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Introduzione

La possibilità di creare un software in grado di interagire con l’essere umano, senza che questo riesca a rendersi conto di avere di fronte a sé un calcolatore, da diversi anni è il sogno di molti programmatori informatici. 

Nel corso della storia sono stati molti i tentativi di creare software in grado di analizzare e dare significato alle frasi inserite da un utente. Il problema della comprensione però è molto difficile da risolvere, quindi, in campi come il marketing o i videogame, ci si è spostati verso un’analisi sintattica delle frasi, creando strumenti chiamati chatbot. In campi del genere non è importante infatti dare significato alle frasi dell’utente, il chatbot diventa uno strumento per attrarre e mantenere viva l’ attenzione della persona che lo usa.
Il tentativo del chatbot di “ingannare” l’utente viene fatto quindi analizzando parole chiave nella frase e reagendo attraverso emozioni, esperienza e un’ importante quantità di risposte che il chatbot può usare per rispondere ad una stessa domanda.

L’aver parlato di esperienza non è affatto casuale, un chatbot è in grado di apprendere dall’utente. In frasi del tipo “l’Italia è bella” il chatbot si renderà conto del fatto che l’utente sta parlando dell’Italia e che “bella” è riferito ad “Italia”, quindi archivierà nel database l’espressione dell’utente in modo da poterla riutilizzare in futuro. Come si nota non c’è niente di intelligente in tutto ciò è soltanto un’ analisi meccanica della frase.

Lo scopo di questo lavoro è quello di ampliare il progetto del corso di laurea di Informatica Umanistica dell’ Università di Pisa su Second Life integrando Iumi, la guida presente sull’isola virtuale, con un chatbot.

Questo lavoro quindi darà all’utente la possibilità  di interagire con Iumi nel caso ci sia bisogno di informazioni di qualsiasi genere riguardanti l’isola virtuale e Second life.

Questo contributo cercherà di chiarire alcuni aspetti riguardanti il mondo dei chatbot e del chatbot che a breve sarà presente sull’isola virtuale.

La relazione è organizzata come segue: in un primo tempo verrà ripercorsa la breve storia dei chatbot, dopodiché verranno mostrati i metodi di progettazione e i relativi linguaggi AIML e CML, verrà fatta una breve descrizione dell’isola virtuale per contestualizzare il lavoro di Iumi non interattivo su Second life, quindi verranno indicati i requisiti minimi per il buon funzionamento di un chatbot e la sintassi del CML, il 

linguaggio utilizzato per la progettazione di Iumi, infine verranno mostrate le scelte di progettazione di Iumi-bot e fatti alcuni esempi di conversazione con Iumi-bot.

1 Chat chatbot
1.1 Cos’è un chat bot
 In questo capitolo verranno introdotti i metodi e le teorie di sviluppo che stanno alla base della costruzione di un chatbot, inoltre verrà fatto un excursus da un punto di vista storico di quelli che sono stati i chatbot più importanti e in che modo sono stati utilizzati. Prima però è bene dare una definizione di  chatbot. 

Un chatbot è un tipo di programma che simula una conversazione con uno o più esseri umani attraverso il testo o attraverso l’audio. Il chatbot appare molto intelligente nel momento in cui interpreta le frasi immesse dall’essere umano prima di dare una risposta, in realtà però non è una vera e propria interpretazione, il chatbot infatti analizza le frasi in modo meccanico e crea risposte. 
Se consideriamo il test di Turing, pietra miliare dell’ intelligenza artificiale, ci rendiamo subito conto che i chatbot non fanno parte dell’ intelligenza artificiale.

1.2 Il test di Turing
In un articolo apparso sulla rivista Mind nel 1950 a firma Alan Turing
 il grande matematico indicò la possibilità di creare un programma al fine di far comportare un computer in maniera intelligente. 
La convinzione di Turing era quella che una macchina per essere considerata intelligente doveva superare il suo test.
Il test consiste in un gioco, noto come gioco dell'imitazione, a tre partecipanti: un uomo A, una donna B, e una terza persona C. Quest'ultima è tenuta separata dagli altri due e tramite una serie di domande deve stabilire qual è l'uomo e quale la donna. Dal canto loro anche A e B hanno dei compiti: A deve ingannare C e portarlo a fare un'identificazione errata, mentre B deve aiutarlo. Affinché C non possa disporre di alcun indizio (come l'analisi della calligrafia o della voce), le risposte alle domande di C devono essere dattiloscritte o similarmente trasmesse.

Il presupposto basilare del test di Turing consiste nel fatto che una macchina si sostituisca ad A. Se la percentuale di volte in cui C indovina chi sia l'uomo e chi la donna è simile prima e dopo la sostituzione di A con la macchina, allora la macchina stessa dovrebbe essere considerata intelligente, dal momento che,  in questa situazione, sarebbe indistinguibile da un essere umano.

Molti chatbot hanno cercato di superare il test senza successo, il motivo principale è quello per cui un chatbot non è in grado di pensare e quindi di dare un significato alle frasi che analizza, condizione questa essenziale, secondo Turing, perché una macchina possa risultare intelligente. 

1.3 Storia dei chatbot
Volendo tracciare una breve storia, uno dei primi chatbot ad avere successo fu Eliza. Fu questo software, scritto nel 1966 da Joseph Weizebaum,  a dare spunto ai primi RPG
. 

Dom Daglow, inventore del primo RPG della storia, Dungeon (1975), sviluppò una nuova versione di ELIZA denominata Ecala su un mainframe PDP-10 all'università di Pomona nel 1973. 

Molti altri vennero dopo, come Adventure, realizzato da Will Crowther, il videogioco d'avventura del 1975 che ha dato origine al genere della fiction interattiva.
Negli anni seguenti furono realizzati, oltre ad ECALA, molti programmi basati su ELIZA, utilizzando differenti linguaggi. Per esempio, nel 1980, una compagnia chiamata "Don't Ask Software", fondata da Randy Simon, creò un chatbot per Apple II, Atari e Commodore, che usava come parole quelle immesse dall'utente. In Spagna, Jordi Perez sviluppò il famoso Zebal, nel 1993, scritto in Clipper per MS-DOS.

Ad oggi quelli che sono i chatbot più famosi e soprattutto che hanno un funzionamento più soddisfacente degli altri sono: A.L.I.C.E.  sviluppato dalla  Artificial Intelligence Foundation e Doretta sviluppata dalla Microsoft.
Nei paragrafi successivi verranno analizzati e descritti alcuni di questi chatbot.
1.4 ELIZA

ELIZA è un programma per computer scritto nel 1966 da Joseph Weizebaum che fa la parodia di un terapeuta Rogersiano
, in buona parte rispondendo al paziente con domande ottenute dalla riformulazione delle affermazioni del paziente stesso. Così, per esempio, alla frase “Mi fa male la testa” il programma può ribattere con “Perché dici che ti fa male la testa?” oppure la risposta a “Mia madre mi odia” potrebbe essere “Chi altro nella tua famiglia ti odia?”
Il nome ELIZA prende spunto da Eliza Doolittle, la fioraia dall'eloquio incolto e dialettale protagonista della commedia Pigmalione di George Bernard Shaw che, grazie al metodo d'insegnamento della ripetizione delle forme corrette di pronuncia, impara il raffinato modo di esprimersi delle classi più agiate.

Per capire meglio quello che è realmente ELIZA dobbiamo prendere spunto proprio da quelle che sono le parole di Weizenbaum, il quale disse che Eliza è una parodia delle “domande di uno psicoterapista all'inizio di un intervento psichiatrico”. Egli scelse la psicoterapia “per evitare il problema di dare al programma una vera conoscenza”, la seduta terapeutica infatti è una di quelle poche situazioni in cui un essere umano può rispondere ad una affermazione con una domanda che parte da quella poca conoscenza del soggetto in discussione. Per esempio, in un contesto in cui alla domanda “Chi è il tuo compositore preferito?” può essere accettabile che si risponda con la domanda “Che ne dici di parlarmi del tuo compositore preferito?” o “Questa domanda ti interessa?”
Il funzionamento di ELIZA era quindi relativamente semplice, il programma infatti procedeva analizzando e sostituendo semplici parole chiave in frasi preconfezionate. A seconda delle parole che l'utente immetteva nel programma, l'illusione di un interlocutore umano veniva smascherata o poteva continuare per diverse battute. Talvolta risultava talmente convincente che esistono aneddoti su persone così convinte di comunicare con un essere umano, da insistere per parecchi minuti. Tutto questo deriva dalla tendenza delle persone a dare alle parole significati che il computer certo non può attribuire.

Prima che il personal computer divenisse familiare sono dovuti passare circa 15 anni dai primi computer interattivi (tramite telescrivente) e 20 anni prima che il “grande pubblico” incontrasse i primi tentativi di linguaggio naturale nei servizi di internet, come Ask o sistemi d' aiuto come Microsoft Office Clippy. Nonostante questi programmi avessero richiesto anni di ricerca e lavoro (mentre Ecala offuscò le funzionalità di ELIZA in meno di 2 settimane di lavoro di un singolo programmatore), ELIZA rimane una pietra miliare semplicemente perché fu la prima volta che un programmatore sviluppò un'interazione uomo-macchina con l'obiettivo di creare l'illusione (seppur breve) di un dialogo uomo-uomo.

1.5 ALICE

Sviluppato dalla  Artificial Intelligence Foundation, società del Dott. Richard Wallace, A.L.I.C.E. (Artificial Linguistic Internet Computer Entity), creato utilizzando il linguaggio AIML, è stato l’unico chat bot ad aver vinto per tre anni (2000,2001,2004) il prestigioso Loebner Prize
, affermandosi quindi come il più evoluto artificially-intelligent software agent esistente. A.L.I.C.E. deve il suo nome al primo computer su cui il software venne fatto girare la prima volta, il computer si chiamava appunto Alice.

Lo sviluppo di questo chatbot inizia nel 1995 quando il Dott. Richard Wallace era alla Lehigh University.

Nel 1998 il programma venne riscritto in java e tuttora, sfruttando un XML SCHEMA, gli aggiornamenti vengono implementati in java.

Il Dott. Wallace con A.L.I.C.E. è riuscito a creare un chatbot che  non è solamente in grado di rispondere ad un numero incredibile di domande e stimoli verbali in base a risposte predefinite, ma fa molto di più, in base all'andamento della conversazione le sue risposte alle medesime domande possono variare, questo perché possiede una sorta di personalità artificiale; inoltre è in grado di imparare interagendo con gli interlocutori. Quest'ultima caratteristica è indubbiamente la più sorprendente, elimina infatti quella che era considerata la più grande differenza tra computer e umani, la capacità di apprendimento, di evoluzione.

1.6 DORETTA

Doretta è un servizio alternativo messo a disposizione dalla Windows Live che dovrebbe aiutare l’utente a fare ricerche sul web. L’ idea del colosso di Bill Gates era quella di fare concorrenza a Google, dominatore assoluto del settore delle ricerche online, Doretta è più adatta forse a fare marketing che efficienti ricerche nel web. Doretta, in verità, è un chatbot. 

Il motore di Doretta è ovviamente Windows Live Search ma è l’interfaccia la vera novità. Doretta ha infatti un sito personale, un blog su Windows Live Spaces da cui comunica attraverso fotografie e post e dal quale ha subito fatto capire che è pronta a reagire “umanamente” ad ogni impulso ricevuto.

Per provare il sistema è sufficiente aggiungere all'elenco dei propri contatti su Windows Live Messenger l'account “doretta82@live.it” ed iniziare a chattare. La prima impressione dialettica non sempre è delle migliori:
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         Un primo approccio con Doretta via Messenger

Il procedimento per arrivare a fare ricerche, che poi è lo scopo di Doretta, è abbastanza macchinoso, soprattutto le prime volte che chattiamo con il chatbot.

Dopo aver raggiunto il nostro scopo si indica che tipo di ricerca si intende fare  (1=ricerca generale; 2=ricerca immagini; 3=ricerca di news) e una finestra laterale di Windows Live Messenger mostra i risultati su Windows Live Search. 
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Alla fine della ricerca Doretta chiederà anche se siamo stati accontentati o meno, un’eventuale risposta negativa farà iniziare una nuova ricerca.

Quello della Microsoft resta comunque un esperimento legato al marketing e alla promozione di Windows Live. In ogni caso è molto interessante il poter fare ricerche utilizzando un’interfaccia umana che è ben distante dai freddi motori di ricerca tradizionali.

1.7 Metodi di sviluppo

In questo paragrafo verranno descritti i principi e le linee guida per la creazione di un chatbot.

In linea di massima i chatbot seguono due fasi principali di funzionamento:

· Analisi dei messaggi in arrivo 

· Creazione di una risposta adeguata e possibilmente coerente 

Analisi: La prima fase è quella dove vengono inserite delle regole e dei controlli  che serviranno poi per analizzare il testo e catturarne le parole chiave, in modo da far capire al chatbot, nel miglior modo possibile, quello che l’utente sta scrivendo.

Ricordiamo però che i chatbot lavorano esclusivamente sulla sintassi: non c'è nessun meccanismo di deduzione logica o di ragionamento intelligente. È tuttavia possibile inferire (con buona probabilità) il senso della frase cercando le parole chiave che essa contiene, e prestando attenzione alla forma con cui esse sono usate. 

Risposta: La creazione della risposta utilizza due entità, chiamate categorie e risposte, per implementare in maniera semplice e naturale il concetto di grammatica generativa. 
Anche se esistono poi molti modi per sviluppare un chatbot due sono i metodi principali per renderlo il più credibile possibile durante una conversazione. Il primo metodo, quello utilizzato da ELIZA, è quello in cui il chatbot analizza la  frase e cerca di rispondere in modo furbo utilizzando le parole immesse dall’utente:

Utente: “Mi fa male la testa”

Bot: “Perché dici che ti fa male la testa?”
In questo modo la conversazione sarà molto povera e il rischio è  quello di incappare troppo spesso in fraintendimenti e causare risposte senza senso da parte del chatbot.

L’altra strada è quella di sfruttare molte risposte per ogni argomento. Le parole chiave all’interno della frase dell’utente faranno attivare delle categorie di risposte contenute nel database, in questo modo il chatbot non solo non avrà bisogno di ripetere le parole dell’essere umano, ma sarà anche in grado di fornire molte più risposte e quindi di rendere la conversazione più scorrevole e varia.
Ad esempio alla domanda dell’utente “Ti piace l’Italia?” il chatbot potrà rispondere sia in modo molto vago come: “Certo! L’Italia è un paese bellissimo” sia con frasi più strutturate come: “Certo! L’Italia è un paese bellissimo! Io adoro Roma, i fori imperiali lasciano senza fiato” oppure: “Certo che mi piace, ogni estate vado in vacanza in Sardegna”.

Alcuni chatbot, sfruttando il linguaggio CML, sono anche in grado di apprendere e di immagazzinare informazioni, come il nome dell’utente, l’età, il sesso etc…
1.8 A.I.M.L. vs C.M.L.
Adesso verranno analizzati due linguaggi per la creazione dei chatbot, il primo è l’ AIML (Artificial Intelligence Markup Language), il linguaggio più utilizzato al mondo, il secondo è il C.M.L. ( Chat Markup Language), utilizzato per lo sviluppo di Iumi bot. Entrambi sono linguaggi di markup.

L’A.I.M.L. il linguaggio usato dal chat bot A.L.I.C.E. è un linguaggio di markup che sfrutta l’XML.
Questo linguaggio è stato creato da Richard Wallace e dalla comunità mondiale del free software tra il 1995 e il 2002. 

L’A.I.M.L. si basa su un gran numero di elementi, questi sono i più importanti:
· CATEGORY: Nell’ AIML sono le unità fondamentali per la conoscenza. Una categoria è composta al massimo da due elementi: il pattern e il template. 
Questa potrebbe essere una semplice categoria:

<category> 

<pattern>Qual è il tuo nome</pattern>  

<template>Il mio nome è Andrea.</template>
</category>

Quando la categoria si attiva il chatbot reagisce all’input “Qual è il tuo nome” e risponde con “Mi chiamo Andrea”

· PATTERN: è una stringa di caratteri la cui utilità è quella di trovare una o più corrispondenze con l’input dell’utente. Un pattern del tipo “Qual è il tuo nome” troverà una sola corrispondenza, ma inserendo una wildcard possiamo creare un pattern del tipo:

“Qual è il tuo *”

In questo modo il chatbot sarà in grado di reagire ad un numero infinito di input come ad esempio: “Qual è il tuo nome” “Qual è il tuo libro preferito” Qual è la tua squadra del cuore”.

La sintassi dei pattern di AIML è molto semplice, molto meno complicata di quella delle espressioni regolari. Il suo scopo è soltanto quello di essere sufficientemente complessa per soddisfare i bisogni di chi progetta chat bot e là dove i pattern non possono arrivare esistono delle funzioni predefinite atte ad espandere le abbreviazioni e rimuovere gli errori di ortografia.

· TEMPLATE: il template in pratica è la risposta che il chatbot dà quando trova una corrispondenza con i relativi pattern. 
Un template può essere una semplice stringa di caratteri come: “Il mio nome è Andrea” , al suo interno può anche contenere variabili:

“Il mio nome è <bot name=”nome”/>”
“Mi hai detto che hai <get age=”user-age”/> anni”  
Nel primo caso nella risposta verrà sostituito il nome del chatbot nelle frasi, nel secondo caso sostituirà l’età dell’utente nella frase.
Gli elementi template danno anche la possibilità di dare risposte determinate da condizioni (if-then/else) e risposte random.

Un altro punto di forza dei template è quello di poter reindirizzarsi ad altri template usando l’elemento “srai”. Questo elemento può essere usato per implementare la sinonimia, come nell’esempio:
<category>
<pattern>-Qual è il tuo nome</pattern>
<template>Il mio nome è andrea <bot name="name"/>.</template>
</category>
<category>
<pattern>Come ti chiami</pattern>
<template>
<srai>Qual è il tuo nome</srai>
</template></category>
La prima categoria risponderà semplicemente alla domanda “qual è il tuo nome” dando come risposta il nome del chatbot, la seconda, invece, reindirizzerà la domanda “come ti chiami” alla categoria che si attiva con l’input “qual è il tuo nome”, in poche parole il chatbot si renderà conto che le due domande sono equivalenti.
I template possono contenere qualsiasi tipo di contenuto. Questi contenuti saranno processati a seconda dell’ interfaccia dell’utente. Se ad esempio il template usa tag HTML per la formattazione essi possono essere ignorati da client che non supportano l’ HTML.

Passiamo adesso all’ analisi di quello che è l’altro linguaggio marcatore per la creazione di chatbot.

CML (Chat Markup Language) è stato creato da Alan Zucconi, studente di Informatica, ed è, come AIML, un linguaggio marcatore. Anch’esso sfrutta la sintassi dell’ XML ma in molti aspetti si differenzia dall’ altro linguaggio di costruzione di chatbot.
Anche CML come AIML si basa su un gran numero di entità, queste sono le più importanti:
· CATEGORIE: contengono le risposte che il chatbot è in grado di dare.  Una delle peculiarità del CML è quella di poter sfruttare al meglio le grammatiche generative e realizzare così, in modo semplice ed efficace milioni di frasi diverse in poche decine di chilobyte.
Questo è un semplice esempio di grammatica generativa:


Il cane [mangia|addenta|lecca|nasconde|sotterra] l' osso
Questa frase grazie alle grammatiche generative creerà le seguenti frasi:

“Il cane mangia l’osso”

“Il cane addenta l’osso”
“Il cane lecca l’osso”
“Il cane  nasconde l’osso”
“Il cane sotterra l’osso”
Ed ecco un esempio, preso dalle frasi di Iumi-bot, che rende ancora di più l’idea della potenza delle grammatiche generative:
[Giungendo|Una volta arrivato|Arrivando] sull'isola la [vedrai|noterai] [sicuramente|di sicuro|di certo]! E' [composta|formata] da 2000 prim ed &#232; [in scala 1:1|a grandezza naturale]
In questo caso grazie alle grammatiche generative saremo in grado di creare un gran numero di frasi sfruttando poche sostituzioni.
Nel caso in cui due categorie abbiano lo stesso nome, i due insiemi delle loro risposte saranno uniti. Questo meccanismo consente di fare modifiche incrementali ad un database CML (senza dover modificare i file originali), ma se non usato correttamente può diventare una pericolosa fonte di problemi. 

· RULES: le regole in CML sono la parte di codice realmente impiegata per l’analisi del messaggio dell’utente. Ogni regola analizza il messaggio in modo tale da trovare delle corrispondenze. 

Le regole sono ordinate in base alla loro priorità. Se due regole con la stessa priorità trovano una corrispondenza con il messaggio in arrivo ne verrà scelta una in modo casuale. 

La regola in cui si trova una corrispondenza con la frase dell’utente è chiamata  vincente e determinerà l'esito della risposta andando a richiamare una categoria di risposte.

       Le espressioni regolari stanno alla base dell’analisi del formato dei messaggi. 
Un’ espressione regolare è una stringa di caratteri e caratteri speciali che vengono interpretati in modo "non letterale" dal meccanismo delle espressioni regolari e sono chiamati metacaratteri, un esempio di metacarattere è il $, che va a riconoscere la fine di una linea.  
Un’espressione regolare riconosce una particolare stringa, fa match, se è possibile generare la stringa a partire dalla espressione regolare.
Esse vengono utilizzate perché, non avendo modo di far capire al chatbot qual è il vero significato della frase immessa dall’utente, l’unica via da percorre sarà quella della sintassi. È tuttavia possibile inferire (con buona probabilità) il senso della frase cercando le parole chiave che contiene. Ad esempio, una frase che contiene un “?” sarà sicuramente una domanda, se poi all’interno della domanda verrà trovata una parola chiave come ad esempio “gatto”, molto probabilmente essa riguarderà gli animali. 

Ricordiamo inoltre che le regole sono organizzate internamente con una struttura ad albero: e il concetto di gerarchia che le lega tra loro è molto forte. Se una regola è subordinata ad un'altra (detta principale), la sua attivazione è possibile solo se, nel messaggio precedente, è risultata vincente quella principale. 
· EMOZIONI: le emozioni sono una delle innovazioni del CML, esse infatti permettono al chatbot di ricordare eventi accaduti: si tratta di variabili numeriche che possono contenere numeri reali, e che sono modificate dall'andamento della conversazione. 
Un chatbot non ricorda i dettagli delle cose che sono avvenute durante una conversazione, ma utilizzando le emozioni può tenere traccia dello stato di essa. 

Lo scopo delle emozioni è quindi quello di rendere il chatbot il più umano possibile. Creando variabili come “rabbia” o “dolore”, che vengono alterate quando il comportamento dell'utente si fa violento, è possibile simulare con una buona precisione emozioni reali. 

Le emozioni non sono globali, ma distinte per ogni utente. In questo modo il chatbot può essere  arrabbiato con un utente, ed amarne un altro. 
Le emozioni, come è stato detto vengono  alterate durante la ricezione di un messaggio. 
· CHECK: questo elemento è, insieme alle emozioni, uno dei motivi per cui il CML  si differenzia dall’ AIML, ed è proprio per questo che si tratta di una grande innovazione di questo linguaggio. I CHECK permettono al chatbot, attraverso le espressioni regolari, di riconoscere e di memorizzare determinate espressioni dell’utente per poterle poi riutilizzare. E’ in questo modo che il sistema apprende. 
E’ grazie a questi elementi dunque che il CML si trasforma in un linguaggio altamente espressivo, reale e  in grado di generare migliaia di risposte differenti in poche righe di codice. 

Nei capitoli successivi verrà analizzata la sintassi di questo linguaggio.

2 Digital humanities island
2.1 L’Isola

Digital Humanities Island è il nome della Sim
, in questo ambiente si riuniscono e collaborano costruendo edifici, oggetti ed ambienti tridimensionali, studenti di Informatica Umanistica e quelli del Centre for Computing in the Humanities (CCH).

Questa collaborazione è iniziata nell'ottobre 2007 e ha portato alla costruzione della Torre di Pisa, del Laboratorio di Galileo, della Torre di Londra e di Arketipo. 

Questo luogo virtuale è stato, nell'anno accademico 2007-2008 e lo è anche in quello 2008-2009, teatro di attività formative comprendenti  Grafica 3D e  Storia.

Il progetto di Informatica Umanistica è interamente centrato sulla ricostruzione di oggetti ed ambienti storici su Second Life. Esso ha richiesto il lavoro di studenti sotto la relativa supervisione dei professori dei corsi di: 

· Grafica 3D, tenuto dalla professoressa Beatrice Rapisarda 

· Introduzione agli Studi Storici, tenuto dalla professoressa Enrica Salvatori, con la collaborazione della dottoressa Erminia Fazzolari per l'audio digitale.

E’ stata la collaborazione tra questi due corsi di laurea che ha portato alla costruzione del Laboratorio di Galileo Galilei, il cui reale edificio si trova presso i Vecchi Macelli a Pisa. 

Il compito degli studenti di Grafica 3D è stato quello di ricostruzione l'intero edificio e alcuni degli strumenti in esso presenti. Gli studenti di Introduzione agli Studi Storici hanno invece creato dei podcast, ovvero delle vere e proprie audio-guide che descrivono la vita, l’ opera e quelli che sono  i principali esperimenti di Galileo Galilei. I file audio sono disponibili su Second Life cliccando sui quadri appesi alle pareti, quadri che  rappresentano scene della vita di Galileo Galilei. 

Molti sono stati i collaboratori che con i loro progetti hanno integrato i lavori degli studenti di Informatica umanistica: Elisa Ciregia è la creatrice della Torre di Pisa che, con grande dovizia, cura nei particolari e con il supporto di Francesco Genovesi e la cooperazione dell'Opera del Duomo di Pisa, ha reso possibile la presenza di questa opera sull’ isola. 

Francesco Genovesi non ha soltanto costruito il Laboratorio di Galileo e realizzato l'interazione, ha anche un ruolo molto importante per il coordinamento degli studenti alla realizzazione delle opere interne. 

Ad oggi è impegnato nella realizzazione del Centro di accoglienza Arketipo. 

Flavia Piscioneri ha ricostruito tre degli strumenti presenti presso il laboratorio di Galileo: il piano inclinato con carrucola, la bilancia ad acqua, il doppio pendolo. Ha inoltre ricostruito il cannocchiale dello scienziato e ha realizzato una libreria virtuale contenente link a testi fruibili online di e su Galileo.

Tutte le ricostruzioni presenti sull’ isola seguono le regole della Carta di Londra
.

Sull’isola è presente anche una guida il suo nome è Iumi. Si tratta di un elemento acquisibile sull’isola, il suo compito è quello di guidare l’utente attraverso i vari oggetti dell’ isola e dargli istruzioni su come utilizzare i vari comandi.

2.2 Iumi
Iumi è la mascotte del corso di laurea di Informatica umanistica nonché la guida di Arketipo. Francesco Genovesi è il creatore della guida e ha sfruttato il logo di Informatica Umanistica per crearne un personaggio su Second Life. Questo elemento può essere acquisito appena arrivati sull’ isola grazie all’ apposito pannello.

Dopo averlo acquisito l’utente dovrà attivarlo cliccando Iumi nell’ omonima cartella all’interno dell’inventario (INVENTORY), dopo aver selezionato Iumi si aprirà una finestra, cliccando WEAR Iumi comparirà sulla spalla dell’utente.

Inizialmente, cliccando sul personaggio di Iumi, si dovrà scegliere il tipo di linguaggio che Iumi dovrà tenere durante le sue spiegazioni, informatico o umanista.

Iumi infatti da un punto di vista fisionomico appare come un computer con un libro come corpo, come lui stesso “dice”, è figlio di un famoso libro e di un computer potentissimo.
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              Il pannello di Iumi

Una volta selezionato il linguaggio, ad esempio umanista, Iumi risponderà con una frase del tipo “Adesso parlerò UMANISTA”.
Iumi è stato progettato per suggerire all’utente quelle che sono le cose da fare quando si trova di fronte a un pannello o a un’ opera.

Per quanto riguarda la personalità, Iumi ha un carattere molto particolare, è saccente, come dice lui stesso “le mie conoscenze sono sconfinate”; presuntuoso e alle volte può risultare anche un po’ antipatico, come nella seguente frase che si attiva quando si raggiunge il quarto ordine della Torre di Pisa:

“INTERAGENDO con il tasto SINISTRO del MOUSE puoi far suonare una CAMPANA fra le cinque. Io potrei dirti qual è ma sono in tutt’altre faccende affaccendato!!!”

Quando Iumi si “annoia” e resta inattivo scrive frasi generate in modo random del tipo:“Gli INGEGNERI mi prendono in giro!!!”, o ancora: “BRITNEY SCRIPT è la mia cantante preferita!!”
Il carattere di Iumi-guida è stato mantenuto anche da Iumi-bot per non avere troppe differenze tra le tipologie di risposta di Iumi-bot e le frasi che Iumi-guida suggerisce all’utente
Sul sito di Iumi è inoltre presente un fumetto sulle avventure della mascotte dell’isola, questo fumetto è in realtà una guida per i novizi di second life dove vengono spiegati i primi passi che l’utente deve fare per iniziare la sua avventura su questa piattaforma virtuale. Il fumetto vuole distaccarsi dal tutorial classico per essere anche un'avventura divertente e godibile, condita da informazioni interessanti (sempre inerenti l'universo SL).

L’ unico difetto di Iumi è quello di non essere interattivo, la guida infatti non risponde a nessuno tipo di stimolo portato dall’utente se non nelle poche scelte che esso può fare.

Renderlo interattivo è lo scopo del progetto di questa tesi, a breve infatti sull’isola sarà presente uno Iumi-bot in grado di rispondere alle domande dell’utente riguardanti l’isola.

2.3 Iumi e Arketipo
Arketipo  è il centro di accoglienza della Digital Humanities Island ed è stato progettato da Francesco Genovesi.

Il compito più importante di Arketipo, oltre a quello di mettere a disposizione servizi, alcuni dei quali già presenti sul sito di Informatica Umanistica, come la mailing list o il forum, è quello di informare e guidare gli studenti nell’isola.

Arrivando davanti alla facciata di Arketipo Iumi sarà subito pronto a darci i primi consigli sull’ utilizzo dei vari pannelli posti di fronte all’ entrata.

Le frasi che Iumi dirà sono queste:
· Informatico: “Per accedere ai PANNELLI, aprire PORTE o FINESTRE clicca, con il tasto  SINISTRO del mouse, sull’oggetto. La facciata di Arketipo a forma di occhio è una semisfera di PRIM, calcolata con lo SHAPEGEN, al cui centro si trova l’entrata.”
· Umanistico: “Per interagire con i PANNELLI, aprire PORTE o FINESTRE premi, con il tasto SINISTRO del mouse, sull’oggetto.La facciata a forma di OCCHIO ha un ragionato valore simbolico.  L’occhio guarda verso orizzonti lontani ricchi di traguardi futuri.  Uno sguardo verso il divenire."
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                L'ingresso di Arketipo

Una volta entrati saranno molte le possibilità che ci si pareranno davanti, anche qui Iumi darà utili consigli all’utente sull’utilizzo dei vari pannelli.

Entrando nel giardino ad esempio, Iumi darà i seguenti suggerimenti:

· Informatico: “PREMI Rez Unrez dal pannello GARDEN visualizzerai l’antico ALBERO della CONOSCENZA!!! Realizzato interamente con Maya 3D e importato come Texture SCULPTED pezzo per pezzo, conta più di 200 PRIM. CLICCA, con il tasto SINISTRO del mouse, sull’Albero per sederti tra i suoi rami. Supporta fino a 5 PERSONE!!!”
· Umanistico: “PREMI Rez Unrez dal pannello GARDEN comparirà l’antico ALBERO della CONOSCENZA!!! Arketipo è stato costruito per preservarlo!!! Premi con il tasto SINISTRO del mouse sul tronco, potrai sederti tra i suoi rami insieme ad un massimo di altre 4 PERSONE!!! E’ inoltre possibile intravedere, tra le radici, l'AURA dell'ALBERO!!!”
Mentre visitando la sala conferenze, il cuore di Arketipo, che ospita incontri e corsi tramite collegamento VOICE, Iumi consiglierà all’utente in questo modo:

· Informatico: “Nella SALA CONFERENZE vengono tenuti i corsi dei vari docenti tramite collegamento WEBCAM e VOICE. Nella GALLERIA gli studenti più meritevoli possono esporre i loro progetti”
· Umanistico: 
“Nella SALA CONFERENZE vengono tenuti i corsi dei vari docenti.
Sono abbattute le barriere spaziali!!! Chiunque, da qualunque 
parte del mondo, può seguire le lezioni!!! Nella GALLERIA gli studenti più meritevoli possono esporre i loro lavori avendo grande visibilità!!!”
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La sala conferenze

Sull’ isola è presente anche una zona segreta, una volta scoperta Iumi farà capire 
all’ utente che si trova in una zona molto particolare di Arketipo con le seguenti frasi:

· Informatico: “Percepisco un’anomalia, ISPEZIONA la zona!!!”

· Umanistico:  “Mhm... Avverto qualcosa di strano, CONTROLLA la zona!!!”

2.4 Le due grandi opere dell’isola

Sull’ isola, come è già stato detto, sono presenti due grandi edifici ricostruiti fedelmente dagli studenti del corso di Informatica Umanistica: il Laboratorio di Galileo e la torre di Pisa. Attraverso uno scritpt di Second Life chiamato REZ questi edifici sono facilmente raggiungibili.
L’ utente cliccando l’apposito pannello farà comparire “magicamente” l’edificio selezionato, il pannello, che  si trova proprio di fronte all’ ingresso di Arketipo, è dotato di frecce per scorrere gli edifici e di un piccolo display per visualizzarli in anteprima. Attivata la struttura che vogliamo visitare saremo in grado di entrare.

Nei prossimi paragrafi verranno descritti i tre edifici e in che modo Iumi interagisce con essi.

2.5 Iumi e il laboratorio di Galileo

Come è già stato detto il laboratorio di Galileo è stato ricostruito nell'ambito del corso di Grafica 3D, tenuto dalla professoressa Beatrice Rapisarda, sulla base dell'edificio realmente esistente. Gli studenti sono stati coordinati da Francesco Genovesi. Le informazioni storiche sulla vita di Galileo, sui suoi esperimenti e sulla storia della scienza, sono state prodotte in formato audio e testuale dagli studenti del corso di Introduzione agli Studi Storici B, tenuto dalla professoressa Enrica Salvatori. 

L'edificio è stato ricostruito in tre dimensioni con l'approvazione della Fondazione Galileo Galilei, il quale detiene i diritti sull'immagine, e del professor Roberto Vergara Caffarelli, curatore del laboratorio. 
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        Il laboratorio di Galileo
Il laboratorio ricostruito dagli studenti è in realtà una rivisitazione in chiave storica, infatti sono state fatte molte modifiche all’edificio e agli ambienti interni per dare più armonia ed omogeneità alla struttura. Il laboratorio è stato contestualizzato al 1900, in questo modo alcune soluzioni architettoniche reali, ma troppo moderne, sono state cambiate in modo tale da avere uno stile più antico e ricercato.

Una volta entrati nel laboratorio Iumi si attiverà e inizierà a dare consigli all’utente su come sfruttare al meglio i vari elementi del laboratorio:

· Informatico:

“CLICCA sugli OGGETTI che vedi illuminarsi al tuo passaggio, sono INTERATTIVI!!! Accetta le NOTECARD e collegati in streaming al web per ascoltare dei PODCAST di approfondimento riguardanti Galileo e i suoi esperimenti.”
· Umanistico: 

“Questo è il laboratorio dell'INSIGNE scienziato pisano GALILEO GALILEI.

Entra ed ESPLORA le stanze, ciò che s'illumina è INTERATTIVO!!!”
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Il laboratorio di G. Galilei
Salite le scale l’utente si troverà di fronte a molte opere del geniale scienziato come:

il piano inclinato, ricostruito dagli studenti del corso di Grafica 3D, col quale Galileo riuscì a calcolare l’accelerazione gravitazionale, (in realtà il valore che scoprì era circa la metà di quello oggi noto), il doppio pendolo e la bilancia ad acqua come progetto di tirocinio.
Nel laboratorio è presente anche il famosissimo cannocchiale, ricostruito da Flavia Piscioneri, studentessa di Informatica umanistica, sulla  base di quello presente all'Istituto e Museo di Storia della Scienza di Firenze. Il telescopio è interattivo e grazie a uno script porta l'avatar al "centro dell'universo". Sarà Iumi a dire all’utente come sfruttare questa caratteristica in questo modo:

· Informatico:

“CLICCA, con il tasto SINISTRO del mouse, sul CANNOCCHIALE per ricevere una NOTECARD. Segui le sue istruzioni, potrai TELETRASPORTARTI nello SPAZIO siderale e osservare gli ASTRI da vicino!!!

Per tornare sulla TERRA basta CLICCARE sullo spazio con il tasto SINISTRO del mouse.”

· Umanistico: 

“Il cannocchiale di Galileo è stata un'invenzione eccezionale!

PREMI sul CANNOCCHIALE con il tasto SINISTRO del mouse per ricevere una NOTECARD. Segui le sue istruzioni, potrai rimirar le STELLE da vicino!!!

Per tornare sulla TERRA PREMI sullo SPAZIO con il tasto SINISTRO del mouse”

Uno degli elementi più affascinanti di questo edificio è sicuramente la biblioteca. Creata da Flavia Piscioneri con l'aiuto della Dottoressa Giada Marcazzani, essa contiene una lista di libri di e su Galileo, fruibili online. Cliccando sulla libreria accederemo ai link dei libri.
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         La biblioteca

La libreria è divisa in tre sezioni: la vita, a sua volta suddivisa in lettere, saggi e biografia; le teorie, suddivise in opere e articoli; il processo.

2.6  Iumi e la torre di Pisa

L’ isola ha anche l’onore di ospitare una delle 7 meraviglie del mondo, la Torre di Pisa.

Con l'approvazione dell'Opera del Duomo (OPA), organizzazione che detiene i diritti sull'immagine della piazza dei Miracoli, con la supervisione delle professoresse Rapisarda, Salvatori e Simi e con il supporto di Francesco Genovesi, la studentessa Elisa Ciregia, laureata in Informatica Umanistica e adesso specializzanda in Grafica, Interattività e Ambienti Virtuali, ha ricostruito fedelmente e con grande precisione la torre pendente.
La planimetria della Torre ed il documento "Ricerche e studi sulla torre pendente di Pisa e i fenomeni connessi alle condizioni d'ambiente" (Ministero dei Lavori Pubblici, Firenze, Ist. Geografico Militare, 1971) utili per la costruzione di questo imponente edificio, sono stati reperiti presso il dipartimento di Ingegneria Edile dell'Università di Pisa. Altri prospetti, riferimenti e misure sono state fornite dall'Opera del Duomo.

L'attenzione alle misure e ai dettagli è stata dettata dall'adesione ai princìpi della Carta di Londra. La ricostruzione è infatti in scala 1:1: la Torre è alta 55,86 metri dal lato più basso e 56,70 metri dal lato più alto, proprio come nella realtà. Le texture sono state create da Elisa Ciriegia sfruttando delle foto scattate in Piazza dei Miracoli, migliorate poi con Adobe Photoshop. 

Attivata la torre tramite l’apposito pannello, l’ utente, una volta entrato nella torre, riceverà consigli da Iumi per sfruttare gli elementi della torre. La torre infatti al suo interno contiene un gran numero di informazioni.  L’utente ha a disposizione un gran numero di notecard reperibili sia dalle campane dell'ultimo ordine che dai bassorilievi presenti alla base. Al visitatore inoltre vengono fornite informazioni storiche sull'opera, inoltre cliccando sulla campana di San Ranieri l’utente potrà udire il suono della campana ed ascoltare un’ audioguida.

I consigli che darà Iumi sono questi:

· Informatico:

“Per aprire la PORTA o le NOTECARDS e TELETRASPORTARSI clicca, con il tasto SINISTRO del mouse, sull’oggetto.

Le DECORAZIONI INTERATTIVE sono visibili perché avvicinandosi CAMBIANO COLORE!!!

La TORRE di PISA è il campanile del DUOMO, la sua inclinazione è di 5°30' gradi!!!”

· Umanistico: 

“Per aprire la PORTA o le NOTECARDS e TELETRASPORTARSI premi, con il tasto SINISTRO del mouse, sull’oggetto.

Le DECORAZIONI INTERATTIVE sono visibili perché avvicinandosi CAMBIANO COLORE!!!

La celeberrima TORRE di PISA è il campanile del DUOMO, le sue particolarità la rendono un SIMBOLO!!!”
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               All' interno della torre

Una scelta molto importante è inoltre stata fatta durante la progettazione, la torre infatti è stata progettata senza i 296 gradini che vengono degnamente sostituiti da un teleport in grado di teletrasportare l’utente direttamente alla cella campanaria. L’ inutilità degli scalini, per un utente che è in grado di volare, e il poter risparmiare un Prim per ogni gradino, sono stati i motivi di questa scelta. L’ utente grazie ad un teleport viene trasportato direttamente all’ ottavo ordine, quello più alto della torre, dove si trovano le campane. Anche qui Iumi aiuterà l’utente con i suoi consigli, le campane infatti contengono informazioni molto interessanti. 
Queste sono le frasi che dirà Iumi una volta raggiunto l’ottavo ordine:

· Informatico:

“CLICCANDO con il tasto SINISTRO del MOUSE puoi far suonare una CAMPANA fra le 5. Il FILE AUDIO è un PODCAST caricato in streaming dal WEB. 

La Torre reale pesa 14,453 TONNELLATE, questa più di 2000 PRIM!!!”

· Umanistico: 

· “INTERAGENDO con il tasto SINISTRO del MOUSE puoi far suonare una CAMPANA fra le cinque. Io potrei dirti qual è ma sono in tutt’altre faccende affaccendato!!!

· Ammira le mura in marmo a fasce bicrome e le arcate; questo campanile è un gioiello architettonico!!!”

3 Il bot-engine di Iumi
3.1 Requisiti minimi per un chatbot
Per rendere Iumi interattivo è stato sfruttato il bot-engine di Alan Zucconi. Il suo chatbot, creato utilizzando il linguaggio CML, era già stato testato su Doriana, chatbot di sua invenzione, che imitava, facendone una parodia, il chatbot della Microsoft Doretta. Vediamo adesso come questo bot-engine è stato implementato e come ha reso possibile la creazione di Iumi-bot.
Un chatbot innanzitutto per poter funzionare al minimo delle sue capacità deve contenere due moduli. Questi due moduli sono: le regole, che analizzano il messaggio dell’utente e le categorie di risposte, utilizzate per creare appunto la risposta che il chatbot invierà quando una regola trova una corrispondenza nella frase dell’utente.  
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Come si vede in figura, un chatbot deve essere in grado quindi di analizzare il messaggio dell’utente attraverso delle regole e poi rispondere componendo frasi, grazie ad una conoscenza di base.
Questo è quello che succede quando un utente invia un messaggio a Iumi:

· Il messaggio viene ricevuto

· Il bot-engine analizza il messaggio

· Il bot-engine crea una risposta

· Iumi invia la risposta

Nei prossimi paragrafi verrà mostrata quella che è la sintassi CML per creare un chatbot.

3.2 La sintassi CML

Come è già stato detto in precedenza il CML è un linguaggio di mark-up che sfrutta       l’ XML. Grazie a vari elementi utilizzabili come le emozioni il CML ha superato per elasticità ed espressività il ben più famoso AIML. Vediamo adesso quali sono i tag che vengono utilizzati per la creazione di un chatbot e che stanno alla base del bot-engine di Iumi:

· RULES: questo tag contiene  le regole che si occuperanno realmente dell’ analisi della frase dell’ utente.

Questa è la sintassi del tag rules:


<RULE

   [name      = STRING     ]

   [before    = STRING     ]

    regexp    = STRING

   [category  = STRING     ]

   [priority  = STRING     ]

   [itemName  = STRING

    itemValue = CML_STRING ]

   [emoName   = STRING

    emovalue  = STRING     ] 

   [STRING    = CML_STRING
             ...

    STRING    = CML_STRING ] >

   <ANSWER>   ... </ANSWER>

   <CHANGE>   ... </CHANGE>

   <MEMORY>   ... </MEMORY>

   <REQUIRED> ... </REQUIRED>

   <RULE>     ... </RULE>

</RULE>

Dove:

· Name è il nome della regola. (opzionale) 

· Before è il nome della regola a cui è subordinata (opzionale) 

· Se una regola è subordinata ad un'altra (detta principale), si può attivare solo se al messaggio precedente è risultata la regola principale.
· Se una regola è definita dentro un'altra, è automaticamente considerata subordinata. In questo caso, la regola principale può non avere nome.
· Regexp è l'espressione regolare che consente di attivare la regola. 

· Sono case-insensitive. 

· Category è il nome della categoria da usare per creare le risposte se questa regola risulta quella vincente. (opzionale) 

· Può essere omesso se all'interno della regola sono già definite delle risposte tramite il tag ANSWER. 

· Priority è la priorità della regola (opzionale di default è NORMAL). 

· Se ci sono due regole che si attivano durante l’analisi del messaggio di base, vince quella con la priorità maggiore. 

· A parità di priorità, ne verrà scelta una a caso. 

· Può assumere i seguenti valori: 

· ULTRA_HIGH 

· VERY_HIGH 

· HIGH 

· NORMAL 

· LOW 

· VERY_LOW 

· ULTRA_LOW 

Vediamo adesso come dichiarare una regola: 


    <RULE

   
      regexp   = "ciao"

         category = "SALUTO" />


La regola si attiverà quando troverà nella frase dell’utente la parola “ciao ” ed andrà a richiamare la categoria “SALUTO” scegliendo casualmente una delle risposte contenute all’interno della categoria.

In CML è inoltre possibile specificare che una regola è subordinata ad un'altra usando l'attributo before: 


    <RULE 

           name     = "nome"
   
      regexp   = "mi chiamo (\w+)"

   
      category = "COME_MI_CHIAMO" >

<RULE

         before   = "nome"
         regexp   = "bel nome"
         category = "GRAZIE" />

   </RULE>


La categoria “GRAZIE” si attiverà soltanto dopo che la categoria “COME_MI_CHIAMO” sia risultata vincente.

· CATEGORY: il tag CATEGORY contiene le risposte che il chatbot è in grado di dare. Ogni categoria è rappresentata in modo univoco da un nome, per convenzione scritto maiuscolo, con underscore al posto degli spazi. Per rendere le stringhe più leggibili una categoria, creata per contenere un elenco di elementi (ad esempio di animali), avrà comunque il nome scritto al singolare (ANIMALE). Per motivi di ottimizzazione interna, è vietato dichiarare categorie che come nome abbiano dei numeri.

Questa è la sintassi del tag CATEGORY:

<CATEGORY

    name    = STRING 

   [private = BOOL ] >

   <ANSWER>   ... </ANSWER>

   <REQUIRED> ... </REQUIRED>

</CATEGORY>

Dove:

· Name è il nome della categoria. 

· Se due categorie hanno lo stesso nome, le loro risposte saranno fuse assieme. 

· Se non sono private (private = "true"), è consigliabile scrivere in maiuscolo i nomi delle categorie.
· I nomi delle categorie non possono essere numeri. 

· Private sta ad indicare se la categoria è o meno privata. 

· Si può avere accesso alle categorie private solo all'interno dei file in cui sono dichiarate. (opzionale, default: false) 

Ecco un  esempio dell’ utilizzo del tag: 

         <CATEGORY name = "ANIMALE">
           <ANSWER text = "gatto"    />

           <ANSWER text = "cane"     />

           <ANSWER text = "canarino" />

         </CATEGORY>
Quando una regola vince sulle altre, il suo attributo category indica il nome della categoria da usare per creare la risposta. Il bot-engine cercherà la categoria richiesta e, tra tutte le risposte contenute, ne sceglierà una casualmente. 
CML permette anche delle sostituzioni di tipo dinamico. Ad esempio se all'interno del testo di una risposta è presente una stringa del tipo %NOME_CATEGORIA% (il simbolo % all’inizio e alla fine fa parte della sintassi CML), questa sarà sostituita a runtime con una risposta scelta casualmente dalla categoria NOME_CATEGORIA, ecco un esempio di sostituzione dinamica:


<CATEGORY name = "ANIMALE">
           <ANSWER text = "gatto"    />

   
   <ANSWER text = "cane"    />

      
   <ANSWER text = "canarino"    />

     
   <ANSWER text = "pesciolino"    />

  
</CATEGORY>


<CATEGORY name = "BELLO">
  
  <ANSWER text = "Che bel %ANIMALE%"    />

  
</CATEGORY>

Con questo sistema il chatbot sarà in grado di creare quattro diversi tipi di risposta ad esempio “Che bel gatto” o “Che bel cane”, e così via per ogni parola contenuta nel tag category.

· EMO: questo tag contiene le emozioni che permettono di dare una personalità al proprio chatbot.

Questa è la sintassi:

<EMO

   name         = STRING

   minValue     = FLOAT

   maxValue     = FLOAT

  [initialValue = FLOAT  ]

  [decay        = FLOAT  ]

</EMO>

· Name è il nome dell'emozione. 

· Deve essere univoco. 

· minValue è il valore minimo da dare all'emozione. 

· maxValue è il valore massimo da dare all'emozione. 

· Deve essere maggiore o uguale a minValue. 

· initialValue: il valore iniziale dell'emozione. (opzionale) 

· Se minValue > 0, allora di default vale minValue. 

· Se maxValue < 0, allora di default vale maxValue. 

· Se minValue < 0 e maxValue > 0, allora di default vale 0. 

· Decay è il decadimento dell'emozione. (opzionale, default: 0.5) 

Questo è un esempio di come si dichiara un’ emozione:     

<EMO  name = "rabbia"




            minValue = "-10"

      maxValue = "+10"

      initialValue = "0"

      decay = "0.5"/>

L’emozione rabbia, in questo caso, partirà da 0, avrà un valore massimo di 10 e uno minimo di -10, col trascorrere del tempo, se la rabbia non sarà alterata dall’utente il livello diminuirà di 0.5 ogni tot tempo.
Le regole ed i controlli possono essere programmati in modo da cambiare il valore delle emozioni, qualora vi sia corrispondenza tra la loro regexp ed il messaggio ricevuto. 
Per alterare una regola basta indicarne il nome ed il nuovo valore, all'interno di una regola o di un controllo. 

Ad esempio: 

    <RULE

     regexp   = "ti odio"

      ...

     emoName  = "rabbia"
     emoValue = "+2"
    />

      aumenterà di due unità l'emozione rabbia quando l'utente dirà una frase contenente "ti odio". 

· REQUIRED: Il tag REQUIRED viene utilizzato per far attivare una serie di risposte se e solo se viene soddisfatta una determinata condizione sul valore di un emozione.

Questa è la sintassi:
<REQUIRED

    emo   = STRING

    type  = STRING

   [value = STRING ]

   [min   = STRING 

    max   = STRING ] >

   <ANSWER>   ... </ANSWER>

   <CHECK>    ... </CHECK>

   <REQUIRED> ... </REQUIRED>

   <RULE>     ... </RULE>

   </RULE>

· Emo è  il nome dell'emozione richiesta da questo vincolo. 

· Type è il tipo di vincolo, ovvero la condizione richiesta sull'emozione. 

· Può assumere i seguenti valori: 

· EQUAL: il vincolo è soddisfatto se emo (approssimato all'interno più vicino), è  uguale a value. 

· NOT_EQUAL: il vincolo è soddisfatto se emo non vale
value. 

· GREATER: il vincolo è soddisfatto se emo è maggiore di value. 

· GREATER_EQUAL: il vincolo è soddisfatto se emo è maggiore o uguale di value. 

· LESS: il vincolo è soddisfatto se emo è minore di value. 

· LESS_EQUAL: il vincolo è soddisfatto se emo è minore o uguale di value. 

· MAX_VALUE: il vincolo è soddisfatto se emo assume il valore MAX_VALUE definito nel suo tag EMO. 

· MIN_VALUE: il vincolo è soddisfatto se emo assume il valore MIN_VALUE definito nel suo tag EMO. 

· BETWEEN: il vincolo è soddisfatto se emo è maggiore di min e minore o uguale a max. 

· Value: se type è diverso da MAX_VALUE, MIN_VALUE e BETWEEN, indica il parametro per cui questo vincolo è soddisfatto. (opzionale) 

· Min: se type vale BETWEEN, indica il parametro minimo per cui il vincolo è soddisfatto. 

· Max: se type vale BETWEEN, indica il parametro massimo per cui il vincolo è soddisfatto. 

Ecco un esempio di come utilizzare questo tag:

<REQUIRED emo = "rabbia  type = "BETWEEN" min = "5" 
 
  max = "10">



<ANSWER text = “Dai non farmi arrabbiare” />



</REQUIRED>  

· CHECK: Questo tag conterrà quei controlli adibiti all’ ampliamento della conoscenza del chatbot che apprenderà dalle frasi dell’utente.

Questa è la sintassi:

       <CHECK

        regexp    = STRING

       [itemName  = STRING

       itemValue = CML_STRING ]

       [emoName   = STRING

       emoValue  = STRING ] >

      </CHECK>

· Regexp è l'espressione regolare che consente di attivare la regola. 

· Sono case-insensitive. 

· itemName: il nome dell'elemento da memorizzare se questa regola risulta essere quella vincente. (opzionale) 

· itemValue: il valore da assegnare all'elemento chiamato itemName. (opzionale) 

· Può contenere testi di risposta CML. 

· Se regexp indicava dei gruppi da catturare, questi possono essere riusati attraverso la forma $i$ (dove i rappresenta l'indice del gruppo catturato. 
· Se è necessario memorizzare più elementi per una stessa regola, si può usare la sintassi estesa, tramite il tag MEMORY. 

· emoName: il nome dell'emozione che questa regola modificherà, se risulta essere quella vincente. (opzionale) 

· emoValue: indica come la regola deve modificare l'emozione  emoName se risultasse essere quella vincente. (opzionale) 

· Può avere i seguenti valori (con n non negativo): 

· +n: aumenta emoName di n unità. 

· -n: diminuisce emoName di n unità. 

· =n: imposta emoName al valore n. 

· MIN_VALUE: imposta emoName al valore minimo. 

· MAX_VALUE: imposta emoName al valore massimo. 

· Se è necessario cambiare il valore di due o più emozioni contemporaneamente, si può usare la sintassi estesa, tramite il tag CHANGE. 

3.3 Il bot-engine

Il bot-engine creato da Alan Zucconi è il programma che interpreta il CML, cioè quel programma che analizza e trasforma il contenuto del CML in un chatbot interattivo.

Il bot-engine si divide in tre fasi di funzionamento:

· Parsing dove analizza tutti i documenti CML, e li trasforma in una struttura più adatta ad essere elaborata dal calcolatore

· Ottimizzazione dove ottimizza e compatta il database CML

· Compila dove lo converte in una struttura ad accesso rapido per poter ottenere grandi prestazioni (la tecnica usata è quella delle "categorie segmentate")

Ecco come si comporta il bot-engine quando Iumi riceve un messaggio:

· Analizza il messaggio con tutti i CHECK presenti nel database

· II messaggio viene analizzato con le RULE, a partire da quella con priorità più alta.

· La regola indica con quale categoria rispondere. Il bot-engine cerca la categoria, e tra tutte le risposte che possiede, ne sceglie una a caso.

· Se la risposta contiene riferimenti ad altre categorie (%NOME%) le cerca in modo ricorsivo fino a risolverle tutte.

· Se è presente un riferimento ad un elemento di memoria non ancora caricato o se la frase non rispetta i vincoli emozionali (tag REQUIRED) non può essere scelta.

· Se nessuna risposta di una categoria può essere scelta, non si può usare quella categoria.

· Se la categoria scelta per la risposta non è utilizzabile (o non esiste), si risponde con una frase dalla categoria "UNKNOWN".

4 Iumi chat-bot
4.1 Scopi, scelta dei contenuti e destinatari
Come più volte è stato detto nei precedenti capitoli, Iumi è la guida della Digital Humanities Island che segue l’utente in ogni suo spostamento e lo consiglia ogni qualvolta ritenga possa essere in difficoltà.
Grazie a questo progetto Iumi, non solo sarà in grado di dare informazioni su come utilizzare i vari pannelli dell’isola ma potrà anche interagire con l’utente. Lo scopo di questo lavoro è infatti quello di integrare la guida già presente sull’isola con un chat-bot.  L’ obiettivo è dunque quello di mettere a disposizione dell’utente più  informazioni  e più curiosità riguardanti l’isola. Iumi-bot è in grado di fornire all’utente una grande quantità di informazioni, da quelle più generiche, come quelle riguardanti l’isola e i vari edifici presenti, a quelle più specifiche come quelle riguardanti i vari esperimenti di G. Galilei o quelle che si riferiscono a chi ha costruito i vari elementi. Iumi può anche aiutare gli utenti inesperti dando informazioni di base su second life come: cosa sono i PRIM, come si accede all’inventario etc…
Iumi dunque è stato progettato sia per gli utenti più esperti che per quelli che si avventurano per la prima volta nel mondo di second life. Col tempo Iumi sarà in grado di dare sempre più informazioni utili agli uni e agli altri utenti. 

4.2 Come Iumi comunica con il server Second Life
Molte sono le strategie per connettere un chatbot con Second life, per quanto riguarda Iumi-bot questa è stata la scelta di progettazione:
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Ecco cosa succede quando un utente scrive un messaggio a Iumi:

· Uno script in Second Life recupera il messaggio e lo invia ad un Java Servlet ospitato sul server di Informatica Umanistica

· Il bot-engine crea una risposta appropriata e la rimanda indietro

· Lo script che riceve la risposta crea la risposta di output, come se fosse stata creata direttamente da Iumi
Iumi integra al suo interno molti script che agiscono in modo separato tra loro:
· Iumi guida: cattura la posizione dell’utente per dare eventuali informazioni all’utente sul pannello o sull’opera che ha davanti

· Iumi blabber: manda frasi a random con l’ausilio di un timer

· Iumi chat-bot: come è già stato detto Iumi è anche uno script interattivo in grado di rispondere alle domande dell’utente

· Iumi translater: traduce con l’ausilio di google translation i messaggi da una lingua ad un’ altra

4.3 Le EMO di Iumi
Per gestire la personalità di Iumi, ma soprattutto per farlo reagire nel modo migliore a determinati eventi e comportamenti dell’ utente, vengono utilizzate due tipi di emozioni: 

· Unknown: gestisce quella che è la parte più importante nella progettazione di un chatbot, le frasi che Iumi non riesce a capire.

L’emozione unknown è così strutturata:


<EMO



name = "unknown"



initialValue = "0"



minValue = "0"



maxValue = "20"



decay = "0.1"
/>


</EMOS>

Quando l’utente immette un certo numero di volte parole o frasi che Iumi non riesce a capire, il chatbot inizia ad arrabbiarsi sempre di più, vedremo in seguito come regole e categorie si comportano nei confronti di questa emozione.

· Abbreviazione: permette il controllo sul linguaggio dell’utente nel caso in cui  usi molte abbreviazioni del tipo: “cmq, dv, xkè” e adatta il chatbot a questo tipo di linguaggio.
L’emozione abbreviazione  è così strutturata:


<EMO



name = "abbreviazione"



initialValue = "0"



minValue = "0"



maxValue = "20"



decay = "0.1"
/>


</EMOS>

4.4 Le RULES di Iumi
Considerando quante problematiche esistono nel prevedere quello che un utente può chiedere a Iumi, le regole sono state scritte nel modo più puntuale possibile in modo da catturare la domanda dell’ utente ed evitare, nella maggior parte dei casi, che Iumi possa fraintendere e attivare regole sbagliate. Di seguito vi sono alcuni esempi di come Iumi, da un punto di vista dell’analisi, è stato progettato:
<RULE




regexp= "(?:digitalhumanities|dhi|isola)"

category="DIGITAL_HUMANITIES"

priority = "LOW"
/>
Quando nella frase dell’utente il bot-engine trova una delle tre parole tra digital humanities, dhi e isola, attraverso questa regola, attiva la categoria DIGITAL_HUMANITIES che creerà una risposta adeguata. Quindi se l’utente farà domande del tipo: “Iumi parlami dell’isola” oppure “che cos’è digital humanities Island?” Iumi risponderà dando all’utente la risposta che lui si aspetta. 
Problematiche che si trovano in frasi del tipo:

UTENTE: “Bella quest’isola”
che non prevedono risposte di chiarimento sull’isola, sono state così risolte:
<RULE

regexp= "bell.*(?:digitalhumanities|dhi|isola)"



category="DIGITAL_HUMANITIES_BELLA"



priority = "HIGH"



/>

Grazie alla parola chiave bell.*, dove la wildcard (.*) sta ad indicare che dopo la “l” potrebbero esserci altre parti di testo, e a una priorità più alta della regola precedente, il bot-engine di Iumi è in grado di distinguere i due tipi di frase e quindi dare una risposta adeguata: “Ti piace? Pensa che per realizzarla hanno dovuto lavorare duramente molti studenti di Informatica Umanistica e molti professori”.
E’ stata prevista, con l’ausilio delle regole, anche la possibilità di dare più “profondità” ad un argomento. L’utente che inizia a parlare con Iumi del laboratorio di Galilei probabilmente non si accontenterà soltanto di sapere notizie generiche ma vorrà saperne di più e potrebbe fare domande del tipo: 
Utente: “Parlami del laboratorio di galileo”

Iumi: “E' stato creato dagli studenti di Grafica 3D, le informazioni sulla vita e sulle invenzioni di Galileo sono etc etc…”

Utente: “ah…cosa posso trovarci dentro”

A questo punto Iumi non ha alcuna parola chiave per poter capire che l’utente sta parlando del laboratorio di Galilei e che vuole sapere cosa contiene. Qui scatta il meccanismo che utilizza l’attributo before.
<RULE

name= "LABOR_INTERNO"



before="LABOR_GALILEO"



regexp= "dentro|interno"



category="INTERNO"



priority = "HIGH"/>
Come si può notare l’attributo before comunica al bot-engine di Iumi che questa regola può essere attivata soltanto dopo che la regola LABOR_GALILEO è stata attivata.

Una volta attivata la regola LABOR_INTERNO il bot-engine andrà a richiamare la giusta categoria, chiamata INTERNO e Iumi sarà in grado di rispondere: “All' interno puoi trovare alcune invenzioni del grande scienziato come il cannocchiale. nel laboratorio c'è anche una libreria con libri realmente consultabili”

4.5 Le CATEGORY di Iumi
Come è stato detto in precedenza il CML è un linguaggio molto espressivo e grazie alla possibilità di sfruttare al meglio le grammatiche generative permette a Iumi di dare all’utente una risposta ogni volta diversa.
Nella creazione di una risposta si deve tenere conto di molte cose, prima tra tutte qual’ è la risposta che un utente si aspetta ad una sua eventuale domanda, inoltre bisogna tenere ben presente che domande del tipo “parlami di Galileo sull’isola” e “parlami del laboratorio di Galileo” non possono prevedere risposte uguali; tratteranno lo stesso argomento ma l’introduzione alla risposta deve essere diversa.

Nel primo caso verrà utilizzata questa regola:

<RULE


    name= "LAB_GALILEO"


    regexp= "galileo*i*"


    category="GALILEO"


/>

Che attiverà la categoria GALILEO così struttrata:
<CATEGORY name="GALILEO">

<ANSWER text="Sull'isola &#232; presente il suo laboratorio, dal quale puoi {{trovare|reperire|aver accesso ad|avere}} ogni {{genere|tipo}} di informazione su {{ di lui|l grande scienziato |Galileo}} "/>


</CATEGORY>

Una domanda del secondo tipo verrà catturata dalla seguente regola:

<RULE



name= "LABOR_GALILEO"

regexp="(?:laboratori*o* di galileo*i*|laboratori*o*)"



category="GALILEO_LAB"


priority = "HIGH"
/>

dove la parola chiave “laboratorio” la distinguerà dalla regola precedente in modo tale da attivare la seguente categoria:

<CATEGORY name="GALILEO_LAB">

<ANSWER text="Nel {{laboratorio|Laboratorio di Galileo}} puoi  {{trovare|reperire|aver accesso ad|avere}} ogni {{genere|tipo}} di informazione su Galileo "/>

<ANSWER text="Il {{laboratorio|Laboratorio di Galileo}} &#232; stato {{progettato|creato}} sulla base dell' edificio realmente esistente presso i Vecchi Macelli a Pisa"/>

<ANSWER text="E' stato creato dagli studenti di Grafica 3D, le informazioni sulla vita e sulle invenzioni di Galileo sono state {{create|prodotte}} dagli studenti del corso di Introduzione agli Studi Storici B, della professoressa Enrica Salvatori"/>

</CATEGORY>

Queste potrebbero essere le due conversazioni risultanti:

Nel primo caso:

UTENTE: “Parlami di galileo sull’isola”

IUMI: “Sull’ isola è presente il suo laboratorio dal quale puoi avere accesso ad ogni tipo di informazione sul grande scienziato “

Nel secondo caso:

UTENTE: “Parlami del laboratorio di Galileo”

IUMI: “Nel laboratorio puoi reperire ogni genere di informazione su Galileo”

Come si evince dalle categorie appena mostrate gli accenti sono un tasto dolente in CML, un po’ come in tutti i formati xml. Un carattere del tipo "è" all'interno del testo di una risposta, probabilmente non sarà codificato  correttamente. Per risolvere questo problema, i caratteri speciali vengono sostituiti daii seguenti simboli in modo da garantire la portabilità:

è
&#232;


é
&#233;


ì
&#236;


ò
&#242;


à
&#224;


ù
&#249;


€
&#128;


<
&#139;


>
&#155;


&
&#038;


"
&#034;


[ritorno a capo] &#013;

Come è stato detto Iumi-bot è stato incrementato con una grande quantità di categorie che toccano gli argomenti più disparati.
Sotto vengono riportati alcuni esempi di categorie riguardanti l’isola e le risposte che Iumi dà a un utente inesperto che ha bisogno di alcuni chiarimenti:

· <CATEGORY name="TORRE_PISA">

<ANSWER text="%TORRE_PISA_CAT% &#232; {{composta|formata}} da 2000 prim ed &#232; {{in scala 1:1|a grandezza naturale}}"/>

<ANSWER text="%TORRE_PISA_CAT% E' stata realizzata sotto la supervisione delle {{Prof|professoresse}}  Rapisarda e Salvatori {{con l’aiuto|con il supporto|supportate}} di Francesco Genovesi ed  Elisa Ciregia"/>

<ANSWER text= "%TORRE% &#232; stata progettata da Elisa Ciregia sfruttando planimetria e fenomeni connessi alle condizioni ambientali!!"/>

</CATEGORY>

<CATEGORY name="TORRE">

<ANSWER text="La torre [[pendente|di Pisa]]"/>

</CATEGORY>

<CATEGORY name="TORRE_PISA_CAT">

<ANSWER text="{{Giungendo|Una volta arrivato|Arrivando}} sull'isola la {{vedrai|noterai}} {{sicuramente|di sicuro|di certo}}!"/>

</CATEGORY>

Questa categoria crea una frase inerente alla torre di Pisa utilizzando le sostituzioni a runtime (CATEGORY: “TORRE_DI_PISA CAT” e “TORRE”) e le grammatiche generative in modo da avere molte frasi di risposta diverse tra loro.

· <CATEGORY name = "AVATAR">

<ANSWER text = "L'AVATAR &#232; {{il personaggio che ti rappresenta|la tua rappresentazione grafica}} in SL. Puoi modificare il tuo aspetto utilizzando le funzioni standard. {{Clicca col|Premi il}} {{pulzante|tasto}} {{dx|destro}} del mouse sul tuo avatar e seleziona APPEARANCE.Gli oggetti che {{possono servire a|serviranno per|utilizzerai per}} modificare l'avatar {{sono|li trovi}} {{all’interno del|nel|dentro il}} tuo INVENTARIO (Inventory)." /></CATEGORY>

Questa frase di risposta chiarirà le idee all’utente nel caso in cui ignorasse la definizione di avatar.

Anche in questo caso le grammatiche generative permetteranno di creare una grande quantità di frasi utilizzando una sola ANSWER.

· <CATEGORY name = "INVENTARIO">

<ANSWER text = "L'INVENTARIO contiene tutti gli elementi e gli oggetti che il tuo avatar {{ha raccolto|collezionato|possiede}}. Puoi accederci {{con l'apposito {{bottone|tasto}} in basso a {{destra|dx}}. %RIC_INV%" />

</CATEGORY>

<CATEGORY name = "RIC_INV">

<ANSWER text = "Per effettuare ricerche nel tuo  inventario c'&#232; l'apposito CAMPO DI RICERCA."/>

</CATEGORY>

Grazie alla categoria INVENTARIO Iumi darà informazioni all’utente riguardanti  l’inventario. Come nella precedente categoria le grammatiche generative permetteranno di creare una grande quantità di frasi utilizzando una sola ANSWER  e le sostituzioni (%RIC_INV%) miglioreranno ancora di più la risposta con ulteriori chiarimenti aumentando, allo stesso tempo, il numero delle frasi che il bot-engine può creare. RIC_INV, che va ad integrare INVENTARIO, è una categoria che può essere attivata indipendentemente attraverso la seguente regola:


<RULE



regexp ="r*i*cercar*e*.*(?:inventari*o*)"



category = "RIC_INV"



pririty ="HIGH”/>

che, come si può notare, si distingue dalla categoria inventario grazie alla parola ricerca[re] (o cerca[re]) ed ha una priorità più alta.

4.6 Regole e categorie “unknown”

La possibilità di far reagire Iumi quando trova frasi o parole che lui non riesce a capire e che quindi non sono presenti nel suo database di regole è uno degli aspetti più importanti nella progettazione. Per questo dietro il “caratteraccio” di Iumi esiste un sistema abbastanza complesso di regole e categorie. 

Per quanto riguarda le regole esse sono state progettate in più modi, differenziando, parole brevi da parole da parole di media lunghezza e da quelle estremamente lunghe.

Ecco come sono strutturate le regole:
· Per parole brevi:
<RULE


regexp   = "^([\w]{1,4})$"


category = "UNKNOWN_SHORT"


priority = "VERY_LOW"


emo = "unknown"


value = "2" />

questa regola, che ha una priorità molto bassa e aumenta di due il valore dell’ emozione unknown, viene attivata quando il bot-engine incontra una parola compresa tra uno e quattro caratteri che non corrisponde a nessuna regola nel suo database.
· Per parole di media lunghezza:
<RULE


regexp   = "^([\w]{4,15})$"


category = "UNKNOWN_SHORT"


priority = "VERY_LOW"


emo = "unknown"


value = "2" />

questa regola, che ha una priorità molto bassa e aumenta di due il valore dell’ emozione unknown, viene attivata quando il bot-engine incontra una parola compresa tra quattro e quindici caratteri che non corrisponde a nessuna regola nel suo database.
· Per parole di lunga misura:
<RULE


regexp   = "^([\w]{15,})$"


category = "UNKNOWN_LONG"


priority = "VERY_LOW"


emo = "unknown"


value = "3" />

questa regola, che ha una priorità molto bassa e aumenta di tre il valore dell’ emozione unknown, viene attivata quando il bot-engine incontra una parola composta da più di quindici caratteri e che non corrisponde a nessuna regola nel suo database.

Questa differenziazione viene fatta considerando il fatto che nella lingua italiana parole lunghe come quelle catturate dall’ultima regola sono molto rare.

In questo modo il chatbot può aumentare maggiormente il valore delll’ emozione unknown rispetto alle altre due regole in modo da rendersi conto più velocemente che l’utente lo sta prendendo in giro e rispondere a tono, questa regola permette anche di evidenziare il carattere un po’ scorbutico di Iumi. 

Ecco le categorie di risposta che vengono attivate da questa regola:

· Prendendo come esempio le categorie che rispondono a parole brevi ecco come esse sono strutturate:

<CATEGORY name = "UNKNOWN_SHORT">

Inizialmente Iumi finge di aver capito e l’emozione unknown è molto bassa:


<REQUIRED emo = "unknown"
type = "BETWEEN"
min = "0"
max = "5">



<ANSWER text = "ahahahah" />

</REQUIRED>

L’emozione unknown aumenta e Iumi dà i primi segnali di non aver capito


<REQUIRED emo = "unknown"
type = "BETWEEN"
min = "5"
max = "10">



<ANSWER text = "%SHORT:5_10% $1$!" />


</REQUIRED>

L’emozione unknown aumenta ulteriormente  e Iumi inizia a credere di essere preso in giro:


<REQUIRED emo = "unknown"
type = "BETWEEN"
min = "10"
max = "15">



<ANSWER text = "%SHORT:10_15% $1$" />




</REQUIRED>

L’emozione unknown raggiunge il livello massimo e Iumi si arrabbia:


<REQUIRED emo = "unknown"
type = "BETWEEN"
min = "15"
max = "20">

<ANSWER text = "%SHORT:20% $1$!! Basta ripeterla!" />


</REQUIRED>

</CATEGORY>

Un’ ulteriore distinzione è stata fatta per quanto riguarda le “W question” (Why, When, Where, Who,Which, What) e le frasi interrogative e esclamative.

Il chatbot infatti è in grado di catturare frasi dell’utente del tipo:

“Cos’è questo?”  e rispondere: “Proprio non so cosa sia”. Tutto ciò è stato fatto per far pensare all’utente che Iumi sia in grado di capire il tipo di domanda che gli è stata posta ma che non sappia come rispondere.

Di seguito un esempio di regola e di categoria che si attivano quando l’utente pone una domanda del tipo “dove”.

· Regola:

<RULE


regexp   = "\bdo*ve*\b"


category = "UNKNOWN_WHERE"


priority = "LOW"


emo = "unknown"


value = "1" />

il metodo è sempre lo stesso delle regole viste in precedenza, il bot-engine cattura la parola “dove” all’interno della frase dell’utente, aumenta di uno il valore dell’ emozione  ed attiva la seguente categoria

· Categoria: 

<CATEGORY name = "UNKNOWN_WHERE">

Iumi da subito una risposta tale da far capire all’utente che è riuscito a intuire il tipo di domanda ma che non sa come rispondervi.

<REQUIRED emo = "unknown"
type = "BETWEEN" min = "0" max = 10">

<ANSWER text = "{{Veramente|Proprio|Davvero}} %NON% so %DOVE%  sia!!"/>


<ANSWER text = "[[Dove?]] E chi lo sa?" />

</REQUIRED>

l’ emozione unknown raggiunge il massimo e Iumi si arrabbia:

<REQUIRED emo = "unknown"
type = "BETWEEN"
min = "10" max = "20">


<ANSWER text = "Non saprei proprio" />

<ANSWER text = "NOn so proprio dove sia questo {{luogo|posto}}! Te l'ho detto!!" />

<ANSWER text = "Ti ho detto che non conosco questo {{luogo|posto}}!!!" />

<ANSWER text = "%NON% so %DOVE% sia!! Mi sembrava di avertelo gi&#224; detto!!!" />

</REQUIRED>

</CATEGORY>

4.7 Esempi di conversazione con Iumi:

Nelle seguenti pagine verranno mostrati alcuni esempi di conversazione con Iumi.[image: image12.png]&5 C:\WINDOWSsystem32\cmd.exe

BOT DUMNMY v0.0.1 E=
[ hotengine-1ight-8.9.1 1
by J.J. Alan, AlanAndTheCityBGnail.com

Digita una frasi per testare 1’A.1. del tug bot.
I file GML devono trovarsi nella cartella “data”.
Utilizza il comando “exit" per terminare il programma

[BotDunny:\> ciao

i lanento?? tu come stai?

[BotDunny:\> uhn...e invece dhi che &

=>"E’ il nome della Sim (sinulatore di Second Life>. un luogo virtuale
bue si possono incontrare gli studenti di Informatica Unanistica e quelli del]
ntre for Computing in the Hunanities (CCH>
[BotDunny:\> cch e che &7

~>"I1 CCH b un dipartipento della School of Arts and Humanities scuolal
acente parte del King’s College London.L’ obiettivo della CCH P quello di digi]
[Lizzare opere @’ arte, opere di tipo unanistico o croare applicazioni in grado

inplementare gueste cose.





L’intefaccia è quella del Bot dummy è stato progettato da Alan Zucconi ed è un programma di testing per la valutazione dei database costruiti in CML. Come si vede nell’esempio Iumi è in grado di instaurare una conversazione di benvenuto con l’utente e di rispondere poi alle domande. Come si vede dalla figura è possibile che il Bot Dummy non visualizzi correttamente i caratteri speciali dato che si trova in una finestra DOS, ma questo non è un vero problema, in quanto su Second Life i caratteri vengono visualizzati correttamente.
[image: image13.png]BotDunny: x> nanfasnfa

> ahahahah
BotDunny:\> sadadsa

> ahahahah
BotDunny:\> axnlnxasxa

> ahahahah
BotDunny:\> Inlsasxa

> ahahahah
BotDunny:\> sxaxkas

> ahahahah
BotDunny:\>" smxasmxka

> ke strana parola, smxasmxkal
BotDunny:\> xaisais

> Mi piace la parola xaisais?
BotDunny:\> xamxia

> che hel suono... xamxial
BotDunny:\> miaxsia

> ke strana parola, miaxsiat
BotDunny:\> omona

> Uhn...suona bn... omomat
BotDunny:\> aosxoasmo

> che b aosxoasmo
BotDunny:\> asxas

> Controlla bn mi sa che hai scritto malet





In questo snapshot si nota come Iumi si arrabbi quando l’utente scrive parole senza senso o che comunque lui non riesce a capire.

[image: image14.png]Digita una frasi per testare 1’A.1. del tug bot.
I file GML devono trovarsi nella cartella “data”.
Utilizza il comando “exit"” per terminare il programma

BotDunny:\> dou’® afsadsa
> av? E_chi lo sa?
[BotDunny:{> cos’s misdae
> Cosa? Cosa cosa?
tDunny:3> sai mica come?
=3 Davvers non so cm
tDunny:\> Perche asdase

=>” AHAHAHAHAHAH
tDunny:\> quando cascadafr?
-> Cosa guando?
tDunny:3> chi & sadarsa
> ki? non saprei proprio
BotDunny:\> perche fai cosasada
> xchb? non saprei proprio
BotDunmy:\> hai una cadafa?
~> non saprei proprio
tDunny:\> FFfa Fifnafa
=>"ma nn i dire
tDunny:{>





In questo esempio Iumi reagisce alle “W question” e alle frasi interrogative ed esclamative.

Da notare come Iumi è in grado di catturare la parola chiave (dove, come, quando, cosa, chi, perché) e di riutilizzarla nella frase di risposta per dare l’impressione all’utente di aver capito la domanda.

4.8 Conclusioni e sviluppi futuri

A breve questo progetto sarà messo a disposizione degli utenti della Digital Humanities Island su Second Life in quanto il chatbot, ad oggi, è in grado di sostenere conversazioni con i vari utenti, di guidarli sull’isola e di dare informazioni nel modo più chiaro possibile.
L’essere riusciti a coprire più argomenti possibili tra quelli presenti sull’isola si può considerare un ottimo risultato, soprattutto considerando il CML come un linguaggio ancora in via di sviluppo e  non sempre in grado di creare soluzioni immediate a quelli che sono stati i problemi di progettazione in corso d’ opera.
Le problematiche incontrate sono state molte, una tra tutte: rendere le regole più puntuali, ma allo stesso tempo, per quanto possibile, più generiche.

Iumi grazie al metodo di progettazione delle regole è in grado di rispondere agli argomenti che conosce in qualsiasi modo la domanda gli venga posta.

Ad esempio: “Iumi che cos’è Arketipo?” oppure “Iumi parlami di Arketipo” o ancora “Che è questo Arketipo?!”
Iumi in tutti e tre i casi “capirà” che l’utente gli ha fatto una domanda riguardante Arketipo e creerà una risposta grazie a questa regola:


<RULE



regexp = "arketipo"



category = "ARKETIPO"


/>


La regola, come è stato detto in precedenza, catturerebbe anche frasi del tipo “bello Arketipo” ma, come è già stato mostrato, questo problema è stato risolto ed è proprio grazie alle regole di cui si è parlato nei capitoli precedenti, che Iumi è in grado di disambiguare situazioni del genere e che la sua “comprensione” è resa molto precisa.

L’obiettivo più importante, tra tutti quelli raggiunti, è stato quello di dare “profondità” alle categorie di risposta del bot. Questo metodo di progettazione è fondamentale per rendere la conversazione più fluida e reale, mettendo a disposizione dell’utente non solo molte più informazioni, ma anche la possibilità di poter approfondire un elemento 
dell’ isola: 
Utente: “Parlami del laboratorio di Galileo”

Iumi: “E' stato creato dagli studenti di Grafica 3D, le informazioni sulla vita e sulle invenzioni di Galileo sono state prodotte dagli studenti del corso di Introduzione agli Studi Storici B, della professoressa Enrica Salvatori”

Utente: “E che c’è all’interno?”

Iumi: “All' interno puoi trovare alcune invenzioni di Galileo come il cannocchiale. nel laboratorio c'è anche una libreria con libri realmente consultabili”

Utente:: “ah…c’è anche il cannocchiale? Dimmi di più”

Iumi: “Il cannocchiale di Galileo è stato ricostruito da Flavia Piscioneri. Il telescopio è reso interattivo da uno script che porta l'avatar al “centro dell'universo” ”

Come si può notare l’utente ha potuto instaurare una buona conversazione con Iumi riguardante Galileo.

Nonostante con questo progetto si siano raggiunti buoni risultati, Iumi non è ancora alla sua versione definitiva. Saranno ancora molti gli sviluppi futuri che integreranno Iumi in modo tale da offrire all’utente molte nuove opportunità tra cui: 

· La possibilità di chiedere a Iumi dove ci troviamo. Iumi infatti non è come gli altri bot, è in grado di camminare. Per questo in futuro Iumi comunicherà con il server di Second Life che attraverso una speciale richiesta (request for location) otterrà informazioni sulle coordinate della zona alla quale l’utente è interessato. Sarà così in grado di dare all’avatar informazioni su dove si trova e quali sono le caratteristiche di quella zona.
· Per aiutare i visitatori di altri paesi Iumi sarà anche traduttore, comunicherà infatti con google translator per tradurre sia le frasi immesse dall’utente che le frasi di risposta.
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� Alan Mathison Turing (Londra, 23 giugno 1912 – Wilmslow, 7 giugno 1954) è considerato uno dei padri dell'informatica.


In un gioco di ruolo, abbreviato spesso in GdR, GDR o RPG (dall'inglese role-playing game), un giocatore, chiamato generalmente "Master", "Custode", "Narratore" ecc. racconta una storia, mentre gli altri assumono il ruolo di personaggi della storia.


� Da Carl Ramson Rogers (Chicago, 8 gennaio 1902 – San Diego, 4 febbraio 1987) è stato uno psicologo statunitense, fondatore della terapia non direttiva e noto in tutto il mondo per i suoi studi sul counseling e la psicoterapia all'interno della corrente umanistica.


� Il Loebner Prize è una competizione annuale riservata all’intelligenza artificiale nell’ambito del quale viene premiato il chat bot che più si avvicina al comportamento umano. Il giudizio si basa sulle teorie del test di Touring.





� simulatore di Second Life, ovvero una regione di 65536 metri quadri, 256x256m virtuale, corrispondente all'espressione "isola"


� La carta di Londra è stata creata perché nella rappresentazione tridimensionale dei beni culturali la comunità scientifica ha sentito il bisogno di garantire la rigorosità di tale processo, sia da un punto di vista intellettuale che tecnico. Sono stati stabiliti così degli standard.
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