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РЕФЕРАТ
Пояснювальна записка до дипломної роботи “Програмний модуль автоматичної генерації діалогових процесів в комп`ютерних іграх”: 82 с., 22 рис., 24 літературних джерела,  1 додаток.

ГЕНЕРАТОР ТЕКСТУ, ДІАЛОГ, КОМП’ЮТЕРНА ГРА, ПАРСИНГ, РОБОТ-ПИСЬМЕННИК, HTML, XML. 

Об’єкт дослідження – автоматизація генерації діалогів.

Предмет дослідження – програмний модуль автоматичної генерації діалогових процесів в комп`ютерних іграх.

Мета дипломної роботи – дослідження і реалізація методів аналізу і обробки даних при автоматичній генерації діалогових процесів в комп`ютерних іграх.

Метод проектування – визначення основних правил формування тексту і парсингу довільних фраз для формування структури діалогів.
Прогнози припущення щодо розвитку об’єкта дослідження – створення робочого програмного модулю автоматичної генерації діалогів.

Результати дипломної роботи рекомендується використовувати при розробці систем для підтримки створення комп’ютерних ігор.
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API
– Application Programming Interface (програмний інтерфейс додатку)
CGI
– Common Gateway Interface (загальний інтерфейс об’єднання)

CRM
– Customer Relationship Management
DNS
– Domain Name Service (сервер доменних імен)

DOM
– Document Object Model (об’єктна модель документу)

FTP
– File Transfer Protocol (протокол передачі файлів)

HTML
– Hypertext Markup Language (гіпертекстова мова описання)

HTTP
– Hypertext Transport Protocol (протокол передачі гіпертексту)

LAN
– Локальная мережа (ЛМ)

SQL 
– Structured Query Language (структурована мова запитів)

TCP/IP 
– Transmission Control Protocol/Internet Protocol (протокол управління передачею даних/межмережевий протокол)

URL 
– Universal Resource Locator (адреса сторінки в Інтернеті)

W3C
– Консорціум World Wide Web
WWW
– World Wide Web (загальносвітове павутиння)

ВСТУП
Діалогові можливості у відеоіграх досить бідні. Особливо погано справа йде з інтерактивними розмовами, саме тому багато старі ігри, що стали класикою, пам'ятають найчастіше за їх ігровий процес і атмосферу, ніж за їх діалоги: розмови не є сильною стороною більшості відеоігор.

Проте, це потужний і різнобічний інструмент – діалоги дозволяють розкривати характери персонажів, будувати відносини, додати ритму і послідовності подій, створюють певний «звід» ключових понять і фраз, використовуваних в оповіданні, додають драми в звичайні моменти і так далі, перераховувати можна дуже довго. Використання не інтерактивних, а пасивних діалогів помітно обмежує число сюжетних ліній, які можуть бути грі. Такі діалоги використовувалися в іграх з самого початку історії ігрової індустрії, хоча багато хто розумів їх недоліки.

З тих пір, як більшість людей почало сприймати комп'ютерні ігри як візуальне медіа, віра в еволюцію ігор лежить в основі поліпшення технологій їх візуального представлення. Наприклад, дизайнери здатні обраховувати все більше і більше полігонів і зображати лицьові деталі точніше, роблячи більш реальним вираз емоцій і створюючи персонажів з більш специфічними рисами зовнішності. Імовірно, збільшення візуальної інформації збагатить кінематографічністю цифрове простір, з яким взаємодіє гравець. Чим довше ми вважаємо, що в іграх акцент повинен бути зроблений в першу чергу на візуальній складовій, тим більший сенс для дизайнерів набуває концентрація на формі, а для критиків - бажання пояснити розробникам ігор, що потрібно ставити акцент на візуальну експресивність.

Проте, діяти таким чином означає ігнорувати історичний прецедент. Коли молодий кінематограф тільки еволюціонував, починаючи від раннього кіно і закінчуючи сучасною класикою Голлівуду, його розвиток не було засновано лише на новому прийомі зйомки з ближнього відстані. Більш реалістичні декорації, розрив між сценами за допомогою монтажу і більш деталізована акторська гра - все це послужило основою змін. Інше розуміння персонажів (що, можливо, найбільш суттєво) і інший тип історії разом з графічними поліпшеннями допомогли створити класичне кіно. Збільшення потужності медіа зазвичай несе за собою переробку деяких взаємопов'язаних систем виразності.

У той час як усвідомлення значущості візуального елемента в іграх вже існує, ця стаття доводить недооцінену важливість слів і їх наративної функції в сучасній критиці і майбутньому геймдізайн. 

Нові медіа не тільки створюють власні правила, вони успадковують і виразні форми інших медіа, змінюючи їх в ході свого розвитку. Звичайно, діалог не є відмінною характеристикою фільму, це скоріше формене запозичення від телебачення, літератури і театру. Проте, ігри не запозичують діалоги в незмінному вигляді з цих медіа, тому що вони потребують в діалозі особливого виду, в тому числі і тому, що гравці часто нетерплячі по відношенню до мови героїв в іграх: деякі вважають ці розмовні інтерлюдії в іграх перешкодою перед більш цікавими бойовими сценами. Таким чином, ігровому діалогу належить бути лаконічним. Грі потрібен короткий, дієвий діалог, який дозволить їй більше покладатися на правила молодого поспішного медіа, майже сучасника кінематографа і телебачення. Коли аудиторія стає все більш і більш розсудливою в «читанні» візуального оповідання, вони отримують можливість вміщати все більше змісту, стискаючи його в годину роботи телебачення. 
Хоча правила діалогу розроблені в літературі і театрі, вони були стиснуті в сучасному кінематографі і телевізійній практиці. Що б не було у цьому винна - постмодерністський стан уривчастості почуттів або економічного тиску, що змушує підтримувати кількість переглядів, - сучасні медіа навчили аудиторію дуже швидко сприймати наратив діалогових реплік.
Неінтерактивні діалоги прості в створенні. Подати екран тексту або рядки з закадровим голосом неважко. Сьогодні такий підхід неминуче перетворить гравця (людини по цей бік екрану, а також його відображення у вигляді ігрового персонажа) в пасивного спостерігача.

У багатьох випадках цього цілком достатньо, але куди краще прагнути до інтерактивності. Багато розробники ігор намагаються реалізувати можливість впливати на ігровий розмова, в якому гравець втягується в взаємовідносини з ігровими персонажами, може по-різному підійти до однієї і тієї ж ситуації в залежності від примх головного героя, при цьому використовуючи дотепні і яскраві діалогові нитки, які відповідають конкретним ситуації. Дану задачу намагаються вирішити з моменту становлення ігрової індустрії. Згодом з'явилося безліч прийомів на додаток до вже існуючих, але більшість сучасних ігор, в тому числі таких, як Mass Effect і The Walking Dead, використовують основи, закладені ще в 1980-х, а саме поділ діалогів на дерева.

Але створення розгалуженої діалогової системи вимагає від автора величезної кількості найрізноманітніших навичок. Важко написати опрацьовану диалоговую систему без розуміння основ ігрового оповідання, яким не можна навчитися без деякої практики і досвіду роботи. Авторів, здатних продемонструвати в результаті своєї роботи дійсно круті діалогові системи, у всій індустрії відеоігор не більш декількох десятків.

«Розгалужена розмова» або «розгалужене діалогове дерево» – це система, в якій персонаж гравця і ряд інших ігрових персонажів вступають в симулювати розмова, в якому:

– NPC що-небудь говорить;

– гравцеві на вибір запропоновано обмежена кількість варіантів відповіді;

– якщо обраний гравцем відповідь не є заздалегідь внесеної рядком діалогу (випадок, коли гравець, наприклад, вибирає з набору символів), тоді закладений варіант відповіді показується після обраного гравцем. У разі, якщо всі варіанти відповіді на увазі готові рішення, цей крок пропускається;

– NPC відповідає відповідно вибору гравця (відкриваються відповідні гілки діалогу в залежності від відповіді);

– Гравцеві показується подальший набір рішень, який випливає з його попереднього вибору (варіанти відповіді можуть повторюватися).
Існує безліч варіантів і різних рівнів складності таких дерев, але суть така. Приклади діалогових систем, застосованих в іграх 1990-х років), нижче я просто наведу приклади ігор, які використовували таку діалогову механіку:

– Space Rogue, Origin Systems, 1989;
– The Secret of Monkey Island, Lucasfilm Games, 1990;
– Star Control 2, Toys for Bob, 1992;
– Wing Commander III, Origin Systems, 1994;
– Fallout, Interplay Entertainment, 1997;
– The Longest Journey, Funcom, 1999;
– Deus Ex, Ion Storm, 2000;
– Knights of the Old Republic, BioWare, 2003;
– The Witcher, CD Projekt RED, 2007;
– Alpha Protocol, Obsidian Entertainment 2010;
– The Walking Dead, Telltale Games, 2012;
– The Banner Saga, Stoic, 2014.
Їх прийнято вважати рольовими або пригодницькими іграми, ну або в крайньому випадку зараховувати їх до ігор жанру «бойовик або стратегія з рольовими елементами» (Wing Commander III, який вважається грою суто про бої в космосі – виняток в цьому переліку).
При побудові багаторівневих систем потрібно написання програм, що реалізують функції кожного рівня. Як правило, навіть в системах середнього класу такі програми складаються з багатьох сотень тисяч макрокоманд. Однак і багаторівневі системи не вирішують усіх проблем. Вже зараз постає завдання їх удосконалення: необхідність зміни меж варіювання структур кожного рівня, зміни способів взаємодії рівнів і ін. Не виключено, що експлуатація систем, в які вже введені такі удосконалення, може призвести до вимоги введення подальших удосконалень. Чим вищі вимоги накладаються на систему, тим важче даються кроки удосконалення наявних апаратів. В результаті виникає необхідність перегляду всього апарату, створення нових принципів.

Ясно, що для організації якісного діалогу система повинна вміти будувати гіпотези, формулювати питання і давати відповіді на них, оцінювати «правильність» вхідної інформаціі, породжувати еквівалентну інформацію, розуміти тексти на вхідній мові і вміти формувати такі тексти. Кожна така функція може розглядатися і вирішуватися як окрема проблема, що призведе до побудови безлічі самостійних блоків програм, що вимагають постійного вдосконалення.

Однак таке рішення проблеми діалогу видається неперспективним. Кардинальне вирішення проблеми полягає в побудові систем, здатних активно навчатися всім цим навичкам.
При цьому під активним навчанням розуміється целеспрямоване накопичення знань системою, а також постійне узагальнення і породження нових знань, які безпосередньо визначають вміння системи. В таких системах необхідно впроваджувати деякий набір внутрішніх механізмів, що забезпечують таке навчання, і що найголовніше, забезпечують використання своїх новопридбаних знань для формування більш якісних умінь, для підвищення якості діалогу.
З огляду на вищесказане визначимо об’єкт, предмет, мету та методи дослідження.
Об’єкт дослідження – автоматизація генерації діалогів.

Предмет дослідження – програмний модуль автоматичної генерації діалогових процесів в комп`ютерних іграх.

Мета дипломної роботи – дослідження і реалізація методів аналізу і обробки даних при автоматичній генерації діалогових процесів в комп`ютерних іграх.

Метод проектування – визначення основних правил формування тексту і парсингу довільних фраз для формування структури діалогів.

Прогнози припущення щодо розвитку об’єкта дослідження – створення робочого програмного модулю автоматичної генерації діалогів.

Результати дипломної роботи рекомендується використовувати при розробці систем підтримки створення комп’ютерних ігор.

РОЗДІЛ 1
ПРИНЦИПИ РОБОТИ СИСТЕМ ФОРМУВАННЯ ДІАЛОГІВ В КОМП’ЮТЕРНИХ ІГРАХ
1.1. Переваги використання розгалужених діалогових систем

Озвучені і розгалужені діалоги надають:

Виразних персонажів. Будь-яка гра, доповнена діалогами, дає можливість опрацювати глибокі характери персонажів, крім того, інтерактивні діалоги збільшують залученість гравця за допомогою тексту. Вони буквально змушують гравця занурюватися у взаємини між NPC і ігровим персонажем, роблячи їх невід'ємною частиною ігрового процесу.

Можливість формування ігрового персонажа. Даючи можливість персонажу говорити, покладаючись на вибір гравця, розгалужена діалогова система намертво пов'язує гравця з персонажем, роблячи протагоніста помітно більш цікавим для граючого людини.

Розгалужене розповідь. Розгалужені діалоги дозволяють зробити ігрову історію зрозумілішою, логічною і розгорнутої. Якщо ви вирішили використовувати нелінійне оповідання, то застосування розгалужених діалогів для вас логічний наступний крок (зворотне теж вірно).

Складні сюжети з декількома сюжетними лініями. Фокусуючись на увазі гравця і зануренні оного в вивчення оточення і взаємодія з NPC, розгалужена діалогова система дозволяє підтримувати складні, масштабні, деталізовані сюжетні історії. Вивчення ігровий історії стає частиною ігрового процесу, а не просто результатом оного, а гравець отримує можливість дізнаватися нову інформацію про гру в тому темпі, до якого він звик (втім, це класичний спір, як суперечка на тему того, що краще: домашнє навчання або дитячий садок).
1.2. Недоліки використання розгалужених діалогових систем
З іншого боку, є чимало ігор, в яких застосування діалогової системи може бути зайвим. Найчастіше, такий підхід погано застосуємо в наступних ситуаціях:

Ігрові персонажі заздалегідь визначені. Чи є у персонажа гравця заздалегідь продуманий характер? Поглинений він якимось особливим емоційним процесом (наприклад, історія помсти)? Розгалужена діалогова система дає широкий інструментарій для гравця в питанні наділення персонажа бажаними рисами, а оскільки вибір гравця помітно обмежується, то може вийти приклад, коли все діалогові опції зведуться до повторів і вибору як такого не буде.

Багато традиційних пригодницькі ігри, орієнтовані на рішення головоломок, не дають гравцеві управляти внутрішнім світом персонажа, при цьому використовуючи розгалужені діалогові можливості. Найчастіше, в таких іграх розгалужені діалоги зводяться до пошуку інформації, ніж розкриття героя, тому я не буду більше піднімати це питання далі в циклі статей, але не згадати його я не міг.

Заздалегідь продумана історія і сюжетні завдання. Якщо вибір гравця ніяк не впливає на глобальну історію і не має наслідків за межами розмови, то результат може виявитися вельми плачевним. Добре пророблена діалогова система найкраще лягає на розповідь, що має на увазі різні варіанти розвитку історії та наслідки вибору гравця.

Орієнтація суто на ігровий процес. Розгалужені діалоги не обов'язково повинні бути довгими і часто можуть добре доповнювати гри, орієнтовані на швидкий ігровий процес, але вони можуть відволікати гравця від інших, більш важливих аспектів. Безумовно, хороші діалоги тільки додадуть інтересу того ж «Тетріс», але навряд чи вони сподобаються багатьом і взагалі буде виглядати доречно.
1.3. Особливості використання систем формування розгалужених діалогів

Необхідність високого рівня кваліфікації. Як уже згадувалося раніше, написання якісних діалогів – дуже непросте заняття. Якщо ваша команда не дуже кваліфікована або майже не мала досвіду роботи з ними, то в кінцевому підсумку ви можете зіткнутися з величезною кількістю проблем, і все все закінчиться сумно.

Жорсткі вимоги до інструментарію. Просто необхідний хороший інструмент для розробки діалогів, так само як і різні примочки для додавання до них звуку, різного роду інтерактивних сцен та інших необхідних доповнень. Ясна річ, Microsoft Word або Excel не допоможуть вам в цьому питанні. Є вузький ряд різних комерційних рішень, але вони можуть не підійти під ваші потреби. Будьте впевнені, що у вас є якісне програмне забезпечення! Про найбільш популярних і зручних інструментах я розповім пізніше.

Висока вартість. Крім вартості всього програмного забезпечення та інструментарію, необхідно також закладати гроші на роботу письменників, програмістів, фахівців з сценаріями, фахівців з тестування всіх цих діалогових гілок – і це не рахуючи витрат на озвучення! Створення кінематографічних сцен так і зовсім стає все більш витратним за часом, ніж сама розробка гри. Проаналізуйте вартість розробки діалогової системи, і лише потім продовжуйте роботу.
1.4. Вимоги до систем формування дерев діалогів

Яким би програмним забезпеченням ви не користувалися, редактор розгалуженою діалогової системи повинен мати такими функціями:

– розгалуження діалогу. Чи не найоригінальніше і дивовижне вимогу. Редактор повинен підтримувати створення фраз персонажів і варіантів відповідей гравця. Необхідно, щоб різні фрази гравця вели до різних відповідей персонажа. В ідеалі, за допомогою редактора можна встановлювати змінні фактори і створювати діалогове дерево на основі цих чинників, показуючи різні варіанти фраз гравця і персонажа в залежності від встановлених (або невстановлених) для гравця змінних факторів.

– створення посилань. Редактор повинен вміти «пов'язувати» фрази між собою (подібно символічне посилання в UNIX-подібної файлової системи або ярлику в Windows). Так ви дозволите гравцеві використовувати однакові варіанти відповідей або цілі діалогові гілки в декількох ситуаціях, які не переписуючи їх заново. Якісна система посилань між фразами (як ми обговоримо нижче) вкрай важлива для створення акуратного, легко редагованого діалогу.

– візуальне уявлення і навігація. У редакторі повинна бути функція відображення структури діалогу цілком. Дуже складно створювати діалогове дерево, переглядаючи його через підрядник. Для підтримки оптимальної структури необхідно спостерігати за тим, як розвивається діалог, де він розгалужується, наскільки довгі його гілки, і де вони знову зливаються в єдине ціле.

Різні інструменти по-різному уявляють структуру діалогового дерева. На моїх прикладах структура відображається в загальному стилі редактора діалогів для Neverwinter Nights, а inklewriter використовує інший стиль і вимагає переходу в спеціальний режим перегляду «карти» діалогу. У кожного сценариста свої переваги призначеного для користувача інтерфейсу. Тим не менш, не складно адаптувати стиль одного інструменту під інший - основні особливості залишаються незмінні.

1.4.1. Критичний шлях діалогу
Основою будь-якого діалогового дерева виступає критичний шлях. Як ми вже згадували в минулій частині, в будь-якому діалозі є елементи «обов'язкові до ознайомлення» для всіх гравців. Вони і називаються критичним шляхом. Без участі цих елементів сюжет не зможе розвиватися далі. Тому критичний шлях повинен містити всю важливу інформацію і сюжетні подробиці, необхідні для захоплюючого повноцінного проходження гри.

Критичний шлях діалогу може поділятися на дві взаємовиключні гілки, наприклад, в разі істотного повороту в сюжеті. Не виключені і діалоги, практично позбавлені критичного шляху. Критичний шлях вузла питань може складатися тільки з вітання і прощання, решта ж гравцеві дивитися не обов'язково.

У більшості випадків зміст критичного шляху краще визначити заздалегідь, хоча б у загальних рисах, до створення діалогового дерева. Набагато легше вибудовувати діалог, взявши критичний шлях за основу, вважаючи його головною напівлінійних структурою, до якої повинні повернутися всі гілки розмови. Інакше, повністю склавши діалогове дерево, ви сильно ускладніть собі життя перевіркою доступності всієї інформації, необхідної для проходження.
1.4.2. Формування гілок діалогів

Вигляд діалогового дерева представлено на рис. 1.1.
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Рис. 1.1. Вигляд діалгового дерева
У цьому діалозі використовується водоспадна структура. Вузлова структура виглядає схоже, але «зациклюється» в декількох місцях.

Розберемо ці два діалогу по частинах.

1. Червоні і сині рядки. У цьому редакторі червоні рядки позначають фрази персонажа (його ім'я показано в квадратних дужках перед текстом), а сині рядки - відповіді гравця.

2. Запрограмовані фрази гравця. Зауважте, що у гравця немає варіантів відповіді - для плавності діалогу ми змушуємо його назвати персонажа на ім'я (якщо ця розмова йде з озвученням, швидше за все, така фраза відтворить автоматично, а не спливе на екрані, як єдиний варіант відповіді).

3. Подвійні відповіді персонажа. Після фрази персонажа гравця «Стен?» Йдуть дві відповіді неігрового персонажа. Це діалогова гілка, але вона не базується на відповіді гравця.

Навіщо вона потрібна? У цьому прикладі персонаж гравця може бути «Філіпом» або «Елізабет» (вибір надається при створенні персонажа). Ці рядки повинні бути підкріплені сценарієм, перевіряючим змінний фактор - «гравець - Філіп?» Якщо відповідь «так» - відтворюється перший варіант, якщо «ні» - персонаж перескакує до наступного варіанта (що припускає, що гравець вибрав роль Елізабет).

Навіть для перевірки найпростішого змінного фактора необхідно все вибудувати логічно! Письменникові діалогових дерев не потрібні навички програміста, але добре розвинена логіка ніколи не зашкодить.

4. Порожні вузли. Пронумеровані для зручності. В даному редакторі за кожною фразою персонажа повинен слідувати відповідь гравця і навпаки. Тому, щоб поставити дві фрази персонажа поспіль, рядок гравця між ними повинна бути порожньою.

Порожні вузли можуть бути корисні для розстановки сценаріїв або коментування в деяких інструментах і двигунах. В інших же вони не грають ніякої ролі, або їх немає взагалі.

5. Посилання на фразу. Сіра рядок позначає посилання на іншу диалоговую гілка. В теорії можна поставити «реальну» рядок вище і перекинути посилання на фразу «Елізабет» - діалог буде йти так само. Але для створення чіткої структури краще створювати посилання в низхідному напрямку (по крайней мере, в одному постійному напрямку, якщо ваш редактор відображає структуру інакше). Діалог з тих, що сходять посиланнями набагато простіше переглядати при редагуванні і створенні сценаріїв.

6. Відповіді гравця. Перший набір відповідей гравця на фразу «Тепер я точно хочу дізнатися ...». Так як ми розраховуємо на озвучення і кінематографічне оформлення діалогу, в цьому прикладі використовуються скорочення (вказані в круглих дужках).

7. Додаткові запрограмовані фрази. Для реалістичного обміну репліками необхідно кілька запрограмованих фраз гравця. Уявіть, як виглядав би діалог, якби ми зупиняли гру для вибору варіанту відповіді після кожної репліки персонажа. Звичайно ж, доводиться жертвувати контролем над персонажем.

8. Злиття діалогових гілок. Після обміну репліками ми знову ставимо диалоговую гілка з посиланням. Можна продовжити цю діалогову гілка ще одним набором відповідей гравця, але пам'ятайте, що кожна гілка є другорядною частиною основного діалогу. Завжди обмірковуйте, чи варто вибудовувати довгу диалоговую гілка - розтрачуємо вами (і вашими колегами) час на обробку не настільки важливою гілки діалогу можна використовувати для поліпшення і полірування критичного шляху розмови.

Природно, гравець швидко помітить і розчарується в діалозі, якщо кожна опція призведе до одного і того ж результату. Крім того, корисно підтримувати віру гравців в багатий, живий внутрішній світ гри, який неможливо осягнути за одне проходження.

Визначення відповідного місця для розгалуження діалогового дерева - одна з основних труднощів складання інтерактивних діалогів. Ми ще розглянемо цю тему в наступних частинах.

9. Другий набір відповідей гравця. Другий набір відповідей гравця не супроводжується фразами персонажа (вони приховані для зручності читання - значки «+» і «-» навпроти кожної відповіді відкривають або приховують наступні рядки), але діалог може йти нескінченно, починаючи звідси, і поки письменник не вирішить його завершити.

10. Відеовставка. Її зовнішній вигляд залежить від використовуваного редактора і движка гри. Я зазначив її тільки для зручності читання (невидимі для кінцевого користувача рядки дуже зручні для обміну коментарями і нотатками між розробниками).

11. Кінець діалогу. Після вбивства персонажа розмову продовжувати ні з ким. Імовірно, приховані гілки від другого набору відповідей гравця ведуть до іншого результату діалогу.

12. Вузловий діалог. Друга розмова побудована інакше, з використанням вузлової структури. Кожна фраза гравця (крім останньої, що закінчує діалог) повертає до одного і того ж набору відповідей, за винятком уже використаних.

Також варто відзначити, що в цьому діалозі немає скорочень - вузлові структури виглядають більш штучно в порівнянні з водоспадних, тому, в цьому випадку, я розраховую на гру без озвучення (що значно зменшує користь скорочень).
1.5. Висновки до розділу
Є дві основні структури розгалужених діалогів: вузлова і водоспадна. Ви можете їх поєднувати, але для більшості ігор найкраще підійде чітка послідовність - в іграх, які використовують тільки водоспадних структуру, всі діалоги побудовані на її основі, а в іграх з комбінованими діалогами вузлова структура виникає тільки в певних ситуаціях. Основна структура діалогів торкнеться не тільки самих діалогів, а й створюваних для них інтерфейсів - тому її треба вибрати заздалегідь, ретельно обдумавши все за і проти.
У більшості ігор система повинна представляти варіанти відповідей як можна швидше і зрозуміліше. Набір символів сприймається легше, ніж стіна тексту, але якщо гравець не зможе інтуїтивно зрозуміти значення кожного символу, така система буде тільки гальмувати ігровий процес і злити гравця.

Визначення, скільки контролю над ситуацією надається гравцеві, враховуючи, що чим більше контролю, тим менше здивування, є однією з основних задач при створенні діалогів. 
Система з повними варіантами відповідей не дозволить гравцеві помилитися з вибором ( «Я думав, що серце позначає «лють»!»). Але вона так само виключить можливість небажаного розвитку подій. Весело і цікаво вибрати «злий» варіант відповіді, і спостерігати, яким саме чином персонаж відповість або зреагує. Врахуйте наслідки - якщо кожен вибір гравця повністю змінює хід сюжету, найважливіше забезпечити повне розуміння варіантів відповідей. Якщо ж вибір гравця найчастіше (але не завжди) носить номінальний характер і не призводить до далекосяжних наслідків, можна додати кілька нестандартних варіантів відповіді (тільки переконайтеся, що вони будуть зрозумілі гравцеві, якщо це важливо).
З тих пір, як більшість людей почало сприймати комп'ютерні ігри як візуальне медіа, віра в еволюцію ігор лежить в основі поліпшення технологій їх візуального представлення. Збільшення візуальної інформації збагатить кінематографічністю цифровий простір, з яким взаємодіє гравець. 

Проте, діяти таким чином означає ігнорувати історичний прецедент. Коли молодий кінематограф тільки еволюціонував, починаючи від раннього кіно і закінчуючи сучасною класикою Голлівуду, його розвиток не було засновано лише на новому прийомі зйомки з ближнього відстані. Більш реалістичні декорації, розрив між сценами за допомогою монтажу і більш деталізована акторська гра - все це послужило основою змін. Інше розуміння персонажів (що, можливо, найбільш суттєво) і інший тип історії разом з графічними поліпшеннями допомогли створити класичне кіно. Збільшення потужності медіа зазвичай несе за собою переробку деяких взаємопов'язаних систем виразності.
РОЗДІЛ 2
ВИКОРИСТАННЯ ОБ'ЄКТНОЇ МОДЕЛІ ДОКУМЕНТА ДЛЯ ВИЯВЛЕННЯ ЗМІСТОВНИХ ЕЛЕМЕНТІВ

До діалоговим можна віднести також пошукові системи, в тому числі фактографічні. Розглянемо деякі існуючі фактографічні системи, що дозволяють вести людині діалог у вигляді питань-відповідей. Більшість цих систем допускає тільки питання з боку людини і відповіді з боку систе ми. Однак, як буде показано нижче, закладені в них прин ципи можуть бути вдосконалені в наступному напрямку: на основі кожної такої системи можна побудувати іншу систе му (доповнює першу), здатну ставити людині «осмислені» питання.
Система «Бейсбол» видає відповіді на питання, що стосуються інформації про зустрічі команд Американської Ліги з бейсболу. Дані в пам'яті системи складаються з безлічі фрагментів (документів), кожен з яких розбивається на безліч реквізитів, в яких зазначаються: назви зустрів чающіхся команд (команди-переможниці і переможеною команди, місце зустрічі, рахунок матчу, порядковий номер гри). Питання системі даються англійською мовою і представляються нею в спеціальній формі. Наприклад, питання хто виграв у янкі 4 липня ? трансформується в список:
КОМАНДА (яка програла) = ЯНКІ
КОМАНДА (яка виграла) =?
ДАТА = 4 ЛИПНЯ '■             
Питання кожного типу трансформується у відповідний список з допомогою програми лінгвістичного аналізу. Систе ма допускає такі питання. Найпростіші питання : Де грали ...}, Коли грали ...}, Хто грав ...}, Хто виграв ...} Відповіді на ці питання даються шляхом вибору за реквізитами питання зі відповідних «релевантних» фрагментів пам'яті і виділення з цих фрагментів реквізитів, викликаних в питанні.
Складні питання: Скільки команд ...}, Скільки ігор ...}, В скількох місцях ...}, Протягом скількох днів ...} Відповіді на ці питання даються послідовним виконанням пошукових і підраховують програм. Так, наприклад, при пошуку відповіді на питання Скільки команд грало в липні ...} спочатку з пам'яті вибираються фрагменти тільки по одному реквізиту -часу (З 1 по 31 липня). Далі проводиться виділення з обраного безлічі розрізняються реквізитів, відповідних име нам команд. Отримане безліч імен підраховується, в ре док видається відповідь також у вигляді списку
МІСЯЦЬ = ЛИПЕНЬ
КОМАНД (кількість) = 3: ЯНКІ, БОЇ, ЧЕРВОНІ.
Система може відповідати на питання, виражені у вигляді про стих пропозицій, в яких не допускаються логічні зв'язки І, АБО, НЕ, а також слова, що виражають екстремальні відно шення: Більшість, Найменший і ін.
На базі системи «Бейсбол» можна побудувати систему, спо собнимі задавати питання. Для цього необхідно ввести орга тільні правила, яким повинні підкорятися фрагменти пам'яті. Наприклад, в якості таких правил можна запропонувати, такі: в пам'яті повинно бути «п» фрагментів, які відповідають на питання З якою командою грала команда X в М-м році? (кожна команда повинна зіграти в кожному році «і» ігор); при цьому має бути «т» груп різних відповідей по « ft » Тожде ських відповідей в кожній групі (кожна команда в році повинна зіграти по « ft » ігор з кожної з « т » команд Ліги).
Сума відповідей на питання:
Скільки ігор команда X виграла в М-м році ?
Скільки ігор команда X програла в М-м році ?
Скільки ігор команда X звела внічию в М-м році ?
повинна бути дорівнює n = km .
Така система буде задавати питання людині, що вводить в неї інформацію. Якщо спеціальна програма, що перевіряє виконання обов'язкових правил, знайшла відсутність одного з фрагментів в пам'яті (наприклад, фрагмента Команда X грала з командою У в М-м році), то вона формує питання Грала команда X з командою У в М-м році ? Якщо людина відповідає, що не грала, то система повинна дізнатися причину цього: Чи не грала через випадкових зовнішніх факторів ?, Чи не грала в зв'язку зі зміною календаря ігор ? (і, отже, в системі необ ходимо змінити безліч обов'язкових правил).
Такі обов'язкові правила можуть бути сформульовані на місце зустрічі, на час зустрічі, на перелік противників, на їх кількість і кількість ігор з ними. Людина повинна мати віз можность в спеціальній мові змінювати ці обов'язкові пра вила.
Система запитань-відповідей «Філіпа» дає відповіді на про стие питання. Дані в системі зберігаються у вигляді безлічі фрагментів, кожен з яких складається з п'яти елементів: суб'єкта, дії, об'єкта, місця і часу. Питання системою переказуються в фрагменти аналогічної структури, при цьому за ті, що виконують в повному обсязі елементи фрагмента. На вхід системи інфор мація надходить у формі тексту англійською мовою в слідую щем вигляді:
(В ШКОЛІ ДЖОННІ ЗУСТРІВ ВЧИТЕЛЯ)
(УЧИТЕЛЬ ЧИТАВ КНИГУ В КЛАСІ)
(ДЕ УЧИТЕЛЬ ЧИТАВ КНИГУ).
Система порівнює фрагмент, відповідний питання, з фраг ментами, відповідними твердженнями. В результаті виокрем ляется релевантний фрагмент, т. Е. Такий, який збігається з питанням по всіх елементах, за винятком елемента, на кото рий сформульоване питання. Цей фрагмент і видається системою як відповідь на питання.
На базі системи Філіпа можна побудувати систему, спосіб ву задавати питання. Якщо ввести, наприклад, в якості орга тільних правил, яким повинні підкорятися всі фрагменти пам'яті, наявність всіх п'яти елементів фрагмента в твердженнях п чотирьох елементів в питаннях, то система зможе задавати питання типу:
Коли Джонні зустрів вчителя в школі ?
(При відсутності елементу, відповідного часу),
Де вчитель читав книгу ?
(При відсутності елементу, відповідного місця).
Таким чином, система зможе задавати людині питання, до торие він раніше ставив їй.
Система « Synthex » (11] дає відповіді на питання з дитячої
енциклопедії. Система вибирає з кожного питання ключові слова. Так, з питання Що їсть черв'як ? система вибирає слова їсть, черв'як. Система зберігає дані енциклопедії у вигляді мно дружність фраз (фрагментів). Отримавши питання, система вибирає зі своєї пам'яті фрази, в яких зустрічаються ключові слова питання. На наведений вище питання система може вибрати фрази : Черв'як їсть траву і Птах їсть черв'яків. Друга фраза буде відкинута, так як слово черв'як в ній несе іншу смислі ловую роль, ніж в питанні (де черв'як є об'єктом дей ствия). Програми синтаксичного аналізу текстів в такій системі можуть бути значно спрощені, якщо наділити систе му здатністю ставити людині питання про роль слів в фра зах (людині, що доповнює її знання, т. Е. Енциклопедію) і про роль слів в питаннях (людині, запитувачу у системи). Такі питання можуть бути сформульовані в наступному вигляді : Що значить черв'як ? або Чи є слово «їсть» об'єктом, суб'єктів незалежно єктом або дією ? та ін.
СИСТЕМА «SAD-SAM» (10, 11] відповідає на питання про се мейн, родинні зв'язки. Відомості про родинні ставлення пах вводяться в систему в формі простих речень. Систе ма з фраз англійської мови типу Джон, брат Мері, прийшов додому вибирає потрібну інформацію та будує генеалогічне дерево. Кожній вершині цього дерева відповідає сім'я, для якої вказуються:
Як А, В, С, і можуть стояти імена, посилання на іншу сім'ю або слово невідомі. Стрілки, що з'єднують вершини дерева, вказують на безліч сімей, до яких відноситься будь-якої член цієї сім'ї. Кількість стрілок, що виходять з кожної даної вершини, може дорівнювати кількості чле нів сім'ї, якій відповідає дана вершина.
Для знаходження відповідей на питання система користується еле ментами логіки. На основі пам'яті, що зберігає генеалогічне дерево, можна побудувати систему, здатну ставити 'питання. Наприклад, пи роси про членах сім'ї, на яких стоїть ярлик невідомо, чи питання, що доповнюють генеалогічне дерево і вимагають опи сания всіх родинних зв'язків кожної людини (його народите лей, дружина і всіх його дітей).
Система «SIR» дає відповіді на питання про відносини між об'єктами. На вхід системи надходять повідомлення англійською мовою типу:
Кожна людина має 2 руки
Кожна рука має 5 пальців
Ці повідомлення представляються в системі у вигляді тезаурусів або графів. Вершини графа відповідають об'єктам, а ребра - відносинам між об'єктами. Ребра можуть бути різних ти пов, вказують на відповідні відносини. Система допускає вхідні фрази, які виражають такі типи ставлення ний: включення множин (е); бути елементом безлічі еквівалентності володіти або мати власність, частина - ціле кількісного визначення знаходитись зліва і перебувати праворуч.
Системі можуть бути задані питання двох типів. Питання пров вого типу виявляють відносини між об'єктами, імена кото яких вказуються в питанні. Наприклад, питання типу чи знаходиться книга праворуч від руки ?
Питання другого типу висловлюють вимогу видачі об'єкта, який входить в певні відносини з іншим об'єктом. У прос складається з імені відносини і імені іншого об'єкта. Наприклад, питання Скільки пальців має людина ? складається зі слів, що виділяють об'єкт: Пальці, які має людина, і з слова, що виражає дійсне ставлення Скільки. У ка честве відповіді на це питання потрібно деяке число.
Для відповіді на питання кожного типу використовуються спеці ні програми. Візьмемо, наприклад, ставлення частина - ціле. Для видачі відповіді на питання Є чи палець частиною челове ка ? використовується програма, яка шукає логічний ланцюжок, що складається з повідомлень Палець є частиною руки, Рука яв ляется частиною людини. Якщо такий ланцюжок знайдена, то видав ється відповідь «так». В інших випадках система не видає ніякого відповіді.
Логічний висновок, який має місце при знаходженні ло гически пов'язаних ланцюжків, проводиться з використанням спе ціальної логічної пам'яті.
В роботі [11] розглядається проблема, як зробити систе му такого типу здатної ставити зустрічні запитання. Якщо за даний питання про істинність А, то система знаходить у своїй геологіч ської пам'яті фрагменти виду Х ^ А (з антецедента X слід консеквент А) і робить спробу вивести X з наявних у неї аксіом і теорем. Якщо така спроба виявляється невдалою, то система задає людині питання для отримання фактів, по кото рим вона судить про логічному значенні X. Якщо людина затруд вується відповісти на це питання, то може бути поставлено питання про У, що дозволяє вивести X, т. Е.
(Y => Z ) A (Z ^ V) A ... A (W = oX )
У розглянутих вище системах використовується інформація, в якій вже виділяються смислові елементи. Така інформа ція зберігається в пам'яті із зазначенням деяких смислових зв'язків її елементів. Ці зв'язки використовуються для вибору потрібної ін формації, що задовольняє питання. У деяких таких систе мах (наприклад, «SIR») вже використовуються елементи виведення для породження потрібної відповіді. Таким чином, кожна з цих систем будується на базі деякої семантичної пам'яті. Налі чие такої пам'яті, як було показано вище, передбачає віз можность побудови на базі цієї системи іншої системи, спо собнимі задавати питання. Однак використання в -семантіче ської пам'яті кожної з розглянутих систем тільки ограни ченного набору смислових елементів та зв'язків і відсутність до статочно потужного механізму для породження нових елементів і зв'язків робить таку пам'ять вкрай обмеженою. Це приво дит до крайньої обмеженості -Набір питань, що задаються сі стем з такою семантичної пам'яттю.
Системи ситуаційного управління
Особливе місце займають системи ситуаційного управління, ис пользующие в своїй основі дискретні ситуаційні мережі [35] і мова бінарних відносин [12]. Такі системи призначені для управління складними об'єктами, наприклад річковим портом, Аерофлотом і ін. Однак принципи, на яких будуються такі системи, можуть бути використані для організації мовного взаємодії системи з зовнішнім середовищем. Розглянемо ці сі стеми.
Входом системи є стан керованого об'єкта, а 'виходом - керуючий вплив. Наприклад, станом річкового порту є ставлення розташування кранів, вантажів, суден, людей і т. Д., А впливом - рішення (накази) пере местить крани, почати розвантаження судів і т. Д. Частини керовано го об'єкта (суду, крани і т . д.) умовно називаються елемента ми. Природно, що в процесі функціонування порту відно шення між елементами постійно змінюються: суду розванта жаются, крани переміщаються і т. Д. Така зміна може відбуватися мимовільно, а також може бути викликано керуючими впливами, які можна використовувати для «утримання» станів об'єкта в деякому допустимому класі, наприклад щоб суду не зіткнулися, щоб розвантаження була зроблена в допустимий час і т. д. Таким чином, управ ляющие впливу повинні не виводити об'єкт за рамки його «життєстійкості , А також задовольняти деяким критеріям оптимальності. Для цього система наділяється спеціальними засобами відображення станів об'єкта в своїй пам'яті, а так само засобами навчання впливу.
Кількість відносин, необхідних для відображення струк тури і процесу функціонування керованих об'єктів, не перевищує 200-400. Така кількість вважається достатнім, що пояснюється фактом існування близько 200 сінтагматі чеських категорій, за допомогою яких можуть бути виражені всі можливі зв'язки між предметами зовнішнього світу.
У систему вводиться набір механізмів, що забезпечують її правильну взаємодію з керованим об'єктом, де поня т ие правильний уточнюється введенням критерію оптимальності або коригується учителем в процесі навчання системи. Та кі механізми підрозділяються на дві групи: механізми, забезпе чувати аналіз стану керованого об'єкта або аналіз послідовності зміни станів (аналіз ситуацій), і механізми управління об'єктом.
Перша група механізмів забезпечує розпізнавання сі ситуаціях, їх конкретизацію, узагальнення та екстраполяцію. Ці механізми працюють над фрагментами пам'яті системи і ис товують відносини між елементами для розпізнавання ті кущего стану об'єкта, для прогнозу подальших станів, наприклад наступних станів в процесі знаходження об'єк єкта під керуючим впливом. Так як кількість можли них станів керованого об'єкта, як правило, дуже велике, то для успішного управління потрібне об'єднання станів (ситуацій) в класи, що забезпечується механізмом узагальнено ня. Надалі розпізнавання станів і прогнозування подальших станів виробляються за допомогою узагальнених фрагментів пам'яті.
Результат аналізу стану визначає керуючий віз дію на об'єкт. Вважається, що кількість таких воздей ствий невелика. Різниться кілька рівнів управління, ха рактерізует ступенем конкретизації команд. Наприклад, на одному рівні приймається рішення «Почати розвантаження судна», на іншому це рішення конкретизується, т. Е. Представляється у вигляді команд «Підвести судно до причалу 5», «Виділити 50 ра бочих» і т. Д. Спосіб конкретизації команд задається системі.
У процесі навчання в системі формується відповідність між станами керованого об'єкта (або класами перебуваючи ний) і керуючими впливами. В процесі роботи систе ма використовує таку відповідність.
Можливості таких систем досить широкі. Применяе мий в них принцип, який полягає в «тіні» в пам'яті сі стеми структури керованого об'єкта і в формуванні уп равлять впливу на основі такого відображення, універ Сален і фактично імітує властивість людського мозку. Пам'ять, в якій зберігається модель зовнішнього середовища (керовано го про ь єкта), можна назвати семантичної.
Системи розглянутого класу мають семантичної па мятью і механізмами над нею. Якщо в таких системах взяти в якості керованого об'єкта людини-співрозмовника, а в якост стве станів об'єкта і керуючих впливів взяти перед розкладання природного або штучного мови, то система буде взаємодіяти з людиною-співрозмовником на природний ном мовою, т. Е. Вести діалог. Однак це зовсім не означає, що такий діалог буде зручний або прийнятний для людини. Викорис тання систем подібного класу в якості діалогових перед вважає велику роботу по вивченню семантики природної мови, вибору апарату уявлення сенсу, а також по вивченню механізмів, що забезпечують аналіз фраз природний ного або штучної мови (питань, повідомлень) і забезпечують чивающих досить різноманітні впливу на керований мий об'єкт - людину (т. е. формування наказів, утвержде ний, відповідей і т. д.). Від вибору способів і засобів представле ня сенсу елементів мови і набору внутрішніх механізмів буде залежати якість роботи і можливості діалогової сі стеми.
При використанні набору механізмів в тому вигляді, як це розглядається в системах, що здійснюють ситуаційне управління складними об'єктами [35], можуть бути побудовані досить примітивні діалогові системи. Якісні діалогу говие системи вимагають інші механізми аналізу, узагальнення і формування фрагментів в пам'яті. Аналогічно, використання мови бінарних відносин (ЯА-кодів) для опису сенсу виявляється недостатнім.
Не існує точних граней, які поділяють системи, здатні вести діалог, і системи, нездатні вести діалог. Розглянемо причину цього. Кожна людина здатна розуміти і використовувати в розмові визначено ні безлічі елементів (слів, пропозицій або текстів) зовнішнього мови, що визначається його знаннями. Для людей, що розмовляють на одному язи ке, такі безлічі є пересічними, але не тотожними! Безліч слів або пропозицій, що розуміється однією людиною, може не збігатися з безліччю слів або пропозицій, що розуміються іншим. Анало гічних для вираження одного і того ж змісту люди користуються різні ми словами і пропозиціями зовнішнього (природного) мови, які мо гут не розуміти інші люди через незнання сенсу слів або по при чині відсутності необхідних для розуміння знань.
Більш того, часто розуміння людиною сенсу пропозиції зовсім не означає, що він отримав інформацію, яку хотів передати йому інша людина. Різниця знань людей призводить до того, що одні й ті ж перед розкладання природної мови розуміються людьми по-різному. Все це яв ляется причиною розбіжності людей при оцінці здібностей інших людей вести діалог або ж при оцінці якості інших людей як співрозмовників.
Природно, що кожна людина вважає хорошими (якісними) зі беседнікамі таких людей, яких він розуміє і які розуміють його (або про яких він думає, що вони його розуміють). Ступінь розуміння (або в найпростішому випадку - кількість понятих фраз) визначає критерій якості співрозмовника. Для різних людей оцінки якості інших людей як співрозмовників є різними. Мабуть, єдино розумні ми критеріями оцінки якості співрозмовника є статистичні, на приклад метод експертних оцінок. Якість співрозмовника вести діалог на цю тему оцінюється як середньозважене від оцінок експертів. При цьому група експертів повинна вибиратися з певною обережністю в залежності від теми діалогу.
Аналогічні труднощі виникають при оцінці якості систем як з беседніков або якості діалогових систем. Така оцінка, вироблена різними людьми, не може бути однозначною. У зв'язку з цим при рас смотрении однієї і тієї ж діалогової системи як «чорного ящика» различ ні люди можуть висловити різну думку з приводу того, наскільки ка якісно така система здатна вести діалог і взагалі чи здатна дана ная система вести діалог і чи є вона діалогової (що визначається перевіркою перевищення якості деякого порога).
Ще більша розбіжність в думці людей має місце при аналізі по понять правильний, зручний або необхідний діалог, який має вміти вести система, що виконує певне коло завдань. При цьому кожна людина виявляється по-своєму правим.
Труднощі оцінки якості діалогу і поняття діалогової системи не носять принципового характеру, якщо допустити, що, по-перше, коло за дач діалогової системи чітко обмежений, по-друге, безліч пользовате лей такої системи також обмежена і, по-третє, система використовує слова і пропозиції мови, зрозумілі кожному користувачеві обмеженого безлічі.
Більш істотні труднощі оцінки, якщо один з учасників діалогу (людина або система) здатний активно навчатися. В цьому випадку думка людей-експертів може змінюватися в процесі такого навчання. Нехай, на приклад, тільки людина має здатність до навчання: навчання пра Вільного взаємодії з об'єктами природи, навчання мови взаємодій наслідком або спілкування. Якщо є деяка система, яка на думку чоло століття нездатна вести діалог, то не виключено, що в процесі навчання че ловек навчиться розуміти повідомлення такої системи або інтерпретувати їх. Це призведе до зміни оцінки якості діалогової системи. Більш того, звичка спілкуватися з тими чи іншими системами може впливати на оцінку ка чества інших систем.
Якщо система наділена здатністю до навчання, то і оцінка її качест ва буде змінюватися в процесі такого навчання.
Оцінка якості навчаються систем повинна відображати динамічний характер процесу навчання і результат такого процесу. В даний час не існує прийнятних критеріїв такої оцінки. Таким чином, спірний характер оцінок, що таке діалог і який діалог хороший, випливає з су ществованія тільки суб'єктивних, формалізації критеріїв оцінки.
Назвемо зовнішнім середовищем діалогової системи елементи її вхідного і вихідного мов. В якості таких елементів будемо, як правило, розуміти літери, слова, словосполучення, пропози ня, тексти природної мови людини. У деяких випадках (обумовлюючи особливо) будемо використовувати середовища, що складаються з довільних об'єктів. Будемо називати такі елементи або об'єкти речами і говорити, що зовнішнє середовище складається з ве щей. Таким чином, букви, слова і пропозиції будемо називаються вать речами.
Речі зовнішнього середовища можуть складатися з інших речей і можуть перебувати у відносинах. У деяких випадках ці відносини задаються як самостійні речі, а в деяких випадках маються на увазі і вимагають певних дій з боку системи для їх виявлення. Надалі будуть розглянуті обидва ці випадки.
На рис. 2.1 представлена блок-схема діалогової системи. Та кая система складається з наступних основних частин:
пристрою сприйняття ( ВП) \
пристрою дії (ДС);
внутрішньої пам'яті (ЯМ);
механізмів роботи над пам'яттю (М).
За допомогою пристрою ВП система сприймає речі зовн ній середовища, що запам'ятовується в пам'яті ПМ. За допомогою устрій ства ДС система впливає на зовнішнє середовище. Механізми М забезпечують запам'ятовування і використання запам'ятали струк тур для впливу на зовнішнє середовище. Ці пристрої і хутра нізми системи повинні забезпечити сприйняття текстів (друк них або представлених у вигляді звукових сигналів), їх пере работку і формування нових текстів.
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Внутрішня пам'ять ( ПМ ) системи складається з запам'ятовуючих
елементів, пов'язаних між собою логічними елементами. Бу дем називати запам'ятовують елементи з-елементами або / 7-вер шинами, а логічні - л-елементами або С-вершинами. Таке двояке позначення викликано використанням в даній книзі двох еквівалентних способів опису: елементного або схем ного (у вигляді схем або структур, що складаються з з-елементів та л-елементів) і математичного (у вигляді графів або фрагментів графа, що складаються з Я-вершин і З-вершин). Кожен з-елемент може перебувати в одному стані з деякого заданого безлічі (або кожної Я- верншне присвоюється певна кількість із заданої множини, див. § 2.2.). У найпростішому випадку така безліч складається з двох станів, які будемо на зувати станами виділення і невиділення .
л-елемент також може знаходитися в декількох перебуваючи ниях. Переклад л-елемента в один зі станів визначає спо соб його впливу на пов'язані з ним з-елементи, що приво дит до зміни їх станів.
Пам'ять ПМ складається з трьох макрочастина , які умовно назвемо рефлекторної пам'яттю ( РП ), семантичної па мятью (СП) і узагальненої пам'яттю (ОЯ). У рефлекторної па мяти (РП) запам'ятовуються факти сприйняття речей і стратегії впливу на зовнішнє середовище, а в семантичної пам'яті фік сіруются складні відносини між речами або між компо нентами складних стратегій. В подальшому буде більш подроб але говориться, в яких випадках і для чого використовується рефлек торная і семантична пам'яті.
Семантична пам'ять (СП) складається з декількох частин:
в Ходнев пам'яті { Т в х ) ;
вихідний пам'яті ( Т еих );
основний семантичної пам'яті ( Т ).
Інформація в кожній такій пам'яті запам'ятовується у вигляді деяких структур (або графів), що представляють собою мно дружність з-елементів (Я-вершин), пов'язаних між собою л-елементами (С-вершинами).
Вхідна пам'ять ( Т вх ) служить для запам'ятовування вхідних ін формації: символів, запитань, повідомлень та ін. Структури (фрагменти) цієї пам'яті формуються на основі від фактів сприйняття речей зовнішнього середовища і відображають відносини між такими речами, наприклад відносини між частинами букв, між ду елементами текстів та ін. Таке формування здійснюється спеціальним механізмом, позначеним на рис. 2.1 символом М .
У вихідний пам'яті ( Т вих ) запам'ятовуються відносини між компонентами алгоритмів і стратегій: між аргументами, дей ствиями, змінними і їх значеннями і ін. Виконання стра тегіі, заданої в Т вих , забезпечується механізмом М 2 , який на основі структур (фрагментів) пам'яті Т вих формує струк тури рефлекторної пам'яті ( РП ). Ці структури забезпечують задану послідовність виконання дій над тре Буемі аргументами. Наприклад, якщо ви бажаєте надрукувати слово мама, то забезпечується послідовне друкування букв м і а і пропуск інтервалів.
В основній (семантичної) пам'яті (Т) запам'ятовується ін формація, в якій система впевнена і яка в подальшому може знадобитися системі. Таке запам'ятовування забезпечує ся шляхом аналізу фрагментів Т вх на їх «достовірність», ( «пра правильність») і несуперечливість і проводиться в разі удов летворітельного результату такого аналізу. В результаті в па мяти Т запам'ятовується тільки така інформація, яку систе ма може використовувати в діалозі. За допомогою фрагментів па мяти Т забезпечується реалізація різних інтелектуальних функцій, необхідних в діалозі. Така реалізація обеспечи ється механізмом М 3 , які здійснюють накладення фрагменти тов Т вх на фрагменти СП.
Наприклад, аналіз фрагментів Т , х на достовірність і 'несуперечливість забезпечується їх накладенням на безліч достовірних фрагментів СП або накладенням на них фрагментів пам'яті Т. Якщо таке накладення здійсненно, то фрагменти Т' х оголошуються достовірними або непротіво речівимі. Формулювання відповідей на питання проводиться накладенням фрагментів, які відображають структуру питання, на фрагменти пам'яті Т. Ре зультатом подібного накладена є виділення безлічі з-елементів (Я-вершин), які в подальшому перетворюються в текст відповіді на питання. Аналогічно за допомогою накладення здійснюються функції розпізнавання образів, породження гіпотез, формулювання питань.
Опис способів реалізацій системою багатьох интеллек туальной функцій в подальшому буде розглядатися як опис процедур такого накладення, т. Е. Як опис роботи механізму М 3 . Процедура накладення детально викладається в гл. 5 і 6.
Узагальнена пам'ять ( ОП) виконує ті ж функції, що і семантична пам'ять, але містить значно меншу коли кість фрагментів. У пам'яті запам'ятовуються фрагменти, ха рактерізует (відображають) то загальне, що має місце у величезних кількостях фрагментів пам'яті Т. Цей механізм для множин з- злементов (Я-вершин) пам'яті Т виявляє наявність їх загальних зв'язків з одним або декількома іншими з-елементами цієї пам'яті. Якщо такі зв'язки є, то по безлічі з-елементів пам'яті Т формується один з-еле т , а загальні зв'язку використовуються для формування структур (фрагментів) ОП. Таким чином в ОП утворюються з-елементи, що формуються по безлічі з-еле ментів пам'яті Т. Будемо називати такі з-елементи (Я-вершини) ОП узагальненими, а структури (фрагменти) з узагальнені ми з-елементами (Я- верш і НАМН ) - узагальненими структурами (фрагментами).
Узагальнені фрагменти відображають відносини, характерні для безлічі речей зовнішнього середовища. Наприклад, якщо фрагменти ти пам'яті Т відображають відносини між частинами різних букв А (т. Е. Різних їх написаний з деякого безлічі), то сформовані на їх основі узагальнені фрагменти будуть відображати відносини, характерні для букв всього цього множе ства або його окремих підмножин. Надалі такі обоб щенние фрагменти використовуються для розпізнавання літери А (по відносинам між її частинами - лініями).
Реалізація інтелектуальних функцій за допомогою узагальнено них фрагментів пам'яті ОП проводиться також за допомогою їх накладення (М 5 ) на фрагменти Т ех або накладення на них фраг ментів Т вх .
Слід зауважити, що уявлення внутрішніх механізмів M 1 М 2 , Ms , M k і МЬ у вигляді самостійних блоків має чисто описові мети і недостатньо правомірно. Відокремити такі механізми від пам'яті ПМ або виявити їх самостійні частини часто виявляється неможливим. Ці механізми можуть бути в певному сенсі реа лізованних за допомогою пам'яті ПМ системи, т. Е. Пам'ять ПМ може бути ис користуватися для зберігання структур алгоритмів, за якими працюють ці механізми. Аналогічно виявляється важким відокремити одну пам'ять від дру гой, так як часто необхідно мати в кожній пам'яті з-елементи (Я-вер шини), відповідні одній і тій же речі. Для спрощеного розумі ня їх можна вважати копіями. А точніше, з-елементи (Я-вершини) присутст вуют в пам'яті ПМ в одному екземплярі, але відносяться до різних пам'яті . Таким чином, блок-схему слід вважати лише зручною (але мало точної) формою опису системи.
Кожна пам'ять (РП, Т ех , Т , Т вих , ОП) має безліч рівнів ній, на яких відбивається і запам'ятовується різна інфор мація. На більш високих рівнях відбивається (запам'ятовується) більш складна інформація. Наприклад, якщо на одному рівні пам'яті Т вх або Т запам'ятали букви, то на більш високому рів не- слова, а ще на більш високому - тексти. Таке виділення рівнів є чисто умовним. У пам'яті як однорідному середовищі такі рівні чітко не встановлюються і підкреслюю: тільки ієрархічний характер (за критерієм складності) за Помнению інформації.
Система (рис. 2.1) здійснює взаємодію з зовнішнім середовищем з допомогою пристроїв сприйняття (ВП) і дії ( ДС ). Пристрій ДС складається з двох частин: пристрою ДС1 , виконан няющих «дослідницькі операції», і пристрої ДС2, пре утворює речі зовнішнього середовища.
Пристрій ДС управляється структурами плі фрагментами рефлекторної пам'яті (РП). Входи пристрої ДС приєднані до безлічі з-елементів (Я-вершин). Виділення кожного тако го з-елемента (Я-вершини) призводить до виконання визначено ного дії.
Пристрій сприйняття (ВП) виділяє з-елементи (Я-вер шини) пам'яті РП. На вході пристрою ВП знаходиться одна з речей зовнішнього середовища, а виходи підключені до деякого безлічі з-елементів пам'яті РП. Пристрій ВП працює по стійно. При наявності на його вході деякої речі пристрій переводить в стан виділення деяку підмножину з-еле ментів пам'яті РП. Таке підмножина будемо називати відповід ветствующим даної речі. Безліч речей, яким відповід ють непусті підмножини, будемо називати допустимими для даного пристрою сприйняття.
Надалі будемо використовувати пристрої ВП з різними допус тімимі множинами речей, наприклад пристрої, для яких допустимі ми є лінії букв, пристрої, для яких допустимі речі - це букви або слова (їх звукові образи або відеообрази ), пристрої, для ко торих допустимими є речі довільної природи: будинки (їх відеообрази ), дерева і т. д. Структура таких пристроїв обумовлюватися не буде. Будемо вважати їх якимось чином заданими.
Система повинна мати можливість сприймати не толь до речі допустимого безлічі, а також речі, що складаються з речей допустимого безлічі, наприклад по окремих лініях сприймати і розпізнавати букви, по окремим восприни травнем (прочитати) буквах розпізнавати слова і т. Д. Для та кого сприйняття і розпізнавання використовується пристрій ДС1, яке виконує і сследовательскіе операції типу «перемкнути увагу на праву з'єднану лінію», «переключити внима ня на нижню річ», «переключити увагу з цілого на частину», «подождат »І ін.
Виконання кожної дослідницької операції викликає зміна речі, що знаходиться на вході пристрою ВП. При цьому речі зовнішнього середовища не змінюються, а змінюється тільки поло ження пристрою ВП по відношенню до них.
Безліч таких операцій для кожного пристрою ДС1 будемо Огове ривать окремо. При цьому структура таких пристроїв розглядатися не буде. За допомогою таких операцій система встановлює відносини між речами: між частинами (лініями) букв, між окремими буквами і ін. І запам'ятовує їх в пам'яті СП.
Розглянемо приклад. Нехай в діалогової системі є пристрій ВП з допустимим безліччю речей (літерами) і пристрій ДС1 з досліджень тельской операцією «перемкнути увагу на сусідню праву річ». Нехай кожній букві відповідає один з-елемент пам'яті РП. Нехай у зовнішньому середовищі знаходиться річ - слово « ам » і в початковий момент часу сприймається буква а, що призводить до виділення відповідного з-еле та пам'яті РП. Тоді включення ДС1 призведе до виконання операції «пе реключіть увагу на сусідню праву річ», що викличе сприйняття бук ви м і формування в СП структури (фрагмента), що відбиває наступний факт: що сприймається щось, що складається з букви а і знаходиться зліва від неї букви м. Цьому щось (слову ам ) в пам'яті РП може відповідати свій з-елемент, який виділяється.
Пристрій дій ( ДС2) виконує безліч операцій, що перетворюють речі зовнішнього середовища, наприклад друк букв, пропуск інтервалів, проголошення складів і т. Д. Набір таких операцій буде обумовлюватися для кожної діалогової системи. При цьому питання, яким чином виконуються ті чи інші опе рації, розглядатися не буде. Пристрій ДС2 управляється фрагментами пам'яті РП, які забезпечують необхідні по послідовності виконання необхідних дій. Таке управ ня проводиться таким чином. У пам'яті РП є з-елементи (Л-вершини), що керують роботою пристрою ДС2.
Діалогова система повинна працювати в двох режимах, до торие будемо називати режимом навчання і режимом взаємо дії. У режимі навчання в пам'яті системи запам'ятовується інформація, а в режимі взаємодії ця інформація ис користується. Наприклад, в режимі навчання вчитель говорить, що сприйнята річ - це слово мама, а в режимі взаємо дії проводиться розпізнавання подібних слів або їх ис користування для прогнозування складів та ін.
Кожен такий режим забезпечується внутрішніми механиз мами, які ви зробили на пам'яті РП і СП. У пам'яті РП кожен ре жим забезпечується станом л-елементів, в зв'язку з чим з змінюється порядок передачі стану виділення від одних з-елементів (Я-вершин) до інших. При цьому в режимі навчання мо гут використовуватися спеціальні формувачі фрагментів. У пам'яті СП режим навчання забезпечується толь до використанням спеціальних механізмів - формирователей фрагментів. У режимі ж взаємодії працюють механізми накладання, які використовують сформовані фрагменти пам'яті.
Навчання системи може проводитися в процесі взаємо дії. Наприклад, система за неповним набору властивостей або параметрів деякої речі може розпізнати її і в далекій шем для більш надійного розпізнавання запам'ятати ці пара метри. У зв'язку з цим будемо використовувати змішані режими.
Набори операцій, якими володіють пристрої дій ( ДС1 і ДС2), а також безліч речей, допустимих для вуст ройства сприйняття ( ВП ), визначають можливості діалогової системи. Для опису таких можливостей необхідно конкре тізіровать структуру пам'яті і визначити основні базові механізми над пам'яттю, що буде зроблено нижче.
Як вже говорилося, в даній роботі використовуються два способи описа ня пам'яті системи - математичний і схемний. При першому способі пам'ять представляється у вигляді деякого математичного об'єкт-графа, що складається з вершин і фрагментів. На цьому графі задаються деякі правила його перетворення, названі операторами. Опис роботи внутрішніх хутра низмов системи проводиться в термінах операторів, т. Е. Шляхом побудови операторів, що виконують необхідні функції того чи іншого внутрішнього механізму.
Другий спосіб опису (схемний) полягає в завданні деякої елементної бази, яка застосовується для побудови фрагментів пам'яті. Вводяться функції, реалізовані кожним елементом, і правила з'єднання елементів в схеми або структури. Внутрішні механізми реалізуються на рівні елементів або схем. Опис таких механізмів проводиться шляхом опису роботи таких схем.
Як буде видно з подальшого, обидва способи опису в деякому сенсі є еквівалентними, т. Е. Якщо деякий внутрішній механізм може бути описаний одним способом, то він свідомо може бути описаний і іншим. Однак в кожному конкретному випадку будемо використовувати той спо соб, який зручніше.
2.3. Структура пам'яті, принципи подання інформації
При побудові діалогових сис ті м вибір структур її пам'я ти багато в чому визначає можливості такої системи і якост ство її діалогу. Пам'ять повинна володіти достатнім званих вели ром структур або фрагментів, що дозволяють системі, по-перше, відображати різноманітні речі зовнішнього середовища, по-друге, відпрацьовано жати сенс або значення цих речей, наприклад сенс предло жений природної мови, і, по-третє, формувати вихід ні впливу, наприклад пропозиції природної мови.
Для математичного опису структур пам'яті будемо ис користуватися мовою семантичних мереж або графів. Назвемо Г-графом такий граф (мережа), в якому вершини діляться на два непересічних безлічі: / 7-вершини і С-вершини, і в ко тором вершини зв'язуються ребрами чотирьох типів. При цьому кожна Г -вершина може з'єднуватися з безліччю З-вершин, а кожна С-вершина з'єднується ребрами різних типів тільки з чотирма вершинами. На рис. 2.2 зображений фрагмент Г-графа, що складається з чотирьох / 7-вершин х, у, z і г) і однієї С-вершини С. При цьому С-вершина С, пов'язана з х, у, z ребрами різних типів. Для вказівки типу будемо викорис заклику напрямки ребер: З ( зв'язується з х ребром, виходячи щим з З і з z - входять, з у - неорієнтованим і з я - ребром з двома стрілками. Таким чином, стрілки будуть слу жити тільки для різних типів ребер. Будемо називати такий фрагмент елементарним і позначати його
x (y) z. (2.1)             
Таке складне позначення елементарних фрагментів і їх вершин має певний сенс. Будемо називати Я-вершину ц керуючої вершиною. Вона має два призначення. По-пер вих, Я-вершина р служить для управління фрагментом, т. Е. Вона може перебувати в деяких станах, які визначають, чи можна використовувати системі даний фрагмент чи ні. Якщо системі завжди дозволяється використовувати фраг мент x (y) z, то будемо зображати і записувати його без Я-вершини щ маючи на увазі її наявність. Таким чином, за допомогою
Я-вершин а може виділяти безліч фрагментів (область пам'яті), яку система може використовувати в поточний мо мент. Друге призначення керівників вершин буде рассмот рено нижче.
[image: image3]
Будемо зображати елементарний фрагмент також в спрощений - вом вигляді (див. Рис. 2.2). Будемо називати Я- вершнну у указат лем і скорочено позначати першими буквами відносин: нп - перебувати праворуч і т. Д. Такі фрагменти (2.1) будемо використовувати для відображення зовнішнього середовища. Нехай таке середовище складається з речей. Нехай система в процесі відображення устанав ливает відносини між речами (факти наявності відносин). Тоді речам і стосункам ставляться у відповідність Я-вершини X і у Г-графа: Я-вершини х і z фрагмента (2.1) ставляться у відповідність речей, а Я-вершина у - відношенню між ними.
Зовнішнє середовище може відображатися системою на різних рівнях .памяті . Речі разом з встановленими між ними відносинами можуть розглядатися системою як одна річ, якої ставиться у відповідність одна Я -вершина Г -графа. Між ду такими речами також можуть встановлюватися відносини. Від носіння також можуть розглядатися системою як речі, між ду якими також можуть бути встановлені відносини. Таким чином, поняття «річ» і «ставлення» визначаються способом відображення.
Речі можуть змінюватися в часі. Такі речі будемо називаються вать динамічними. Складні динамічні речі, які рас розглядаються системою як складаються з безлічі більш про стих речей, будемо називати ситуаціями. Ситуацій також відповід ветствуют Л-вершини Г-графа.
Г-графи є як би внутрішнім мовою (або модель ми), за допомогою яких в системі відбивається зовнішнє середовище. Вони є знаннями системи. Будемо говорити, що Г-графи утворюють семантичну пам'ять, в якій зберігаються знання системи.
Г-графи можуть застосовуватися для представлення різної інформації. При цьому використовуються два загальних принципу перед уявлення. Перший принцип формулюється обра зом: своя кожній справі або сукупності речей, які розглядає вають людиною як єдине самостійне ціле, ставиться в відповідність одна вершина Г-графа.
Пояснимо, що означає «розглядати як єдине ціле». Під цим розуміється, що людина має можливість відокремити дан ву річ або всі її частини від інших речей зовнішнього середовища і з поставити цю річ деякий внутрішнє поняття або ім'я. На приклад, до речей, що розглядаються людиною як єдине це ціле, можуть ставитися літери або слова, значення слів або слово сполучень, які людина виділяє в тексті в процесі їх по нимания, і ін. Всім таким речам повинні ставитися у відповідність ствие / 7- вершини (вершини) Г- графа, а різним речам - різні вершини.
Людина має досить широкі повноваження від ділення одних речей (або сукупностей речей) від інших. На приклад, дві половини сусідніх букв або слів можуть розглядатися тися їм як єдине ціле. Однак людина не користується все ми можливими сумами, а тільки розумними, необ дімимі йому в його практиці. Аналогічним чином і пам'ять системи повинна володіти великими можливостями представ лення різних сукупностей, але містити тільки вершини, відповідні розумним або за потрібне совокупностям (з точ ки зору людини - її співрозмовника). Більш того, різні люди можуть по-різному відокремлювати одні речі від інших, що визна виділяється їх досвідом і практикою. Аналогічно і система може містити в пам'яті різні безлічі вершин, що має визначатися процедурою її навчання і відповідно людь ми - її співрозмовниками.
Будемо розглядати інформацію двох видів: відеоінфор мацію (наприклад, відеообрази букв або слів) і текстову ін формацію (природною мовою). Така інформація може бути представлена з різним ступенем деталізації на раз особистих рівнях пам'яті СП або її частин: основний семантич ської пам'яті Г або вхідний ( Т вх ) і вихідний ( Т вих ) пам'ятей. Нижнім рівнем пам'яті СП (подання) є Г-гра фи, вершини яких приєднані до виходів сприймаю ного пристрою, а верхнім - Г-графи, відповідні змістом інформації. 'На нижніх рівнях пам'яті СП відображаються про просторову і тимчасові відносини між речами (між лініями в буквах або між буквами в словах), а також еле плементарним якості речей (колір, форма та ін.). При цьому при своеніе ролей речей і встановлення відносин між ними про диться в процесі сприйняття і зв'язується з виконанням певних дослідницьких операцій: переміщенням орга на сприйняття з однієї точки простору в іншу (формиру ється ставлення знаходитись зліва, перебувати праворуч і ін.), Де талізаціей сприймається речі (формується ставлення частина-ціле ( ЧЦ ), перенесенням уваги на якість вважати дійсними мій речі (формуються покажчики бути властивістю (б. їв ); бути кольором і ін.). затримкою в часі восприят ія (формується ставлення спочатку-потім ( вн-зт )) і ін.
Розглянемо приклади відображення ситуацій на нижніх рівнів нях при сприйнятті відеоінформації (букв). Відеообрази букв представляються у вигляді безлічі ліній різної форми, свя занних між собою відносинами. Для відображення форм ліній можуть бути використані властивості типу бути прямий, бути ви пукли, бути увігнутою, бути хвилястою, горизонтальної, верти кальной, похилій (під різними кутами) і ін. При цьому кожне таке властивість може відображати різні варіації форм ліній. Кожна лінія має свої частини; верхній (нижній, лівий, правий) кінець, середину, середину ближче до верхнього кін цу і ін. В якості відносин, що відображають зв'язок між лінія ми, можуть бути обрані наступні: бути паралельними, бути розбіжними ( сходяться) під певним (маленьким, великим ) кутом, бути з'єднаними і ін.
Кожне відношення може бути представлено і використовувати ся на різних рівнях пам'яті СП. Наприклад, ставлення бути з'єднаними можна розглядати на першому рівні як з'єднання виділених частин лінії, на другому - як ставлення ня між лініями. Наприклад, ставлення верхній кінець пер виття лінії з'єднаний з серединою другої на першому рівні перед представляється у вигляді Г-графів:
W перша лінія (W верхній кінець }; W друга лінія (W се редіна} -, W верхній кінець ((убути з'єднаним) W середина.
На другому рівні цього відношення ставиться у відповідність одна вершина графа. Вершини цих рівнів зв'язуються між ду собою спеціальними механізмами, які відображають Г-графи одного рівня на інший.
2.6. Формування дерев діалогів

Є дві основні структури розгалужених діалогів: вузлова і водоспадна. Також можна їх поєднувати, але для більшості ігор найкраще підійде чітка послідовність – в іграх, які використовують тільки водоспадних структуру, всі діалоги побудовані на її основі, а в іграх з комбінованими діалогами вузлова структура виникає тільки в певних ситуаціях. Основна структура діалогів торкнеться не тільки самі діалоги, а й створюваний для них інтерфейс – тому її треба вибрати заздалегідь, ретельно обдумавши все за і проти.
Вузлова структура. У ній гравець вибирає лінію розмови з набору можливих варіантів, що виходять від основної фрази – «вузла». Кожна обрана репліка дозволяє дізнатися певну інформацію і видає нові варіанти відповіді, до тих пір, поки лінія розмови не вичерпає себе. Тоді гравець повертається до основного вузла і може вибрати іншу лінію розмови.
В результаті, діалог буде виглядати так, як зображено на рис. 2.4.
	Цитата

NPC: Що ти хочеш дізнатися?

Варіант відповіді 1: Розкажи мені про вузлових діалогах.

Варіант відповіді 2: Розкажи мені про водоспадних діалогах.

Варіант відповіді 3: Розкажи мені про орнітомімах.

(Гравець вибирає варіант 1)

NPC: Вузлові діалоги корисні, але вони виглядають ненатурально.

NPC: Ти коли-небудь грав в гру з вузловими діалогами, про які можна було сказати: «Які реалістичні розмови!»?

Варіант відповіді 1: Взагалі-то грав.

Варіант відповіді 2: Реалізм – це ще не все.

Варіант відповіді 3: Думка зрозумів.

(Гравець вибирає варіант 2)

NPC: Звичайно.

NPC: Більше мені нічого сказати. Ти хотів дізнатися щось ще?

Варіант відповіді 1: Розкажи мені про вузлових діалогах.

Варіант відповіді 2: Розкажи мені про водоспадних діалогах.

Варіант відповіді 3: Розкажи мені про орнітомімах.


Рис. 2.4. Приклад сформованого діалогу
Вузлова структура може приховувати вибрані варіанти після використання, щоб гравцю не доводилося заново читати великий обсяг тексту. Також часто обмежується кількість обираних поспіль реплік (розмова закінчується після того, як гравець використовує три або чотири варіанти відповіді), щоб гравець розставляв пріоритети. Певні галузі (лінії розмови) закінчують розмову або додають нові лінії розмови до основного вузла. Нові основні вузли можуть знаходитися навіть серед ліній, коли інший вузла.
Вузлова структура корисна в ситуаціях, де немає необхідності переглядати або вислуховувати всі варіанти відповідей, або де найважливіше створити відчуття контролю над ситуацією. У кращому випадку, вузли створюють враження, що гравець дуже багато знає, володіє ситуацією і вміє підібрати безліч варіантів ведення діалогу. У гіршому – персонажі перетворюються в автомати з видачі інформації, і гравець відчуває себе зобов'язаним витрусити з них всі дані, які тільки можна. Такі діалоги виглядають абсолютно ненатурально, уповільнюють ігровий процес, а озвучення виглядає безглуздо, так як актори перескакують з однієї теми на іншу без видимого переходу.
Водоспад. У Водоспадної структурі у гравця немає можливості повернутися. Варіанти відповідей не повторюються. Розмова триває, поки не досягне певного висновку (або одного з висновків). Гравець може вибирати різні діалогові гілки – вони можуть переплітатися або йти паралельно один одному (ми ще повернемося до структури в наступній статті), але пропущені варіанти відповідей пропадають назавжди.
Діалоги з Водоспадної структурою більш реалістичні – як гравці, так і неігрові персонажі можуть управляти ходом розмови, теми слідують одна за одною і так далі. Добре написаний розгалужений діалог з Водоспадної структурою повинен виглядати як якісний лінійний діалог незалежно від того, яку лінію поведінки вибере гравець.
Природно необхідно стежити за тим, щоб вся потрібна інформація була присутня в будь-який діалогової гілки. Дуже легко «поховати» ключові теми для розмови під варіантами відповідей, які гравець може і не вибрати. У наступних статтях ми докладніше розглянемо «обов'язкові до ознайомлення» елементи діалогу, тісно пов'язані з основним сюжетом.
Змішана структура. Багато ігор використовують комбінацію водоспадів і вузлів. Найчастіше водоспадна структура є провідною, а вузлова структура виникає після того, як закінчується основна лінія розмови. Серія ігор Mass Effect дозволяє гравцеві відійти від водоспадного діалогу в підміню «Вивчити» з вузловою структурою, де міститься додаткова інформація по ігровому світу.
Змішані структури корисні, але, на мою думку, будь-яка вузлова структура сильно знижує реалістичність Водоспадної. Як тільки діалог стає «ігровим», я перестаю в нього вірити. Ще гірше, якщо діалогові сцени дуже реалістичні і кінематографічні. Набагато легше змиритися з простим текстом без озвучення, ніж з заїкатися голосами і перекрученими виразами обличчя при різкому переході від теми до теми.
Те, як гравець вибирає варіанти відповідей в діалогах, впливає на ступінь занурення в гру і її емоційну навантаження не менше, ніж структура діалогів і наявність або відсутність озвучення. Нижче перераховані кілька важливих моментів при виборі інтерфейсу.
Зовнішній вигляд. З самого початку необхідно вирішити, в якій формі представити варіанти відповідей в діалогах. Показати повний список фраз, щоб гравець міг вибрати? Використовувати символи або короткі позначення ( «сердечко» – доброзичливість, або відповідь: «грубо відмовитися»)? Вивести на екран короткий зміст фрази (якщо вибрати варіант «я не допоможу тобі», персонаж відповість: «Тобі доведеться впоратися з цим самому. Я не можу втручатися»)? Використовувати комбінацію символів і скорочень або «шари» інтерфейсу (символи за замовчуванням, повний текст – при наведенні на них курсором)?
У більшості ігор система повинна представляти варіанти відповідей як можна швидше і зрозуміліше. Набір символів сприймається легше, ніж стіна тексту, але якщо гравець не зможе інтуїтивно зрозуміти значення кожного символу, така система буде тільки гальмувати ігровий процес і злити гравця.
Визначте, скільки контролю над ситуацією ви хочете дати гравцеві, враховуючи, що чим більше контролю, тим менше здивування. Система з повними варіантами відповідей не дозволить гравцеві помилитися з вибором ( «Я думав, що серце позначає« лють »!»). Але вона так само виключить можливість небажаного розвитку подій. Весело і цікаво вибрати «злий» варіант відповіді, і спостерігати, яким саме чином персонаж відповість або зреагує. Врахуйте наслідки – якщо кожен вибір гравця повністю змінює хід сюжету, найважливіше забезпечити повне розуміння варіантів відповідей. Якщо ж вибір гравця найчастіше (але не завжди) носить номінальний характер і не призводить до далекосяжних наслідків, можна додати кілька нестандартних варіантів відповіді (тільки переконайтеся, що вони будуть зрозумілі гравцеві, якщо це важливо).
Інтерфейс з повними варіантами відповідей погано поєднується з озвученням – не цікаво вибирати фразу і слухати, як персонаж вимовляє її вголос, коли вже прочитав її в списку.
Подумайте, наскільки систематичним ви хочете зробити інтерфейс. Варіанти відповідей з однаковим ставленням будуть завжди знаходитися на одному місці в міру появи (наприклад, «злодійські» відповіді внизу, а «геройські» вгорі)? Систематичність сприяє швидкому сприйняттю, але є причини використовувати і інші підходи.
Варто зауважити, що ефективно діюча система може бути і непомітною. У грі Star Wars: The Old Republic ми мали варіанти відповідей в залежності від класу гравця – першим йшов найбільш стереотипний відповідь (для класичного персонажа "Зоряних воєн"). У контрабандистів першої йшла фраза в стилі Хана Соло, що дозволяло гравцям не читати всі доступні опції, а відразу вибирати реакцію класичного персонажа.
Зовнішній вигляд діалогів – велика область для інновацій ( «У моїй грі з голови персонажа повільно піднімається повітряну кульку думки, що позначає, що він інстинктивно хоче відповісти, чим частіше клікати по кульці, тим більше очок Упевненості отримає персонаж!»). Однак тут же можна наробити безліч фатальних помилок. Випробовуйте нові підходи – необхідно постійно розвиватися, – але не бійтеся спрощувати і використовувати перевірені часом способи після тестування. Наслідуючи стилю інших розробників, пам'ятайте про права інтелектуальної власності (ось, наприклад, патент на діалогове колесо Mass Effect).
Запрограмовані фрази ігрового персонажа. Гравець повинен вибирати відповідь кожен раз, коли його персонаж говорить? Або різні репліки доступні тільки в ключових моментах, а персонаж гравця частіше говорить «сам по собі», в залежності від його особистості або попередніх рішень гравця? Наскільки гравець контролює персонажа, і наскільки він хоче його контролювати?
Створюючи реалістичні діалоги, ви, ймовірно, будете використовувати безліч запрограмованих фраз ігрового персонажа. Реальне спілкування має на увазі активну участь всіх учасників бесіди. Якщо не дозволяти персонажу гравця розмовляти самому по собі, діалог вийде однобоким або буде відволікати гравця десятками другорядних варіантів відповідей. У більшості випадків гравець не буде проти простих зауважень персонажа ( «Ти Боб?», «Продовжуй», «Що вона сказала?») Або відповідей, побудованих на попередньому виборі (персонаж буде самостійно сперечатися з опонентом, якщо гравець вибрав цю тактику поведінки).
З іншого боку, з таким підходом легко перестаратися – в результаті, у гравця складеться враження, що він втратив зв'язок зі своїм персонажем, контроль над ним, і його дратуватиме невідповідність реплік і бажаного образу персонажа. Будь-яка запрограмована фраза може привести до таких наслідків, необхідно завжди пам'ятати про це.
У менш реалістичних діалогах – без озвучення, з вузловою структурою і т.і. – запрограмовані репліки персонажа не так важливі, але принцип той же. Мовчазний персонаж більше схожий на інтерфейс гравця, ніж на реальну особистість c власним життям, почуттями і думкою.
Звичайно ж, сюжет, що розгортається навколо особистості персонажа, може використовувати текстову диалоговую систему з вузловою структурою без озвучення. При цьому головним пріоритетом діалогової системи стає контроль гравця над персонажем з чітко прописаної особистістю – вся гра і розповідь повинні будуватися відповідним чином.
Кількість варіантів відповідей. Як багато реплік ви хочете надавати гравцеві на вибір? Безсумнівно, даний аспект впливає на зовнішній вигляд і дизайн користувальницького інтерфейсу, але він важливий не тільки тому. Велика кількість варіантів відповідей підсилює контроль і вплив гравця на персонажа, його поведінка і особистість. Разом з цим, різноманітність доступних реплік уповільнює ігровий процес і знижує значимість рішень.
Доступні варіанти відповідей повинні відповідати «стандартному» набору особистостей ігрового персонажа. Ми ще обговоримо це пізніше, а поки уявіть всі основні підходи до проходження вашої гри. У класичному фентезі-світі гравець може вибрати з декількох загальних стереотипів: благородний герой, жорстокий покидьок, розумний і хитрий шахрай, і вдумливий шукач. Таким чином, необхідний стандартний набір фраз, що представляє всі ці типи – або, принаймні, до складу якого репліки, що не йдуть врозріз зі сформованим у гравця чином персонажа.
Більшість багатих діалогами ігор пропонують гравцеві 3-4 варіанти фраз на вибір – дві репліки здаються занадто обмежуючими, а список з п'яти і більше уповільнює ігровий процес і складний для сприйняття. Тут важлива систематичність – якщо гравець звик бачити 4-5 варіантів відповіді, він може збунтуватися, коли на важливому повороті сюжету йому нададуть вибрати один з двох варіантів («Чому я не можу вчинити так, десь, по-іншому?»). У той же час, якщо ви з самого початку пропонуєте тільки два варіанти дії, гравець сприйме недолік точного контролю над персонажем як стиль гри.
Обмеження часу. Є як мінімум дві причини для обмеження часу відповіді гравця (використання ситуацій, де гравець повинен вибрати фразу або дію за певну кількість секунд, інакше персонаж нічого не зробить або використовує стандартну реакцію). По-перше, обмеження часу надає напруга розмови, змушує гравця діяти «по ситуації», відчути себе «в шкурі» персонажа, а не шукати «кращий» варіант. По-друге, в діалогах з озвученням обмеження часу відповіді скорочує незручні паузи між репліками персонажів і фразами гравця, зберігаючи плавний хід розмови.
Головний недолік такого підходу очевидний – дуже дратує, коли постійно не вистачає часу щоб вирішити, який варіант вибрати. При використанні обмеження часу вкрай важливо, щоб пропоновані відповіді були ясними і чіткими (за змістом і за виглядом). Гравець повинен витрачати дорогоцінні секунди, щоб вибрати одну з відповідей, а не здогадуватися, що вони означають!
Переривання мови. Варіанти відповідей в ваших діалогах виникають тільки після того, як співрозмовник гравця замовкає, або можна перервати його? Якщо так, то подібні вставки представлені інакше, ніж «звичайні» репліки? Це досить рідкісна ігрова механіка – серія ігор Mass Effect обмежено використовувала її, в більшості випадків в якості розваги. Однак якщо успішно втілити переривання мови, воно додасть реалістичною спонтанності діалогам з озвученням.
Ігрові механіки. Останній і аж ніяк не маловажний аспект: як інші ігрові механіки впливають на вибір варіантів відповідей і самі діалоги?
Наприклад, якщо використовується рольова система розвитку персонажа, то деякі варіанти відповідей можуть бути недоступні до тих пір, поки персонаж не вивчить певні навички. У такому випадку, як відзначити ці фрази, якщо гравець не відповідає заданим вимогам – затемнити їх чи не показувати зовсім? Чи варто по-особливому виділити репліки, що вимагають певного рівня розвитку (наприклад, поруч з фразою, що вимагає 100% «Науки», поставити іконку пробірки, а варіант, заснований на навику «Соблазнения», прописати ажурним шрифтом як в Vampire: The Masquerade – Bloodlines)? Чи можуть засновані на навичках варіанти не спрацювати, і як сповістити гравця про це? Гравець здатний застосувати «поліпшують» характеристики артефакти або заклинання в процесі розмови, використовуючи інші інтерфейси гри, або він повинен все налаштувати заздалегідь?
А чи буде вибір фраз впливати на характеристики персонажа? Доведеться вашим гравцям стежити за «індикатором моралі», що враховує всі хороші і погані вчинки, або спостерігати, як поповнюються чотирнадцять лічильників «вад» і «чеснот», в залежності від відносин гравця з іншими персонажами і фракціями? Чи варто по-особливому відзначати варіанти, які змінюють статистики? Або позначити зміна вже після вибору? Або залишити все зміни невидимими?
Можливо, в процесі спілкування гравець отримує короткий звіт про емоційний стан співрозмовника (наприклад, в пригодницькій грі «Той, що біжить по лезу» від компанії Westwood гравець здатний проводити тест Войт-Кампфа – своєрідний аналог тестування на поліграфі)? Якщо так, то як відобразити цю інформацію?
Об'єднання ігрових механік з діалоговим інтерфейсом може радикально змінити підхід до гри в кращу або в гіршу сторону. При неякісному втіленні, гравець буде тільки вважати отримані окуляри досвіду, не звертаючи уваги на сюжет. Якщо все зробити правильно, така комбінація створить відчуття причинно-наслідкового зв’язку і цілісності оповідання, що недоступно звичайним діалогам. Ми не будемо детально розглядати використання ігрових механік в діалогах – для цього потрібна окрема велика стаття. Однак втілення даного аспекту значно вплине на інтеграцію діалогів в гру. Розмови між персонажами можна представити у вигляді міні-гри, що змінює тільки хід сюжету, або зробити їх однією з головних систем, що впливає на всі інші.
Однак немає ніяких причин підлаштовувати інтерфейс вибору відповідей під цю «основу». Чому б не використати систему, періодично показує тільки одну репліку, якої гравець може перервати промову співрозмовника в певний момент – якщо нічого не вибрати, діалог продовжиться, як ні в чому не бувало. Цілком реально додати прокрутку діалогів вперед і назад в часі, дозволяючи гравцеві вибудовувати розмову на свій розсуд. Fallout від компанії Interplay об’єднала розгалужену диалоговую систему з можливістю введення ключових слів з клавіатури через інший інтерфейс. Таким чином, можна було отримати доступ до прихованих фразам персонажів і повернутися до основного діалогу.

Чим більше система відрізняється від «основного інтерфейсу», тим частіше доведеться придивлятися до традиційними методиками створення інтерактивних діалогів (включаючи всі описані в наступних статтях). У більшості випадків накопичений роками досвід допомагає при розробці нестандартних систем. Але іноді доводиться вчитися на ходу. 

РОЗДІЛ 3
ПРОГРАМНА РЕАЛІЗАЦІЯ МОДУЛЯ ГЕНЕРАЦІЇ ДІАЛОГОВИХ ПРОЦЕСІВ В КОМП`ЮТЕРНИХ ІГРАХ
3.1. Переваги обраної мови програмування 

Система MS Visual Studio дозволяє вирішувати безліч завдань, зокрема:
·   Швидко створювати професійний віконний інтерфейс для будь-яких додатків.

·  Створювати додатки для Windows самої різної спрямованості: від обчислювальних і логічних, до графічних і мультимедіа.

MS Visual Studio - це комбінація кількох найважливіших технологій:

·   Високопродуктивний компілятор в машинний код

·   Об'єктно-орієнтована модель компонент

·   Візуальне побудова додатків з програмних прототипів

Середа MS Visual Studio надає зручні засоби для створення користувацьких компонент. Робота з створеними компонентами нічим не відрізняється від роботи зі стандартними, і вони дозволяють істотно розширити функціональність середовища MS Visual Studio .

У процесі виконання курсового проекту були засвоєні деякі можливості MS Visual Studio . Але навіть цей невеликий обсяг матеріалу дозволив мені переконатися в колосальності даного середовища.

Для виконання завдання, необхідно було створити діалогова додаток в середовищі MS Visual Studio . В ході роботи були створені форми , на яких розміщені компоненти, які необхідні для вирішення поставленого завдання. Під час розробки програми були поглиблені і закріплені знання з алгоритмізації та програмування. Також була вивчена і проаналізована додаткова література, яка містить інформацію про середовище розробки MS Visual Studio . Отримані в ході роботи над курсовим проектом навички є незамінними в подальшому при вирішенні практичних завдань. Таким чином, поставлені цілі були досягнуті, завдання роботи були виконані.

Основними об'єктами роботи програмного проекту є Button , Label і Edit .

GroupBox - служить для об'єднання декількох компонентів з метою зручності користування. 
Компоненти, призначені для введення-виведення

Якщо необхідно ввести з форми в програму або вивести на форму інформацію, яка вміщується в один рядок, використовують вікно однострочного редактора тексту, яку представляють компонентою Edit , яка знаходиться в меню Standard .
Компонента Memo . Для виведення результатів роботи програми зазвичай використовується вікно многострочного редактора тексту, представлене компонентою Memo .

Компонента Label . Дана компонента використовується для виведення написів, і в потрібному місці форми встановлюється напис Label 1, регулюється розмір, місце положення, змінюється властивість Caption інспектора об'єктів, в якому вводиться потрібний текст, наприклад, рядок "Значення X =" , а також вибирається стиль.

Компонент RadioGroup організовує групу кнопок - залежних перемикачів. При натисканні однієї з кнопок групи всі інші кнопки відключаються. Номер активного залежного перемикача зберігається в значенні властивості ItemIndex . Нумерація кнопок починається з нуля. Кількість кнопок і підписи до них визначаються властивістю Items . Розташування залежних перемикачів, які відображає даний компонент, підбирається автоматично з урахуванням заданого у властивості Columns кількості колонок.

Image - компонент для відображення зображень. 
Функція-обробник FormCreate

При запуску програми виникає подія «створення форми» ( OnCreate ). Натискаємо подвійне клацання кнопкою миші на будь-якому вільному місці форми, між символами {} , які позначають початок і кінець функції, відповідно, туди можна записати потрібний текст програми. Після чого в лістинг програми ( Unit 1. cpp ) автоматично вноситься заготовка для створення функції: її заголовок ... FormCreate (...) і фігурні дужки.

Form - форма, основний компонент програми. На ній розміщуються всі інші компоненти (таблиця 1.1). 
Таблиця 1.1 Основні властивості Form і їх значення
	властивість
	значення

	 AlphaBlend
	 Якщо встановлено true , то форму можна зробити прозорою. 

	 AutoSize
	 Якщо встановлено true , форма сама підганяє свої розміри під розташовані на неї компоненти. 

	 BorderIcons
	 Властивість, що містить кілька подсвойств . Дозволяє управляти кнопками додатки в правому верхньому куті.

	
	biSystemMenu - Вимикає всі кнопки і забороняє виклик меню по комбінації клавіш Alt + Space (Пропуск) 

	
	biMinimize - Кнопка згортання програми 

	
	biMaximize - Кнопка розтягування додатки на весь екран 

	
	biHelp - Кнопка "?" довідки (підказки) 

	BorderStyle
	Визначає вид кордону додатки.

	
	bsDialog - Заборонено розтягування за кути і немає кнопок "Згорнути" і "Закрити". 

	
	bsNone - Немає жодних кордонів, форму можна перетягувати. Таке використовується для створення заставок додатків. 

	
	bsSingle - Заборонено розтягування за кути. 

	
	bsSizeable - Можна розтягувати форму за краї і все кнопки доступні. 

	
	bsSizeToolWin - Спрощений вигляд форми з можливістю розтягування за краї і наявністю тільки кнопки "Закрити". 

	
	bsToolWindow - Спрощений вигляд форми без можливості розтягування за краї без кнопок "Згорнути" і "Закрити". 

	BorderWidth
	Товщина кордонів форми

	Caption
	Назва форми (Відображається в лівому верхньому кутку)

	FormStyle
	Стиль форми, за замовчуванням fsNormal . Якщо встановити fsStayOnTop , то ця форма буде поверх інших вікон. Це зручно використовувати, якщо форма відповідає за введення логіна з паролем або це вікно налаштувань. 

	Icons
	Значок, який відображається у верхньому лівому куті форми. Можна завантажити в форматі ico . 

	Menu
	Вибір основного MainMenu зі списку (якщо у вас більше одного) 

	Position
	Позиція форми щодо екрану. За замовчуванням poDesigned . Найбільш корисні варіанти - poDesktopCenter і poScreenCenter - розміщення форми по центру робочого столу і екрану відповідно. 


Button - звичайна кнопка без малюнка (таблиця 1.2). 
Таблиця 1.2- Основні властивості button і їх значення
	 властивість
	 призначення

	Caption
	Напис на компоненті.

	 Cursor
	 Тип курсору, при наведенні його на компонент. У випадаючому списку крім імен курсорів, відразу ж наводяться їх види, тому легко вибрати потрібний.

	Enabled
	Якщо це властивість встановлено в false , то компонент стає блідою і по ньому вже не можна натиснути кнопку миші (можна, але дія в обробнику клацання не відбудеться) або ввести / скопіювати будь-які дані. 

	Hint
	Підказка, ShowHint має бути встановлено в true . 

	Name
	Ім'я компонента, через яке ви будете звертатися в програмі. Рекомендується замінювати на більш осмислену назву, щоб потім не виникало плутанини.

	ParentShowHint
	Успадкування характеристик батька, як правило форми, в даному випадку, дозвіл на відображення підказки.

	ReadOnly
	Тільки для читання. Якщо встановлено true , то ви не зможете змінювати дані, але на відміну від Enabled можете виділити і скопіювати дані. 

	ShowHint
	Визначає показувати чи не показувати спливаючі підказку, true - показувати 

	Visible
	Якщо встановлено true , то компонент стає невидимим. 


3.2 характеристи діалогових систем і їх типи

Діалогові системи можна класифікувати наступним чином:

- меню-діалог;

- діалог типу "питання-відповідь";

- діалог на основі шаблонних форм;

- професійний діалог;

- графічний діалог;

- діалог на природній мові

Виділимо кілька характеристик, які визначають процес діалогової взаємодії користувача і комп'ютера.

Найбільш важливою характеристикою є ступінь оперативності діалогу. Оперативність може бути двостороння або одностороння ─ з боку комп'ютера або з боку людини. Перший варіант діалогу є активним, другий ─ пасивним.

Іншою характеристикою діалогових систем є здатність до управління. Це здатність виражається у видачі партнеру таких команд, які вимагають виконання конкретних дій, спрямованих на досягнення мети діалогу.

В ході діалогу можливе двостороннє управління типу "запит ─ відповідь", одностороннє управління з боку комп'ютера з мовою спілкування типу "меню", "заповнення шаблону" або ж одностороннє управління з боку користувача з використанням мови команд.

Важливою деталлю є здатність партнерів до накопичення знань про предметну область і наявність єдиної мови взаємодії.

Також важлива наявність засобів захисту інформації в системі.

Існуючі в даний час діалогові системи можна розділити на два типи:
- із запрограмованим діалогом, обмеженим однією предметною областю;

- настроюються на різні класи задач на основі описів предметної області, що надає користувачеві досить широкий спектр можливостей.

Слід зазначити, до того ж, що за типом складності мови спілкування виділяють системи з формалізованими мовами і з природними мовами.

3.3 Сценарний підхід у створенні діалогових систем
Сценарій визначається як структура представлення знань в системах штучного інтелекту, яка використовується для опису послідовності пов'язаних подій і визначає сукупність способів досягнення мети в конкретній ситуації заданої предметної області. 
Фактори, що визначають організацію діалогу :

- спосіб опису сценарію;

- форма і структура діалогу;

- можливість опису сценарію;

- способи збереження і відновлення стану діалогу.

Сценарій діалогу може входити в діалогову систему або ж тлумачитися нею.

Загальна схема дій діалогової системи може бути сформульована таким чином:

- висновок повідомлень (питань) системи;

- введення повідомлень користувача;

- запуск функцій, які обирають відповідно до запитів користувача і вибраними умовами;

- вибір подальших шляхів продовження (або ж закінчення) діалогу. 

Схему взаємодії з діалоговою системою з використанням сценарії представлено на рис. 3.1.
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Рис. 3.1. Структурна схема взаємодії робота та діалогової системи з використанням сценаріїв
Сценарії можуть бути двох типів - однорівневими і вкладеними. Зв'язок елементів в однорівневій сценарії здійснюється за допомогою безумовних і умовних переходів. Вкладені сценарії викликають подсценаріі , для чого у відповідному макроелементів замість посилання на черговий елемент задається посилання на подсценарій . При обробці макроелементи виконується рекурсивний виклик інтерпретатора сценаріїв, зберігається стан діалогу, завантажується подсценарій , здійснюється його інтерпретація і після його завершення відновлюється попередній стан. Для організації вкладених сценаріїв використовуються кошти збереження і відновлення стану діалогу, які використовуються також для припинення діалогу з його відновленням з перерваного або обраного місця.
3.3 Система управління і база лінгвістичних знань в діалогової системі

Основою діалогової системи є банк знань про мову, який складається з бази лінгвістичних знань (БЛЗ) і системи управління.

У свою чергу, до складу БЛЗ входять тезаурус і словникова компонента. Тезаурус містить синтаксичні і семантичні відносини між мовними одиницями, що входять до складу словникової компоненти. Словникова ж компонента виглядає як система словників мовних одиниць різних рівнів: текстів, надфразовою єдності і пропозицій, слів, словосполучень, а також основ слів і афіксів. Основним є лексичний словник, який містить опис безлічі слів або основ слів, які характеризують предметну область діалогу. [Черкасова Г.А., 1990]

Система створення БЛЗ вирішує три групи завдань:

1) виявляє і становить структури зберігання лінгвістичних знань;

2) наповнює обрані структури загальними знаннями про мову спілкування, мовою представлення знань, діалозі і формує природно-мовну опис предметної області діалогу;

3) вирішує завдання поповнення БЛЗ конкретними знаннями про підмовою користувачів.

Найважливішими факторами структури БЛЗ є

- характеристика мови;

- наявність прототипу створюваної системи;

- тип мови представлення знань в інтелектуальній комп'ютерній системі.

При наповненні баз лінгвістичних знань можна зіткнутися з низкою труднощів, адже словникова компонента діалогових систем різного призначення включає величезну кількість словникових статей мовних одиниць.

Засоби створення і наповнення в автоматизують роботу і сам процес введення знань в БЛЗ. Автоматизоване наповнення БЛЗ дозволяє ввести лише частину знань про мову діалогу. При цьому задіяні лінгвістичний процесор, різні процедури інформаційних технологій і спеціальні програмні засоби.

Наповнення словникової компоненти складається з наступних кроків:

1. Спочатку відбувається формування опису предметної сфери діалогу на природній мові, при цьому враховуються інформаційні потреби користувачів.

2. Потім виділяється безліч мовних одиниць за допомогою спеціальних процедур.

3. У свою чергу визначаються індивідуальні бази даних мовних одиниць і занесення їх в БЛЗ.

4. Встановлюються синтаксичні, семантичні і ситуативні відносин між мовними одиницями.

5. В остаточному підсумку відбувається аналіз отриманих результатів фахівцем, внесення змін і поправок.

За способом організації взаємодії виділяють системи з пріоритетним взаємодією і без пріоритетного взаємодії. Системи без пріоритетного взаємодії відрізняються випадковим характером ведення діалогу і малим ступенем його організованості.

Інтелектуальний інтерфейс ділиться на внутрішній і зовнішній. При внутрішньому утворюється зв'язок між інтелектуальними пристроями і інтелектуальними програмами. Зовнішній - це інтелектуальний інтерфейс, а точніше, сукупність інтелектуальних програмних засобів, що дозволяють користувачеві взаємодіяти з системою. У структурі інтелектуального інтерфейсу виділяється діалогова компонента. Функції діалогової компоненти здійснюють семантичний і синтаксичний аналіз природної мови. Мета діалогової компоненти - організація діалогу "користувач - інтелектуальний інтерфейс", позначення функцій учасників спілкування в ході спільного вирішення завдання.

Цілі використання природної мови 
Існують різні види діалогів. Діалог, керований системою, краще підлаштовується під користувача, але при цьому має більше обмежень, ніж діалог, керований користувачем. Для побудови діалогів, керованих системою, часто використовуються повідомлення на обмеженій природній мові. При його використанні розпізнається тільки невелика кількість слів.

Мета використання природної мови - зручне для користувача ведення діалогу з системою. Така система реагує на будь-яку фразу або синтаксичну конструкцію, яка зрозуміла людині. Використовуючи обмежений або необмежений природна мова, в певній предметній області, найбільш зручний обопільний спосіб ведення діалогу.

У діалогових системах специфіка предметної області, як правило, сильно обмежує склад використовуваних понять, способи інтерпретації понять, лексику мови тощо, що, в свою чергу, спрощує завдання обробки природної мови. Тому з'являється можливість говорити про використання необмеженого природної мови. Складність методів аналізу і синтезу природної мови залежить від мови спілкування і від мови, що застосовується для представлення знань. На початковому етапі діалогу мову спілкування може бути жорстко формалізований конкретним набором запитів системи і безліччю різних відповідей користувача. Обробка повідомлень користувача зводиться до аналізу вхідних повідомлень. У цих умовах завдання синтезу зводиться до генерації заздалегідь підготовлених питань, а завдання аналізу - до обробки слів, словосполучень і пропозицій.

Мінімум, який має виконувати інтелектуальна діалогова система:
- повинна вміти підтримувати бесіду на задану тему.
- мати механізм самонавчання.
- вміти конструювати відповідь на природній мові, а не просто видавати шаблонний відповідь.
Наявність тих чи інших умінь повинно бути обумовлено сферою застосування системи.
3.4. Структур а діалогової ІС і її компоненти

Архітектура діалогової ІС може бути зображена наступним чином

Доводиться використовувати спеціальні програмні модулі на мовах програмування високого рівня, які можуть розпізнавати природню мову та на основі результатів розпізнавання обирати гілку сценарію або генерувати власні фрази (рис. 3.2).
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Рис. 3.2. Структурна схема взаємодії робота без використання COM-об'єктів

Тепер розпишемо всі дії послідовно.

Графематіческій компонент виконує початковий аналіз природного тексту. На вході вводиться вихідний текст. На виході аналізатор будує таблицю, розділяє вхідний текст на слова і роздільники.

Після графематичного аналізу до роботи приступає морфологічний компонент. Він приписує лексем морфологічну інформацію і проводить їх лематизації.

За результатами морфологічного аналізу проводиться фрагментаціонний аналізу тексту, який ділить пропозиції на фрагменти і встановлює зв'язки між ними.

Після починається синтаксичний аналіз. Його завданням є виявлення синтаксичного зв'язку між двома лексемами, розбиття лексем на безліч головних слів і безліч залежних слів і формування безлічі поєднуваних пар лексем. Як результат, синтаксичний аналіз визначає все синтаксичні конструкції природно-мовного пропозиції і об'єднує елементи синтаксичними зв'язками.

Після розбору проводиться семантичний аналіз. В ході аналізу тексту будується його семантичне уявлення, яке представляє собою зв'язний орієнтований граф, що складається з семантичних вузлів і відносин між ними.

Для запису семантики використовується спеціальний інформаційний мову-посередник. Елементарне висловлювання на цій мові фіксує семантичне відношення між двома семантичними вузлами. 
Семантичне відношення організовує текст, а також висловлює зв'язку між частинами тексту.

Потім, після побудови семантичного подання запиту, в роботу вступає алгоритм визначення ключових слів, які несуть основне смислове навантаження в реченні.

В результаті роботи в реченні виділяється ланцюжок слів, по якій проводиться пошуковий запит в базу знань.

У свою чергу, база знань побудована на основі інтелект-карт.

Інтелект-карти - представлення процесу мислення або структурування інформації у вигляді схеми.

Мовні діалогові системи є голосовий інтерфейс користувача . Команди подаються голосом за допомогою проголошення спеціальних слів-команд. За суті - це моделювання так званого «спілкування» людини з комп'ютером.

Приклади мовних систем в цілому ставляться до мовним запитам. Говорячи більш конкретно, варіанти здійснення відносяться до призначеного для користувача інтерфейсу на основі мовних команд. Результатом є забезпечення більш швидкого доступу до інформації та вирішення завдань.

Мовні інтерфейси користувача, з одного боку, мають ряд переваг, а саме: природність, оперативність, смислова точність введення, і, на додаток до всього, звільнення рук і зору користувача. А з іншого боку мають і ряд обмежень: мова користувача повинен бути доступний і зрозумілий системі, до того ж, користувач не може знати про всі можливості системи. У процесі взаємодії з комп'ютером, користувачеві необхідно швидко вловлювати інформацію, так як мова носить швидкоплинний характер сприйняття.
Розглянемо діалогові системи в комп'ютерних відео іграх. Зазвичай ДС поширені в таких жанрах ігор як стратегії ( RTS ), рольові ( RPG ), екшени ( Action ) і різні інші жанри.

Найпоширеніший жанр ігор з ДС - це RPG , його ми і розглянемо більш докладно.

Зазвичай всі ігри цього жанру починаються зі створення персонажа (або персонажів), за якого ми будемо проходити всю історію. В основному, ніяких текстових або звукових команд задавати не потрібно, максимум, що необхідно зробити - ввести номер певних виразів обличчя або ж кольору волосся і т. Д. Після того як наш персонаж створений, ми вводимо його псевдонім (нік), який буде відображатися в записках-завданнях (квестах) і застосовуватися в різних діалогах.

Отже, починаємо проходити саму гру і розбирати різні види діалогів. З самого початку нам пропонують розібратися з керуванням, інтерфейсом і оточенням. Зазвичай, після навчання нам необхідно підійти до внутреігровому персонажу ( NPC ) і отримати перше завдання (квест). Залежно від тематики гри, бюджету розробників і націленості на певну аудиторію гравців, діалоги можуть бути грамотно вибудувані, повні різних деталей або ж скупі на слова і спрощені. Квести діляться на першорядні і другорядні. Першорядні необхідно виконувати, щоб зрозуміти весь сенс гри і закінчити її, а другорядні проходяться для різних цілей, нагорода за них зазвичай дається у вигляді ігрової валюти або ж досвіду або різного ігрового контенту. Виконання другорядних квестів зазвичай не сприяє проходженню гри і не розкриває сам сюжет, тому вони часто повторюються і спрощуються.

Розглянемо першорядні квести. У цих завданнях ми отримуємо багато корисної інформації, яка спрощує проходження сюжету. Ці завдання будуються під виглядом діалогів і можуть містити варіанти відповідей гравця, які він вибирає сам. У різних іграх свої системи ведення діалогів, але вони часто схожі один на одного. При виборі певної дії або відповіді на поставлене гравцеві питання, шляхи проходження гри змінюються, змінюється «характер» персонажа, так само може змінитися ставлення внутреігрових персонажів ( NPC ) до гравця. Характер, як правило, може бути декількох видів. Наприклад, в грі Dragon Age 2 варіантів характеру три: Дипломат (підсвічування значків в діалозі світло-блакитна або зелена), Жартівник (підсвічування значків фіолетова), і Агресор (підсвічування значків червона). Залежно від обраного характеру змінюються репліки, які персонаж вимовляє без нашої участі, бойові вигуки, фрази, вимовлені в процесі пересування по карті, а також діалогові опції, які не мають інтонації (наприклад, флірт). Характер нашого персонажа зазвичай визначає перше ж інтонаційний висловлювання, в першому діалозі. Якщо ми продовжимо вибирати ту ж інтонацію (тональність) в наступних діалогах, то через деякий час характер фіксується і до кінця глави (акта) або всієї гри залишається незмінним. Якщо ж ми вирішуємо поміняти лінію поведінки, то кількість реплік іншої інтонації має бути мінімум в два рази більше, ніж реплік попередньої інтонації.

Розглянемо гру The Sims . Дизайнери експериментували зі спілкуванням за допомогою символів. У цій грі ми вибираємо не конкретні варіанти відповіді, а дії і тон розмови. На відміну від фраз живої мови, для таких простих понять, як «сміх», «образа» або «презирство», набагато простіше побудувати набір правил для взаємодії, які гравець може комбінувати більш складним чином, ніж у випадку з діалоговими деревами, які зазвичай використовуються.

Такі схеми в RPG не прижилися. Символам не вистачає конкретності фраз, можливості висловлювати тонкі смислові відтінки. Цей недолік вони успадкували від ключових слів, і саме його мали знищити діалогові дерева. У Fable нам дозволялося здійснювати ті чи інші символічні дії з NPC, але їм не вистачало емоційного заряду, який несе звичайна мова. У порівнянні з озвученими діалогами тієї ж гри ці дії здавалися позбавленими особливого смислового навантаження. Маніпуляція змінними, що стоїть за цими символами, також була неприродною, як і в міні-грі «Переконання» в Oblivion . Хороший письменник міг би скласти захоплюючий діалог, що дає гравцеві можливість лестити, погрожувати, хвалитися і жартувати, однак покроковий вибір односкладових варіантів з меню виглядає дуже непереконливо.

Дехто намагався створити комбіновану систему: діалогові дерева, що дозволяють замість конкретної фрази вибрати тон, в якому буде виголошена репліка. Такий варіант використовувався в Bard ' s Tale (де були «єхидний» і «добрий» варіанти відповіді) і Mass Effect , щось подібне є і в Alpha Protocol , де можна вибирати між архетипами педантичного, ввічливого або агресивного агента. Проблема таких систем полягає в тому, що вони, будучи заснованими на діалогових деревах, в кращому випадку пропонують мінімум гнучкості, а в гіршому - змушують героя відповідати зовсім не так, як очікував гравець. Так, ми вибрали «образливий тон», але аж ніяк не збиралися вихоплювати пістолет, приставляти його до голови співрозмовника і затівати велику бійку. Проблема в тому, що, подібно до ключовими словами, кожна інтонація сама по собі - вельми широка категорія. Під «образливим тоном» можна розуміти досить великий спектр фраз і дій. Однак, на відміну від ключових слів, діалоги з вибором тону залишаються діалоговими деревами, і не додають гнучкості, властивої символічних систем, як в The Sims . Динамічної бесіди така система не породить. Подібні гібриди прийнятні хіба що для тих, хто прагне спростити процес прийняття рішень для аудиторії, що не любить читати, або звільнити місце на екрані для драматичних ракурсів і красивих спецефектів. Набагато краще скомбінувати систему інтонацій з ключовими словами. Замість того, щоб просто поставити запитання на певну тему і отримати відповідь, ми можемо запитати про хвилюючому нас предмет в тому чи іншому тоні. Залежно від того, як NPC до нас ставиться, як ми до нього звернулися і чим поцікавилися, ми можемо отримати різні відповіді. Спроба організувати динамічні діалоги таким чином була зроблена в Daggerfall , хоча потенціал цього методу не був розкритий повністю. Однак, можливо, саме Daggerfall зі своїм поєднанням процедурно генеруються текстів з авторськими, являє найперспективніший напрямок для розвитку діалогових систем в RPG , що дозволяє гравцеві самовиражатися, а дизайнерові - передавати найтонші відтінки сенсу.

3.5. Описання роботи програмного продукту
3.5.1. Описання основного вікна програми

Програма починається з запиту щодо адреси сайту або терміналу (рис. 3.3). В полі URL необхідно ввести адресу сторінки, яку необхідно досліджувати, або шлях до програмного додатку.
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Рис. 3.3. Інтерфейс модуля формування базового діалогу
Після підключення (рис. 3.4).



Рис. 3.4. Відкриття терміналу діалогу
У випадку побудови вікна дерева діалогів переходимо до вікна рис. 3.5.



Рис. 3.5. Вікно формування дерева діалогів
Програма намагається отримати доступ до сторінки за даною адресою. Для цього вона створює нову Інтернет-сесію (екземпляр класу CInternetSession). Потім викликає метод цього об'єкту OpenURL, який відкриває дану сторінку. Якщо виклик методу пройшов успішно, і сторінка відкрита, то посилання на цю сторінку буде поміщене в об'єкт file, який є покажчиком класу CInternetFile. Якщо ж при спробі викликати цей метод відбудеться збій, то даному покажчику буде привласнене значення NULL.


CInternetSession session;


m_out +="Trying "+URL+"\r\n";


UpdateData(FALSE);


CInternetFile* file=NULL;


try

{


file=(CInternetFile*) session.OpenURL(URL);


}


catch(CInternetException* pEx)


{


file=NULL;


pEx->Delete();


}

У випадку, якщо покажчик на файл міститиме значення, відмінне від NULL, програма виведе повідомлення про те, що з'єднання встановлене і збереже зміст сторінки в змінну buff. Інакше вона виведе повідомлення про те, що з'єднання встановити неможливо. 
if(file)


{
m_out+="Connection established. \r\n";


char* buff=new char[200000];


file->Read((void*)buff,200000);


//m_out=CString(buff);


//CString line;


/*for (int i=0; i<20 && file->ReadString(line);i++)



{
m_out+=line+ "\r\n";

}*/


file->Close();


delete file;
}


else

{
m_out+="No server found there. \r\n";
}


m_out +="-----------------\r\n";


UpdateData(FALSE);

Після отримання змісту діалогу робота модуля підключення закінчується і управління передається модулю парсингу.

Схему алгоритму роботи даного модуля представлено на рис. 3.6.
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Рис. 3.6. Схема алгоритму модуля підключення до мережі для отримання вихідного веб-файлу

3.5.2. Правила роботи і режими запуску програмного модуля 

Щоб працювати з інформацією в файлі, файл повинен бути розібраний для створення об'єкту Document. Об'єкт Document є інтерфейсом, так що його екземпляр не може бути створений безпосередньо, звичайно натомість додаток використовує фабрику. Подробиці цього процесу розрізняються від реалізації до реалізації, але ідеї одні і ті ж. Розбір файлу є 3-кроковим процесом:

1. Створення DocumentBuilderFactory. Цей об'єкт створює DocumentBuilder. 

2. Створення DocumentBuilder. DocumentBuilder дійсно виконує розбір для створення об'єкту Document. 

3. Розбір файлу для створення об'єкту Document. 

3.5.3. Розробка базового додатку парсингу

Почнемо із створення базового додатку, класу з ім'ям OrderProcessor. 

import javax.xml.parsers.DocumentBuilder;

import javax.xml.parsers.DocumentBuilderFactory;

import java.io.File;

import org.W3C.dom.Document;

public class OrderProcessor {

  public static void main (String args[]) {

    File docFile = new File("orders.xml");

    Document doc = null;

    try {

      DocumentBuilderFactory dbf = DocumentBuilderFactory.newInstance();

      DocumentBuilder db = dbf.newDocumentBuilder();

      doc = db.parse(docFile); 
    } catch (Exception e) {

      System.out.print("Problem parsing the file: "+e.getMessage());

    }  } }

Спочатку код імпортує необхідні класи, а потім створює додаток OrderProcessor. Оскільки об'єкт Document може бути використаний пізніше, додаток визначає його поза блоком try-catch. 

У блоці try-catch додаток створює об'єкт DocumentBuilderFactory, який потім використовується для створення DocumentBuilder. Нарешті, DocumentBuilder розбирає файл для створення Document. 

Якщо документ розібраний і створений Document, додаток може рухатися по структурі для огляду, пошуку і відображення інформації. Ця навігація є основою для багатьох операцій, що виконуються на об'єкті Document. 

Проходження через документ починається з кореневого елементу. Правильно форматований документ має тільки один кореневий елемент, званий також DocumentElement. Спочатку додаток вибирає цей елемент. 

import javax.xml.parsers.DocumentBuilder;

import javax.xml.parsers.DocumentBuilderFactory;

import java.io.File;

import org.W3C.dom.Document;

import org.W3C.dom.Element; 
public class OrderProcessor {

    System.exit(1);  }  //STEP 1: Get the root element
    Element root = doc.getDocumentElement();

    System.out.println("The root element is " + root.getNodeName());   }}

Компіляція і виконання додатку виведе ім'я кореневого елементу, «orders» (рис. 3.7). 
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Рис. 3.7. Результат отримання кореневого елементу
Якщо додаток визначив кореневий елемент, воно вибирає список нащадків кореневого елементу як NodeList. Клас NodeList є серією компонентів, яку додаток може перебирати. У даному прикладі додаток одержує дочірні вузли і перевіряє вибірку, показуючи, скільки елементів з'являється в результуючому NodeList (рис. 3.8). 
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Рис. 3.8. Результат отримання нащадків кореневого елементу
Документ має тільки два елементи, але NodeList містить п'ять нащадків, включаючи три текстові вузли, які містять переклади рядків: 

import org.W3C.dom.NodeList; 
    //STEP 1: Get the root element
    Element root = doc.getDocumentElement();

    System.out.println("The root element is "+root.getNodeName());

    //STEP 2: Get the children
    NodeList children = root.getChildNodes();

    System.out.println("There are "+children.getLength()

        +" nodes in this документ.");   }}

На Кроці 3, цикл for починається з першого нащадка кореня. Додаток перебирає "братів" першого нащадка, поки всі вони не будуть оброблені. При виконанні кожної ітерації циклу додаток вибирає об'єкт Node, виводить його ім'я і значення. Відмітьте, що до числа п'яти нащадків orders входять елементи order і три текстові вузли. Елементи мають значення null, а не текст, як очікувалося. 

import org.W3C.dom.Node; 
    //STEP 3: Step through the children
    for (Node child = root.getFirstChild();

        child != null;

        child = child.getNextSibling())

    {      System.out.println(start.getNodeName()+" = "

        +start.getNodeValue());    

}   
} }

Ці текстові вузли є нащадками елементів, які мають як свої значення реальний вміст (рис. 3.9).
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Рис. 3.9. Результат отримання значення вузлів нащадків

Програмний модуль починає обробку коду з кореневого елементу і друкує ім'я і значення на екрані. Потім додаток проходить через кожен його нащадок так само, як і раніше. 
У результаті роботи отримуємо список значень елементів всіх вузлів документу (рис. 3.10), який автоматично передається до БД.
Але для кожного нащадка додаток також проходить через кожен його нащадок, перевіряючи всіх "дітей" і "внуків" кореневого елементу. 

public class OrderProcessor 

{
  private static void stepThrough (Node start)

  {    

System.out.println(start.getNodeName()+" = "+start.getNodeValue());

    for (Node child = start.getFirstChild();

          child != null;

          child = child.getNextSibling())

    {      stepThrough(child);

     }  }
  public static void main (String args[]) 

{
    File docFile = new File("orders.xml");

    System.out.println("There are "

        +children.getLength()

        +" nodes in this документ.");

    //STEP 4: Recurse this functionality
    stepThrough(root);  

}

}
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Рис. 3.10. Результат роботи рекурсії через багато рівнів нащадків

Даний алгоритм складається з 4 кроків, які були описані вище. Перехід до нового кроку відбувається тільки за умови завершення внутрішнього циклу попереднього кроку. Схема алгоритму представлена на рис. 3.11.

3.5.4. Описання і програмування елементів вікна 

Програмний модуль є 32-розрядним додатком Windows. Він виконується в окремому вікні. Інтерфейс складається з двох вкладок управління: «Браузер» (відображення діалога у браузері) і «Вихідний код» (код для збереження діалогу в системі) (рис. 3.12).
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Рис. 3.11. Схема алгоритму роботи модуля парсингу довільних відповідей
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Рис. 3.12. Дві вкладки програмного модуля

На першій вкладці знаходяться основні засоби для роботи з програмою. Ними є: текстове поле, вбудований веб-оглядач, кнопки навігації, а також кнопки «Старт» і «Стоп».

На другій вкладці (рис. 3.13) знаходяться основні засоби для відображення вихідного коду сторінки: кнопка "Показати вихідний код» і поле виводу.
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Рис. 3.13. Вихідний код отриманої сторінки

Між елементами управління у вікні можна переміщатися за допомогою клавіш <Tab> і <Tab-Shift>, клавіш управління курсором, або шляхом натискання лівої кнопки «миші»на потрібному елементі.

У деяких випадках при роботі з веб-сторінками, навіть при явному введенні конкретної адреси, відбувається переадресація до іншої сторінки. Для цього потрібно змінювати текстове поле у відповідності з повною URL-адресою сторінки, що переглядається.

Щоб це зробити, використовується подія Navigated елемента WebBrowser:

privatevoidwebBrowser1_Navigated(objectsender, WebBrowserNavigatedEventArgs e)


 {

textBox1.Text = webBrowser1.Url.ToString();
  }

Для роботи з веб-браузером можна використовувати кнопки навігації, розташовані над вікном браузера (рис. 3.14).
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Рис. 3.14. Кнопки навігації вбудованого веб-браузера

Опишемо функції даних кнопок зліва-направо:

1) перехід на попередню сторінку;

2) перехід на наступну сторінку;

3) зупинити завантаження сторінки;

4) оновити сторінку;

5) перехід по посиланню;

6) перехід на домашню сторінку.

При завантаженні програми, кнопки «Назад», «Вперед», «Стоп» недоступні, оскільки вони не мають сенсу при первинному завантаженні сторінки в елементі WebBrowser. Починаючи з цього моменту користувач може вводити URL в текстовому полі і натискати на кнопці «Перейти» або натиснути на <Enter>.

Кожна подія натискання на кнопці ініціалізує виклик відповідного методу класу WebBrowser. Так, наприклад, при натисканні на кнопці «Назад» викликається методGoBack() елементаWebBrowser.

З іншими кнопками те ж саме – для кнопки «Вперед» передбачений метод GoForward(), а для інших кнопок – такі методи, як Stop(), Refresh() і GoHome():
privatevoidbuttonBack_Click(objectsender, EventArgs e)


 {
   webBrowser1.GoBack();
 }

Доступність або недоступність кнопок «Назад» і «Вперед» залежить від можливості переходу вперед і назад в стеці сторінки. Це забезпечується подіями CanGoForwardChanger() і CanGoBackChanged():

if (webBrowser1.CanGoBack)

            {buttonBack.Enabled = true;            }

else
            {buttonBack.Enabled = false;            }

if (webBrowser1.CanGoForward)

            {buttonForward.Enabled = true;            }

else
            {buttonForward.Enabled = false;            }

Коли сторінка завантажується, кнопка «Стоп» активується, але по завершенні завантаження знову стає недоступною.

Для того щоб спочатку завантаження кнопка«Стоп» активувалася доданий обробник події Navigating, в якому включається кнопка«Стоп»:

privatevoidwebBrowser1_Navigating(objectsender, WebBrowserNavigatingEventArgs e)


{
buttonStop.Enabled = true;
  }

Потім, коли завантаження документу завершене, доступ до кнопки «Стоп» знову відключається:

privatevoid webBrowser1_DocumentCompleted(objectsender, WebBrowserDocumentCompletedEventArgs e)


 {
buttonStop.Enabled = false;}

За допомогою кнопок «Старт» і «Стоп» виконується запуск операції купівлі/продажу, яка ініціюється програмним модулем Робот. 

При натисканні на кнопку «Старт» викликається подія button2_Clickі за допомогою оператора if() перевіряється URL-адреса. Якщо вона збігається з адресою, то викликаються методи parseForex1(), parseForex2() або parseVk() відповідно.

За допомогою цих методів здійснюється пошук тегів кнопок у вихідному коді сторінки і витягування id кожної з них. Для прикладу розглянемо роботу метода  parseVk().

publicvoidparseVk()


    {

Regex Regex4 = newRegex(@"\s*\<\s*button\s*id\s*\=\s*""\s*([\w\s_]*) \s*""\s*\>\s*([А-Яа-яёЁ\w]*)\s*");


Match Match4 = Regex4.Match(SourceCode);


if(Match4.Success)



{



ButtonIdVk = Match4.Groups[1].ToString();



}


 }

Пошук id кнопки у вихідному коді здійснюється за допомогою регулярних виразів. Підтримка регулярних виразів в .Net виконується класами простору імен:

usingSystem.Text.RegularExpressions.

Клас Regex представляє обробник регулярних виразів .NET. Framework. Використовується для швидкого аналізу тексту та пошуку певних шаблонів символів, для вилучення, редагування, заміни або видалення текстових підрядків, а також для додавання витягнутих рядків в колекцію при створенні звіту.

Даний код починається зі створення нового екземпляра об'єкта Regex-Regex4, який представляє регулярний вираз. Потім йде передача конструктору Regex шаблону регулярного виразу. Для вилучення збігів використовується метод Match, який представляє собою перший збіг, знайдений врядку SourceCode за шаблоном. За допомогою властивості Success визначається, чи успішний збіг шаблону регулярного виразу з рядком SourceCode. Якщо він успішний, то здійснюється витягування id кнопки з рядка SourceCode, в яку і записано вихідний код сторінки.

Для програмного натискання кнопки на веб-сторінці використовувалася інструкція:

webBrowser1.Document.GetElementById("button").InvokeMember("click");

Елемент з ім'ям "button", це посуті: <inputtype="submit" id="button" value="Submit">.

Для автоматичного заповнення полів на веб-сторінці використовувалася інструкція:

webBrowser1.Document.GetElementById("textarea").SetAttribute("value", "text");

Елемент з ім'ям “textarea”:

<inputtype="text" id="textarea" value="">

3.4. Особливості роботи ботів для автоматизації формування діалогів
При реалізації програм роботів для формування діалогів в ігрових системах маються на увазі роботи-генаратори та роботи-парсери.

Вікно налаштування змін гілок діалогу показано на рис. 3.15.
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Рис. 3.15. Вікно налаштування параметрів робота-генератора діалогів
Інша можливість закладена у реалізації роботів-парсерів, які розпізнають довільні фрази користувачів, на основі яких визначають параметри для робота генератора діалгоів. 
Для зберігання інформації використовується реляційну СУБД MS SQL.

Дані зберігаються в трьох основних таблицях:

– фрази;
– зв’язки;
– діалоги.
Дані отримую шляхом спілкування робота через інтерфейс терміналу з реальними людьми.

Коли користувач пише роботу повідомлення, то це повідомлення проходить обробку для приведення до формату, який розуміється системою. Алгоритм передбачає формування маски для кожної фрази.

Після того як маска отримана, створюється зв'язок між надісланої фразою і тією фразою, яку в минулий раз послав користувачеві робот. Таким чином з'являється запис в табличці зв’язків.

Щоб дати користувачеві відповідь, робот таким саме чином використовує таблицю зв’язків. Якщо відповідь не знайдена, то формується фраза, з якої починається нова тема (як правило це фраза, з якою жодна інша фраза не пов’язана).
Коли спілкування налагоджене, може виникнути проблема, що бот відповідає речі, які ніяк не в’яжуться з усім раніше сказаним. Для вирішення цієї пробеми використовуються діалоги.

Кожен діалог зберігається, і в процесі спілкування визначається на який з збережених діалогів більше схожий поточний діалог. І відповідно при визначенні фраз для відповідей перевага віддається тим які містяться в схожому діалозі.

Для формування діалгів у мережевих іграх випадковим чином може включатись модуль Splithead, коли робот може спілкуватися одночасно з десятком користувачів, при цьому використовує зв’язування різних користувачів. Це означає що коли Вася Іванов пише роботу, то робот пересилає його повідомлення іншому випадковому користувачеві, наприклад Саші Петрову, а відповіді Саші Петрова потрапляють через робота Васі Іванову.

Таким чином дві людини спілкуються між собою і обидва пишуть одному і тому ж роботу. У кінці спілкування їх діалог поповнює базу робота.
ВИСНОВКИ

Дипломна робота “Програмний модуль автоматичної генерації діалогових процесів в комп`ютерних іграх” присвячено розробці програмного модуля автоматичного зчитування і обробці даних систем формування дівлогів.
Принципи побудови таких систем повинні грунтуватися на спільності або зв'язку між собою різних інтелектуальних функції. Такий зв'язок обумовлюється існуванням одного механізму – людського мозку, за допомогою якого реалізуються всі ці функції. Зв'язок або спільність цих функцій, а також інших функцій (розпізнавання образів, формування стратегій поведінки і т.і.) Проявляється в спільності методів, що використовуються. Справді, існують методи розпізнавання образів часто можуть бути використані для пошуку відповідей на питання, і навпаки. Формулювання питань може бути засноване на методах породження гіпотез. Для аналізу правильності вхідної інформації можуть використовуватися методи розпізнавання образів, а сам аналіз може проводитися процедурою розуміння (введення) нових текстів в систему.
Для реалізації даного програмного модуля було проведено аналіз:

– методів звертання до мережі Інтернет з локального програмного модуля 

– методів парсингу тексту;

– методів роботи з контентом сторонніх сайтів;

та розроблено:

– програмний модуль відкривання сайтів в мережі Інтернет за заданою адресою;

– програмний модуль визначення інформативних елементів на сторінці (парсинг);

– програмний модуль для збереження інформації діалогу у зовнішньому файлі.

В розділі 1 розкриті основні поняття побудови систем формування діалогів.

В даний час всі сфери комп'ютерної лінгвістики активно розвиваються. З ускладненням вимог людини до комп'ютерних систем з'являється необхідність доповнювати і удосконалювати діалогові системи.

Діалогові системи спрощують процес пошуку інформації, а також роботи з інтелектуальними системами. До того ж, з появою мовних діалогових систем процес роботи з інтелектуальними системами став доступний не тільки людям, які знаються на них, а й простим обивателям.

Єдиним недоліком є той факт, що штучний інтелект не повністю допрацьований, і при роботі з діалоговими системами можуть виникнути різні помилки, наприклад порушення алгоритмів, помилки сценаріїв і т.д.

Хочу додати, що з розвитком штучного інтелекту можуть з'явитися діалогові системи, які будуть здійснювати процес роботи за допомогою уявних команд користувача, що може дати науці практично необмежені можливості.
Розділ 2 присвячено основному інструменту, на базі якого побудовано XML. XML-документи містять ієрархію інформаційних одиниць, званих вузлами; DOM є способом опису цих вузлів і відносин між ними. 

Вся цілеспрямована діяльність людини організовується внутрішньою (семантичною) мовою. При цьому в процесі діалогу людина використовує різні функції (види діяльності):
1. Людина повинна вміти оцінювати правильність сенсу вхідних повідомлень і вміти вбудовувати семантичні структури (на яких представляється такий зміст) в наявні структури свого внутрішнього мови. Будемо називати такі функції словом розуміти.

2. Людина повинна вміти формувати стратегії досягнення заданих цілей і використовувати їх для виявлення структури внутрішнього мови, що забезпечують їх досягнення. Наприклад, якщо метою є усунення або уточнення деякого невизначеного елемента внутрішнього мови, то виявляється структура, в якій така невизначеність має місце. Ця структура перетворюється на вхідний мову і в вигляді питання з вимогою відповідного повідомлення надходить до іншої людини. Будемо називати таку функцію словом дізнаватися.

3. Якщо метою є деякий кінцевий об'єкт зовнішнього середовища, який повинен бути досягнутий або отриманий, то людина повинна вміти виявляти відповідні структури внутрішнього мови і використовувати їх для формування стратегії впливу, наприклад, у вигляді текстів - приписів (директив). Будемо називати такі функції словом змушувати.

4. Людина повинна вміти на основі вхідної інформації (по-просо, вимог повідомлень) знаходити відповідні структури внутрішнього мови і використовувати їх для формування повідомлень - відповідей. Будемо називати таку функцію словом відповідати.

5. Якщо метою є навчання інших людей, то людина повинна вміти знаходити відповідні структури внутрішнього мови і використовувати їх для формування повідомлень. Будемо називати таку функцію словом повідомляти. При цьому часто тре-буется перевірити правильність розуміння іншою людиною повідомлень або вимог. Таку функцію будемо називати словом "перевіряти". Ця функція є більш складною. При її реалізації людині потрібні інші функції: дізнаватися, розуміти.

В процесі діалогу люди широко використовують всі такі функції. Якщо один зі співрозмовників не може розуміти, дізнаватися або відповідати, то це значно ускладнює діалог, а часто робить його просто неможливим. Наприклад, невідповідність мов со-беседніков (мається на увазі невідповідність на різних рівнях, в тому числі невідповідність семантичних структур) позбавляє їх можливості розуміти один одного. Відсутність можливості одного зі співрозмовників дізнаватися (питати) і від віча значно ускладнює іншого співрозмовника досягнення його цілей через діалог.
У розділі 3 обгрунтовано вибір мови та програмного середовища для реалізації алгоритмів програмного модуля зчитування і обробки даних діалогових систем. 
Даний модуль складається з двох основних частин: модулю генерації діалогів та модулю парсингу відповідей.

Використання сучасних технологій для реалізації поставлених завдань було невід'ємною частиною вимог до програмного забезпечення. Для побудови системи доступу до інтерфейсу системи, парсингу її модулів, виділення значимих елементів керування та активації автоматичних дій було обрано об'єктно-орієнтовану мова програмування C# і середовище програмування Microsoft Visual Studio. 

Для здійснення такого вибору, було проведено аналіз та визначено особливості мови й відповідного їй середовища програмування, виділені переваги та недоліки, напрямки розвитку. Це дало можливість скористатися усіма перевагами об'єктно-орієнтованого програмування, розділити логіку роботи програми і доступ до даних від способу відображення цих даних. А також можливість легко тестувати і модифікувати проект.

Окрім описаних переваг в мові C# передбачено багато стандартних функцій управління сторонніми вікнами, яким у вигляді параметрів достатньо передати ідентифікатор елемента або координати точки на екрані.

Розроблений програмний модуль складається з двох основних частин: модулю підключення до мережі для отримання вихідного веб-файлу з діалогом та модулю парсингу і збереження інформації у БД.

Робота модуля парсингу складається з 4 кроків: отримання кореневого елементу, отримання нащадків кореневого елементу, отримання значення вузлів нащадків та рекурсивний виклик кроку 3 для отримання всіх рівнів нащадків. Перехід до нового кроку відбувається тільки за умови завершення внутрішнього циклу попереднього кроку.

За допомогою розробленого програмного модулю можна автоматизувати процес розробки діалогів в ігрових системах.
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