterin, dostatecné dlouho
na to, aby odpovéd plisobila ptirozené, ale ne tolik, aby si uzivatel myslel, Ze je na strané
odesilatele néjaky problém. JelikoZ se jedna pouze o konzolovou aplikaci, uspani vlakna
se graficky skoro nijak neprojevi, moznosti grafickych efekti v knihovné konzole jsou
velmi omezeny, ale pfi pripadné implementaci na WPF je mozné pri uspani vlakna robota

aktivovat graficky prvek, ktery by uZivateli sdélil, Ze jeho protéjSek pravé odpovida.

9.1.2 Interakce uzivatelské aplikace a knihovny mysli robota

Jakjiz bylo uvedeno, autor se pti navrhu snazil o co nejvétsi univerzalnostv ramcidané
platformy a timi o co nejmensi fixaci DLL knihovny aplika¢ni logiky na samotny
program, ktery ji pouZziva. Knihovna ttid vSak potrebuje od uzivatelské aplikace alespoii

nezbytné minimum ke spravné funkci - cesty k soubortim, nastaveni rezimu atd..

V  prvni radé aplikace predava instanci mysli chatterbota (Mind) cestu k CSV souboru
se zasobnikem, se kterym ma mysl pracovat. Toto naznacCuje moZnost napojit na

algoritmus libovolny CSV soubor, ktery spliiuje dany format.

Druhym parametrem je adresa mista, kam budou ukladany logovaci zaznamy
o jednotlivych konverzacich. Zde opét zavisi rozhodnuti na aplikaci a bude urcité

odliSné u aplikace konzolové nebo webové.

Samotna komunikace zde jiZ byla nastinéna. Pointou je snaha o dvousmérné zasilani

dotazi bez nutnosti zvlastni snahy ze strany libovolné aplikace, kterd knihovnu
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chatterbota vyuziva. Zakladem jsou tedy metody HearMe a ResponseMe pracujici na
[ /O principu. K témto metoddm je jeSté piiddna metoda dobrovolna
SomethingToSay, reprezentujici nepovinnou mozZnost chatterbota k dodani vlastniho

obsahu k odeslané odpovédi.

Aplikace
chatterbota

Knihovna aplikac¢ni

logiky

ResponsMe

SomethingToSay

Obrazek 2 - Grafické znazornéni chodu aplikace

Diky tomuto rozloZeni by si méla jakakoli aplikace postacit s jednim Zivotnim WHILE
cyklem a o vSe ostatni se postara knihovna aplikacni logiky, a to v¢etné uspavani

vlaken.
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9.2 Ukazka programu

Ukazka vznikla z finalni verze programu. Nejde o celou konverzaci, ale o jeji vybranou

Cast:

ROBOT: What can you tell me about your education?

User: | have studied University of Hradec Kralove

ROBOT: And what have you studied on the university?

User: | have been studying applied informatics

ROBOT: Have you learned something useful for this job?

User: Yes, programming, project management and other useful skills
ROBOT: And how long have you been studying?

User: It has been three years already

ROBOT: What was your final thesis?

User: My final thesis was Half.Century of the ELIZA program

ROBOT: Pretty good. | think you have education qualities for this job, agree?
User: Hope so

ROBOT: Why do you think, you have a qualification for this position?
User: Becuase | have a lot of experiences with this job

ROBOT: Do you really have any experiences with this position?

User: Yes

ROBOT: And how long have you been working in this profession?

User: It has been about five years so far

ROBOT: How do you deal with conflicts? | mean with your colleagues?
User: Why do you ask?

ROBOT: | have no time to answer you now, can we continue?

ROBOT: How do you deal with conflicts? | mean with your colleagues?
User: | always try to find peaceful solution

ROBOT: And what if the conflict is with customer? Are you able to deal with a jerk customer?
User: Yes, | have some experience with this problem

Ukdazka konverzace 8 — Prakticka cast prace

Zasobnik finalni verze programu obsahuje zhruba 170 interakci vSeho druhu a zahrnuje
vétveni konverzace podle predeslych odpovédi uzivatele. V ukazce je obsaZen jak
klasicky postup konverzace, tak snaha o poloZeni otazky. Poté nasleduje reakce robota

a jeho snaha vratit konverzaci do poZadovaného sméru.

67




9.3 Shrnuti praktické casti
Autorovi se podarilo za pomoci poznatki ziskanych pfi tvorbé této prace vytvorit funkéni

aplikaci na principu chatterbota, slouZici k simulaci zakladni konverzace pfi virtualnim
pracovnim pohovoru pro nabizenou pozici programatora. Robot poklada uZivateli otazky
relevantni skutecnému pracovnimu pohovoru, snazi se ziskat bliz§i informace
v jednotlivych oblastech uzivatelova profilu (vzdélani, zkuSenosti, flexibilitu, predstavu

o své budoucnosti).

Robot je v roli tazatele, reaguje na druh odpovédi od uzivatele, ma zabudované reseni
pro odvraceni snahy uZivatele zménit roli v konverzaci. Konverzace robota je linearni, ma
sviij zacateka konec. Autor do robota zabudoval systém pro zaznamenavani konverzace

a také jednoduchou simulaci lidského chovani popsanouv této praci.

Konverzace umoZiiuje vétveni a tedy odliSné scénare jednotlivych ¢asti konverzace na
zakladé uZzivatelova vstupu. I pres vétveni a svobodu uZivatelova vstupu by konverzace
nikdy neméla skonc¢it v bezvychodném bodég, vZdy by se mél robot dokazat dostat zpét do
planované cesty prichodu pripravenymi otazkami. V pripadé, Ze se v programu

vyskytne neocekavand vyjimka, robot konverzaci zdvortile ukon¢i.
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10 Zavér prace

Zapil stoletise z piivodniho programu ELIZA, ktera pracovalas kolekci 128 slov, stalo
softwarové odvétvi programii, umoZnujici komunikaci uZivatele a pristroje. Tyto
programy jsou dnes médnim hitem u uZivatelia dle mnoha lidi reprezentuji soucasny
stav modernich vyspélych informacnich technologii. Pritom kaZzdy z nich nese v sobé
odkaz plivodniho programu. Neni podstatné, jestli se jedna o tucastnika Loebnerovy
ceny, virtualniho asistenta nebo o hlasové ovladani herni konzole. Majiv sobé zakladni

principy a prvKky, se kterymi prisla pravé ELIZA [18].

Motivaci pro vyvoj stale dokonalejSich lidskych chatterbotii je pritom teoretickd myslenka
britského matematika a kryptoanalytika Alana Turinga, vyslovena jesté o mnoho let
drive, neZ Joseph Weizenbaum zacal na programu pracovata neZse mu podartilo nékteré

lidi své doby fascinovat, ackoli se jednalo pouze o ,jednoduchy” program.

Pravé Turingovi ivahy a jeho koncept testu, ktery ma prokazat urcity stupen inteligence
u umeélé entity, dodnes motivuje vyvojare k tvorbé stale dokonalejsich chatterbotd,
snaze se stale pribliZovat pokoreni této myslenky a dokazat, Ze i naprogramovana

osobnost mliZze vykazovat znamky lidi samych a jejich inteligentniho chovani.

Je paradoxem, Ze jak autor myslenky The Imitation Game, tak autor prvniho programu,
ktery byl schopny v této hie zvitézit, byli oba k myslence plnohodnotné umélé
inteligentni entity velmi skepticti. Pfesto pravé jejich prace vedla k soucasnému stavu,
kdy se programy na bazi ELIZA stavaji béZnou soucasti dneSnich technologii a kdy
vyvojari investuji stale vyssi prostredky do jejich vyvoje [1] [20].

Samoziejmé jsou stale pritomné pochybnosti nad vérohodnosti jak Turingova testu, tak
zplUsobu funkce chatterbotli z hlediska prokazatelnosti umélé inteligence. Vzdy tu
budou filozofické rozpory nad tim, jak vlastné takovou inteligenci prokazatelné
charakterizovat, vZdy tu bude existovat i jiny uhel pohledu, ale ve vysledku to budou
nejspis sami uzivatelé programi, zda budou své asistenty povazovat alespon ¢astecné za
inteligentni a jestli je budou ochotni takto nazyvat. Jak jiZ bylo v praci uvedeno, je
otazka, jestli existuje viibec néjaky prokazatelny zpitisob, kterym lze dosahnout umélé

myslici entity.

69



PotiZi soucasnych programi tézicich ze zdkladi ELIZA miZe byt komplikované feseni
lokalizaci. KdyZ se vezmou v potaz zakladni ¢asti takového programu stanovené
Weizenbaumem [18], je vidét, Ze jak zasobniky klicovych slov a odpovédi, tak hlavni
algoritmus musi byt velmi odliSné pro kaZdou lokalizaci. Na rozdil od béZnych programi
a aplikaci, kde se resi pouze preklady statického textu, zde se musi v algoritmu
opravovat také pristup k zakladnimu kontextu. To je ostatné moZzna diivod, proc je SIRI
podporovana pouze v osmi jazycich nebo pro¢ se Cortana na Windows 10 ceské

lokalizace asi jen tak nedocka.

Piinos ptavodniho programu ELIZA zatim asi nejvice lidé pocituji u technologii, které
nejsou sice plnohodnotnymi chatterboty z oblasti umélé inteligence, ale ulehcuji jim
jejich praci napriklad u internetového vyhledavani, ochrané pred podvodnymi emaily
nebo ovladani pomoci hlasovych prikazi telefonu, kdyz zrovna napiiklad ridi automobil.
Diky boji za skutec¢né inteligentni umélou entitu ma dnes svét informacnich technologii
Fadu nastroju, které jsou prokazatelné ,inteligentni“, jenom ne tak, jak si to nékteri pod
timto pojmem predstavuji nebo jak to je odborné definovano. Dokazi Castetné zastat

lidsky faktor, dat lidem moZnost Uspory casu a energie, kterou mohou vénovat

vvvvvv

Vyhlidky chatterbotli a technologii s nimi spojenych jsou vice nez nadéjné. Je zde
mnoho zdroji motivace, proc se témito oblastmi softwarového inZenyrstvi zabyvat, pro¢
do nich investovat a proc je podporovat. VétSina z nich by se dala shrnout jako snaha
o mobilitu a urychleni béZnych procesii. Maji jak podporu verejnosti, tak odbornych
sektori. Chatterboti maji bezesporu jesté hodné co ukazat. Ostatné, publikovana
technologie virtudlnich asistentd je teprve v pocatku a bude zajimavé sledovat, jak se
bude s cCasem vyvijet. Opétje fe¢ o virtualnich asistentech, protoZe jsou spojenim jak
védecké umélé inteligence simulujici lidskost, tak praktickych aplikaci majicichi realné

vyuziti.

Existuje mnoho moznosti, jakym smérem se tato technologie bude dal vyvijet. 0 umélou
inteligenci ma ve velkém méritku obecné zajem armada, medicina, astronautika
a mnoho dalSich odbornych sektorti, samotnou informatikou nevyjimaje. I pro ni je
pfinosem, protoZe umoznuje vznik novych zakladnich kamend pro nové sluzby

a vylepsuje ty stavajici. Mozn4, Ze v budoucnu budou diky chatterbotlim klavesnice
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a mysi stejné ismévnou technologii, jako je dnes pocitac, na kterém béZel viibec prvni
jejich zastupce. Bylo by dobré, kdyby i v budoucnu bylo toto odvétvi v duchu jedné

z uvitacich frazi programu ELIZA: ,Hello, how can I help you?*.
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