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Introducere

Interact
,
iunea dintre Om s

,
i Calculator

Interact
,
iunea presupune, în general, o influent

,
a continuă s

,
i reciprocă între doi indivizi.

Dint-o altă perspectivă, ea poate fi privită ca un joc în care un partener act
,
ionează,

iar celălalt react
,
ionează. În informatică, interact

,
iunea are loc între om s

,
i calculator.

De-a lungul istoriei, acest proces a evoluat de la o comunicare într-un singur sens, unde

calculatorul doar execută unele comenzi, la o comunicare bidirectională, unde sistemul

informatic are rol de partener. Protocolul de comunicare se schimbă, de asemenea, de

la viziunea clasică, imperativă (de tip master-slave) către un mediu colaborativ.

În general, atunci când calculatorul joacă rolul de executor, canalele de intrare

ale unui sistem sunt formalizate ca simple butoane act
,
ionate de utilizator, acestea fi-

ind totodată suficiente pentru a asigura un nivel aceptabil al comunicat
,
iei. Recent,

interact
,
iunea devine mult mai intuitivă, iar intrările sistemului se transformă într-o

fuziune de semnale audio, gesturi sau măsurători fizice (cum ar fi accelerat
,
ia, viteza,

orientarea). Butoanele joacă în continuare un aspect important în acest proces datorită

acuratet
,
ei lor, dar totul migrează încet înspre o interact

,
iune mult mai naturală.

Din perspectiva calculatorului, interfata grafică s-a schimbat continuu: începând cu

terminalele text, trecând la interfet
,
ele grafice s

,
i ajungând la unele mult mai intuitive,

cum ar fi, interfet
,
ele de dialog om-mas

,
ina. În acest sens, disciplina numită Inteligent

,
a

Ambiantă (Ambient Intelligence - AmI ) modelează scenarii complexe unde calculatorul

este capabil să controleze mediul într-un mod natural (ex: să controleze lumina ambi-

antă, să execute diverse act
,
iuni zilnice sau să comunice cu ajutorul limbajului natural)

[52, 173]. În general, calculatorul poate să aibă o imagine personificată virtuală (ex:

un Agent Conversat
,
ional Animat (Embodied Conversational Agent - ECA) [155, 40] sau

fizică (ex: un robot [64]). Mai mult, acesta poate sa aibă o personalitate [175]. În

mod formal, vom utiliza, de-a lungul acestei teze, termenul de agent pentru a descrie o

entitate inteligentă, cum este un sistem interactiv.

Abordările actuale descriu interact
,
iunea om-masină ca o colaborare bazată pe dialog

[6]. Atât interact
,
iunea cât s

,
i dialogul implică un schimb divers de informat

,
ii între cel

5
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put
,
in două entitati. Diversitatea canalelor de intrare se referă la posibilitatea de a

utiliza schimbul de informat
,
ii multi-modale în procesul de comunicare: limba vorbită,

gesturi, posturi, vocalizare. Principala diferent
,
ă dintre cele două aspecte este faptul că,

de obicei, dialogul implică un management al cunos
,
tint

,
elor, iar interact

,
iunea poate fi

strict reactivă. Până în prezent, au fost propuse modele mai simple, de dialog reactiv,

fără a fi suficiente pentru a asigura un nivel de comunicare bun [137]. În această teză,

ne referim la dialog ca un model în care este implicat anumit nivel de planificare a

răspunsului s
,
i management al cunoas

,
terii, s

,
i la a interact

,
iune ca un model reactiv.

Atât dialogul cât s
,
i modele de interact

,
iune implică detectarea s

,
i generarea feedback-

ului. În orice moment, mai multe nivele de feedback-ul pot apărea în procesul de

schimb de informat
,
ii [37, 8]. Acestea includ: feedback-ul perceptiv (pozitiv în cazul în

care limbajul vorbit poate fi transcris cu succes, negativ în caz de es
,
ec), feedback-ul

de interpretare (pozitiv în cazul în care fraza poate fi interpretată în mod corect, în

conformitate cu regulile ce descriu sistemul, negativ în cazul unei interpretări gres
,
ite)

sau feedback-ul de execut
,
ie (pozitiv în cazul în care este generat un răspuns satisfăcător

la o întrebare adresata sistemului, negativ altfel). Dintre acestea, o categorie specială

de feedback este reprezentată de emot
,
iile umane. Ele nu act

,
ionează doar la un anumit

nivel, descris anterior, dar le poate influent
,
a pe toate. De exemplu, o emot

,
ie negativă în

contextul unui es
,
ec de percept

,
ie poate influent

,
a stilul de răspuns. În loc de a răspunde

cu o frază simplă, cum ar fi: „Îmi pare rău, dar nu înt
,
eleg”, agentul ar putea construi,

de asemenea, o solut
,
ie pentru problema de percept

,
ie: „Îmi pare rău, dar nu înt

,
eleg. As

,

putea cres
,
te volumul microfonului s

,
i v-as

,
putea permite să încercat

,
i din nou.”. În acest

exemplu, sistemul este capabil să detecteze frustrarea, ca emot
,
ie negativă s

,
i să propună

o solut
,
ie în locul unui simplu mesaj de eroare.

Modelarea Bazată pe Emot
,
ii

În această perspectivă, R. W. Picard este unul dintre pionierii Calculului Afectiv, intro-

ducând o noua perspectivă tehnică asupra acestei discipline [152]. Pentru a crea interfet
,
e

om-calculator mai interactive, autoarea a propus integrarea modelelor emot
,
ionale în

abordărilor existente. Problema a fost descrisă nu doar ca o strictă detect
,
ie sau un

model de simulare, dar ca una cu limite foarte ambigue între concepte. Una dintre

provocările subliniate de către Picard este că astfel de sisteme ar putea echilibra rata

de detect
,
ie a emot

,
iilor în favoarea satisfact

,
iei a utilizatorului.

Potrivit dict
,
ionarului Oxford [143], editia online, o emot

,
ie este un sentiment puternic

care rezultă în anumite circumstant
,
e, ca o starea de spirit, sau în relat

,
iile cu cei din

jur. Pe de altă parte, opiniile sunt convingerile sau punctele de vedere ale unui grup (o

majoritate a oamenilor). Dintr-o perspectivă generală, o emot
,
ie este mult mai complexă

s
,
i mai ambiguă decât o opinie. De obicei, în domeniul extragerii automate a opiniilor,

literatura se referă la valent
,
a (negativă sau pozitivă) unei opinii [28], care reprezintă un

model simplificat de intensitate afectivă.

Din punct de vedere psihologic, P. Ekman a propus modelul său afectiv [56, 54]

folosind doar s
,
ase emot

,
ii de bază, considerate universale s

,
i us

,
or de recunoscut în în-

6
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treaga lume: furia, dezgustul, frica, bucuria, tristet
,
ea s

,
i surpriza. Această lucrare este

fundamentul teoriei universalităt
,
ii [45], în care se afirmă că toate fiint

,
ele vii îs

,
i exprimă

emot
,
iile în acelas

,
i mod. W. James este unul dintre cei doi pionieri în domeniul percept

,
iei

fiziologice a emot
,
iilor, fundat

,
ia celor mai multe dintre tehnicile de procesarea automata

a semnalului afectiv [92].

Chiar cu unele controverse, mai multe organizat
,
ii inter-disciplinare Europene au de-

cis să lanseze proiecte ambit
,
ioase, cum ar fi Consort

,
iul HUMAINE [86], care au ca scop

conectarea diferitelor comunităt
,
i de cercetare, care lucrează pe ideea cercetării centrate

pe om. Faza init
,
ială a proiectului s-a încheiat cu lansarea bazei de date HUMAINE

[49], care cont
,
ine un corpus video adnotat cu diverse etichete afective. În plus, acest

corpus cont
,
ine un set de bază de instrumente necesare pentru analiza datelor. Proiectul

continuă ca o ret
,
ea de excelent

,
ă mondială, cu o largă ret

,
ea de cercetători implicat

,
i.

Recent, consort
,
iul Semaine, ca parte din ret

,
eaua de excelent

,
ă Humaine, a terminat

un proiect care se concentrează pe aspectul de detectare multi-modală a emot
,
iilor [175].

Sistemul de tip SAL (Sensitive Artificial Listener), propus de Semaine, este capabil să

detecteze emotiile umane bazându-se pe gesturi s
,
i mai multe caracteristici ale limbajului

vorbit. Mai mult, AVEC [179] propune o serie de corpusuri adnotate pentru a rezolva

aceeas
,
i problemă.

Aspecte originale ale acestei teze

Nici una din lucrările prezentate anterior nu se concentrează pe nivelul semantic al

dialogului. Oamenii, în interact
,
iunea de zi cu zi, folosesc limbajul natural pentru a

face schimb de informat
,
ii. Nivelul semantic corespunde informat

,
iilor transmise, ce

anume este expus. Gesturile, posturile s
,
i caracteristicile vocale sunt legate de stilul de

transmisie, sau cum anume lucrurile sunt transmise. Suntem de acord că fuziunea de

caracteristici multi-modale este o sarcină dificilă, dar de asemenea, sust
,
inem în continu-

are că partea semantică a comunicării trebuie să joace un rol important în procesul de

detect
,
ie: ce se înt

,
elege s

,
i cum anume se transmite informat

,
ia trebuie să fie considerate

împreună.

În prezent, contextul semantic al cuvintelor afective este foarte slab exploatat. Când

se face, în cele mai multe cazuri, sunt propuse resurse lingvistice adnotate manual. Noi

sugerăm o abordare care introduce contextul în dict
,
ionarele afective, acesta fiind generat

automat folosind resurse lingvistice disponibile gratuit pe internet.

Pentru a face calculatoarele să „înt
,
eleagă” emot

,
iile umane [152], algoritmii care se

ocupă cu detectarea s
,
i simularea afectivă trebuie integrat

,
i într-un sistem unificat. Mai

mult decât atât, multe dintre problemele privind sistemele de interact
,
iune afectivă sunt

în prezent rezolvate (part
,
ial sau integral). Prin urmare, integrarea tuturor acestor com-

ponente într-o platformă unificată devine o prioritate. Propunerea noastră, AgentSlang,

este construit în jurul ideii de integrare de componente s
,
i oferă o arhitectură pentru acest

scop. Cu toate că această platformă este un prototip, dar chiar s
,
i as

,
a, aceast proiect

rămâne una dintre cele mai importante contribut
,
ii ale acestei lucrări.

7
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Obiective pe termen lung

Inteligent
,
a se caracterizează prin capacitatea de a dobândi s

,
i de a aplica cunos

,
tint

,
e

s
,
i abilităt

,
i [143]. Construirea unui agent inteligent, descris de aceste abilitati, este o

sarcină foarte dificilă. Cu toate acestea, un astfel de comportament poate fi simulat

prin integrarea unor mecanisme de detectare a feedback-ul, care ar face întregul sistem

mai interactiv [152].

Scopul final al acestei lucrări este de a construi un mediu interactiv natural, prin

folosirea unor Agent
,
i de Conversat

,
ie Animat

,
i sau Robot

,
i. Abordările propuse sunt

reactive, bazate pe extragerea unor caracteristici semantice s
,
i emot

,
ii detectate într-un

context multi-modal. Utilizarea afecturilor ar putea cres
,
te interactivitatea sistemului,

acestea fiind capabile să ofere un feedback în timp real unui model de dialog.

Structura tezei

Această teză investighează două mari direct
,
ii de cercetare: cea a algoritmilor ce pot

fi folosit
,
i pentru detect

,
ia emot

,
iilor unui utilizator sau pentru construct

,
ia unor resurse

lingvistice afective, s
,
i sisteme bazate pe paradigme de interact

,
iune. Figura 1 prezintă

structura detaliată a acestei teze, cu legăturile dintre diverse capitole.

Detectarea
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Sistem Interactiv
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MyBlock
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Multi-Modal
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 e
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m
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n
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e
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Legendă:

Perspectivă

Implementat

Componentă existentă

Perspectivă

Figura 1: Structura tezei s
,
i legaturile între capitole/componente

După cum a fost discutat înainte, scopul acestei teze este construirea unui sistem
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interactiv care foloses
,
te feedback afectiv pentru a spori interactivitatea. Pentru a realiza

acest lucru, câteva aspecte importante trebuie discutate:

1 Problema interact
,
iunii este strâns legată de detect

,
ia emot

,
iilor utilizatorului,

aceasta fiind una dintre părt
,
ile importante ale tezei.

2 Din cauza lipsei unui corpus de interact
,
iune adecvat, un experiment care să co-

lecteze aceste date a trebuit să fie condus.

3 Arhitectura unui sistem interactiv este propusă pentru a integra tot
,
i algoritmii

propus
,
i în această teză.

Problema de detectare a feedback-ului afectiv este abordată în primul rând cu aju-

torul unui algoritm bazat pe Ret
,
ele cu Auto-Organizare (Self Organizing Maps - SOM )

(C9). Această abordare a condus la un al doilea algoritm, care utilizeaza caracteris-

tici multi-modale antrenate cu o Mas
,
ina de Vectori Suport (Support Vector Machines -

SVM ), pentru a detecta emot
,
iile (C3). Aceste modele sunt descrise în Capitolul 2.

În timpul dezvoltării algoritmului SOM, s-a observat că resursele lingvistice existente

nu sunt suficient de precise pentru a fi utilizate în probleme de detectare afectivă. Prin

urmare, am dezvoltat o nouă metodologie pentru a crea un dict
,
ionar afectiv bazat pe

context (c2) (C6) (P1). În primul rând, un nou algoritm de explorare a clicurilor

unui graf a fost dezvoltat (j1) (C7), care a fost aplicat apoi pe un corpus de subtitrări,

adnotat cu valent
,
e extrase din SentiWordNet [11]. Toate aceste abordări sunt descrise

în Capitolul 3. În viitor, această resursă ar putea fi folosită ca dict
,
ionar pentru

construirea unui detector afectiv multi-modal, similar cu cel descris în Capitolul 2.

Pe partea de sisteme, Capitolul 4 face o scurtă descriere a protocolului, formalizat

ca un scenariu de tip „Magician din Oz” (Wizard of Oz ), folosit pentru a colecta scenarii

de interact
,
iune într-un un mediu de povestire. Aspectele tehnice ale experimentului

sunt descrise prin prezentarea unui toolkit de adnotare online (OAK) (C1) (D1). Mai

multe rezultate bazate pe teorii psihologice sunt prezentate pentru a sust
,
ine ipoteza

noastră, accea că interact
,
iunea dintre un copil s

,
i un avatar are caracteristici similare cu

interact
,
iunea dintre un copil s

,
i un adult în video conferint

,
ă (C4) (C5).

Capitolul 5 prezintă arhitectura proiectelor AgentSlang s
,
i MyBlock (C8). Acestea

sunt sisteme care permit o modelare facilă bazată pe componente, pentru a construi

agent
,
i care folosesc în procesul de interact

,
iune mai multe canale de feedback. În plus,

modulul Syn!bad este descris pentru partea de extragere de cunos
,
tint

,
e.

În viitor, modelul de interact
,
iune obt

,
inut pe baza datelor culese cu platforma OAK

ar putea fi compilat într-un model de reactiv, integrat în AgentSlang. Algoritmul de

detectare a emot
,
iilor folosind caracteristici multi-modale s

,
i dict

,
ionarul afectiv contex-

tualizat ar putea fi de asemenea integrate.

9
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Rezumat

Interact
,
iunea dintre om s

,
i calculator pornes

,
te de la modalităt

,
ile clasice s

,
i migrează încet

spre un mediu mult mai natural, unde omul are posibilitatea să utilizeze exprimarea

orală pentru a relat
,
iona cu calculatorul. Pentru a „înt

,
elege” pe deplin intent

,
iile umane,

calculatorul ar trebui să fie capabil să detecteze emot
,
iile s

,
i să react

,
ioneze corespunzător.

Această lucrare se concentrează pe câteva probleme legate de emot
,
iile umane, acoperind

aspecte legate de la detect
,
ie până la integrarea tuturor acestor elemente într-un Sistem

Interactiv Distribuit.

Emot
,
iile umane descriu un concept vag care variază de la un individ la altul. Din

perspectiva calculatorului, acest lucru face ca problema detect
,
iei lor să fie mult mai

dificilă. Pentru a rezolva problema detect
,
iei emot

,
iilor, propunem trei abordări diferite:

o metodă de detect
,
ie bazată pe Ret

,
ele cu Auto-Organizare (Self Organizing Maps -

SOM ), un clasificator de valent
,
ă bazat pe caracteristici multi-modale antrenate cu o

Mas
,
ina de Vectori Suport (Support Vector Machines - SVM ) s

,
i o tehnică de rezolvare

automată a conflictelor semantice dintr-un cunoscut dict
,
ionar afectiv (SentiWordNet).

Totodată, din perspectiva tehnică a lucrării, propunem solut
,
ii la două probleme legate

de interact
,
iunea dintre om s

,
i calculator: un experiment realizat într-un mediu de tip

„Magicianul din Oz” (Wizard of Oz ) pentru observarea react
,
iilor unor copii la ascultarea

unei poves
,
ti s

,
i o arhitectură pentru realizarea unui Sistem Interactiv Distribuit.

Prima metodă de detect
,
ie propusă este bazată pe un model de ret

,
ele neuronale:

Ret
,
ele cu Auto-Organizare. Aceastea sunt us

,
or de antrenat, dar foarte utile în cazurile

de clasificare cu anotări vagi sau imprecise. Metoda funct
,
ionează doar pentru date de

tip text s
,
i utilizează un Analizor Semantic Latent (Latent Semantic Analyser - LSA)

pentru extragerea caracteristicilor bazate pe vectori suport de talie mare. Problema

este abordată din perspectiva unui algoritm de instruire automată, iar validarea este

efectuată pe un corpus propus pentru recunoas
,
terea semantică a emot

,
iilor: SemEval

2007, problema 14. Experimentul a dus la realizarea unui model de clasificare care

oferă un echilibru între precizie s
,
i acuratet

,
e.

În continuare, în acelas
,
i context de instruire automata, realizăm un studiu pe o

serie de caracteristici multi-modale extrase folosind un corpus Youtube. Zâmbetul,

12
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considerat în acest caz un parametru numeric discret, e fuzionat cu o serie de alte

caracteristici extrase din text. În acest experiment, studiem influent
,
a zâmbetului com-

binat cu alte caracteristici, antrenate cu o Mas
,
ină de Vectori Suport pe două nivele.

Această configurat
,
ie ne oferă posibilitatea de a studia în detaliu procesul de clasificare

s
,
i, totodată, de a obt

,
ine cele mai bune rezultate pe corpusul propus.

Domeniul de detect
,
ie automată a emot

,
iilor umane e concentrat pe două axe princi-

pale: găsirea de algoritmi de detect
,
ie performant

,
i s

,
i construirea de dict

,
ionare afective.

Interesul nostru este axat pe ambele aspecte, iar prima problemă este abordată de algo-

ritmii descris
,
i anteriori. Pentru a scădea numărul de conflicte semantice a unei resurse

linguistice existente (dict
,
ionarul SentiWordNet) am introdus un nou concept bazat pe

contextul unui cuvânt. Acesta presupune construirea unui graf de context, numit contex-

tonym, utilizând un corpus de subtitrări. Aplicând această tehnică am reus
,
it să scădem

numărul de conflicte semantice, păstrând neschimbată talia dict
,
ionarului. Scopul nos-

tru final este să construim un dict
,
ionar afectiv de mari dimensiuni, care poate fi utilizat

în rezolvarea problemelor de clasificare automată. Scăderea numărului de inconsistent
,
e

în acest dict
,
ionar va cres

,
te în mod direct precizia metodelor care îl folosesc.

Contextonymele sunt clicuri într-un graf bazat pe coocurent
,
e de cuvinte, acestea

având o relat
,
ie puternică între ele, similară sinonimiei. Algoritmul folosit pentru extra-

gerea clicurilor a fost conceput pentru a construi graful de contextonyme, deoarece nici

un algoritm existent nu putea face fat
,
ă volumului mare de date s

,
i caracterului dinamic

al acestora. Propunerea noastră, Algoritmul Dinamic s
,
i Distributabil pentru Explora-

rea Clicurilor Maximale (Dynamic Distributable Maximal Clique Exploration Algorithm

- DDMCE), a fost validat cu succes pe mai multe baze de date cont
,
inând grafe generate

aleator.

Din perspectiva tehnică a tezei, problema interact
,
iunii dintre copil s

,
i calculator este

abordată prin prisma unui mediu de povestire digital. Din punct de vedere psihologic

acest experiment constituie o validare a angajamentului în interact
,
iune dintre copil s

,
i

un personaj virtual. Aspectele tehnice ale acestui experiment au condus la dezvoltarea

unei noi platforme (OAK), bazată pe o metodologie de tip „Magicianul din Oz”, care

permite totodată anotarea în timp real a datelor. Acest mediu ajută la prototipizarea

s
,
i construct

,
ia unor noi modele reactive de dialog, care pot fi integrate în viitorul nostru

sistem.

Al doilea aspect tehnic al acestei teze presupune construirea unei noi arhitecturi

pentru un Sistem Interactiv Distribuit. Acesta este centrată în jurul ideii de modelare

bazată pe componente, cu o structură suficient de simplă pentru a permite integrarea

unor algoritmi existent
,
i. Platforma propusă oferă câteva componente pentru extragerea

conceptelor, managementul reactiv al dialogului sau detectarea feedbackului afectiv, în

plus fat
,
ă de componente clasice, oferite de alte sisteme, cum ar fi: Recunoas

,
tere Vocală

sau Sinteză Vocală. Tot
,
i algoritmii prezentat

,
i anterior pot fi integrat

,
i în acest sistem

sub formă de componente.
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Concluzie

Problemele vizate de această teză sunt legate de diferite probleme de Calcul Afectiv s
,
i

Interact
,
iune. În consecint

,
ă, calculatorul ar trebui să fie capabil să detecteze emot

,
iile

umane s
,
i să react

,
ioneze corespunzător.

Partea de Calcul Afectiv a acestei teze este reprezentată de mai multe algoritmi de

detect
,
ie: o metodă de clasificare de emot

,
ii bazată pe caracteristici text folosind Ret

,
ele

cu Auto-Organizarea s
,
i un clasificator de valent

,
ă bazat pe caracteristici multi-modale s

,
i

o Mas
,
ină de Vectori Suport. Mai mult, pe baza unei observat

,
ii făcute în cursul dezvol-

tarii algoritmilor de clasificare, s
,
i pe baza faptului că unul dintre dict

,
ionarele reprezen-

tative pentru analiza sentimentelor (SentiWordNet) are un număr mare de conflicte,

ne-am propus, de asemenea, o metodă de a rezolva aceste conflicte. Din perspectiva

interact
,
iunii, această teză abordează două aspecte: un experiment creat pentru colec-

tarea de date interactive, într-un mediu de povestire s
,
i o arhitectură pentru un sistem

interactiv distribuit.

Detect
,
ia Feedback-ului Afectiv

Domeniul de detect
,
ie a emot

,
iilor umane se concentrează pe două aspecte majore: crearea

de algoritmi mai performant
,
i de detect

,
ie s

,
i construirea unor dict

,
ionare afective mai

precise. Ambele aspecte au fost abordate în această teză.

Primul nostru experiment se bazează pe o Ret
,
ea cu Auto-Organizarea, fiind usor de

antrenat, dar foarte versatil pentru clasificare ambigue. Am folosit o metoda extragere

de caracteristici utilizând un Analizor Semantic Latent pe text, care a servit ca suport

pentru clasificatorul nostru. Abordarea a fost validată pe un corpus bine cunoscut

pentru recunoas
,
terea semantică a emot

,
iilor: SemEval 2007, problema 14. În acest scop,

am reus
,
it să obt

,
inem un model care oferă un bun echilibru între precizie s

,
i acuratet

,
e,

pentru corpusul dat.

Această primă abordare utilizează doar text pentru a extrage caracteristici. Mai

multe studii recente în Calculul Afectiv propun abordări multi-modale. Al doilea ex-

periment este realizat ca un studiu de clasificare multi-modal pe un corpus Youtube.

Zâmbetul, considerat ca o caracteristică numerică, este fuzionat cu mai multe carac-
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teristici extrase din date de tip text. În acest scop, generăm diferite configurat
,
ii de

caracteristici pentru a studia influent
,
a zâmbetului. Aceste caracteristici sunt utilizate

cu o Mas
,
ină de Vectori Suport liniară, pe două nivele, care oferă posibilitatea de a stu-

dia mai în detaliu procesul de clasificare. Pe corpusul Youtube, prin utilizarea acestei

abordări, am reus
,
it să obt

,
inem rezultate mai bune fat

,
a de Morency et al. [126], cu o

metodă care este suficient de rapidă pentru a fi utilizată într-un sistem interactiv.

Cele mai multe probleme în ceea ce prives
,
te precizia de clasificare în Calculul Afectiv

sunt legate cu dict
,
ionarele folosite. Acestea sunt fie construite manual, cu o dimensiune

prea mică pentru a acoperi toate cazurile semantice, sau foarte mari în dimensiune, dar

cu un număr mare de conflicte interne. Reducerea numărului de neconcordant
,
e într-un

dict
,
ionar îmbunătăt

,
es

,
te în mod direct precizia metodei care îl foloses

,
te. Ne-am propus

să reducem numărul de neconcordant
,
e într-un dict

,
ionar existent (SentiWordNet) prin

introducerea contextului. Contextul este modelat ca un graf contextonyme, construit

folosind o bază de date de subtitrări. Am reus
,
it să obt

,
inem o rată de conflicte scăzută,

păstrând în acelas
,
i timp dimensiunea dict

,
ionarului. Prin utilizarea metodei noastre,

reus
,
im să obt

,
inem un dict

,
ionar afectiv contextualizat de mari dimensiuni care poate fi

folosit pentru probleme de clasificare a emot
,
iilor.

Contextonymul este modelat ca o relat
,
ie semantică puternică între termenii, similar

cu sinonimia. De fapt, acestea sunt clici într-un graf de cuvinte. Deoarece nici unul

dintre algoritmii existent
,
i nu putea manipula structuri de date mari s

,
i dinamice, algorit-

mul de extragere a clicurilor utilizat în acest scop a fost conceput special pentru această

problemă. Propunerea noastră, Algoritmul Dinamic s
,
i Distributabil pentru Explora-

rea Clicurilor Maximale (Dynamic Distributable Maximal Clique Exploration Algorithm

- DDMCE), a fost validat cu succes pe diferite baze de date generate aleator. Unul

dintre punctele forte ale acestui algoritm este abordarea problemei de prelucrare într-

un mod distribuit pe date mari s
,
i dinamice. Mai mult, cea mai importantă validare

este capacitatea de a procesa cu succes datele necesare pentru a genera modelul nostru

contextonyme.

Sisteme Interactive Afective

Din perspectiva interact
,
iunii, pentru a obt

,
ine un corpus în scopul studierii problemei

interact
,
iunii copil-mas

,
ină, am creat un mediu inovator de povestire. Din punct de ve-

dere psihologic, acest experiment este o validare a angajamentului dintre un copil s
,
i

un personaj virtual. Am măsurat diferent
,
a dintre o configurat

,
ie cu caracter virtual ca

narator s
,
i un psiholog în mod video conferint

,
ă, folosind diferite caracteristici de comu-

nicare. Singura diferent
,
ă observată între cele două situat

,
ii este dată de modalitatea de

comunicare. Acest experiment, duce la dezvoltarea unei noi platforme de tip „Magi-

cianul din Oz” (OAK), care permite adnotarea online a datelor. Acest mediu permite

proiectarea unor modele diferite de dialog reactiv, care pot fi testate s
,
i integrate în

viitorul nostru sistem.

Aspectul final al acestei teze este propunerea unei noi arhitecturi pentru realizarea

unui sistem interactiv distribuit. Folosind o abordare de design bazată pe componente,
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propunem o structură de componente simpla s
,
i eficientă, care permite integrarea oricărui

algoritm existent. Am propus, de asemenea, o serie de componente pentru extragerea de

cunos
,
tint

,
e (Syn!bad), managementul dialogului reactiv s

,
i de detectarea feedback-ului

afectiv.

Perspective

Din punctul de vedere al detect
,
iei afective, abordările multi-modale ar trebui investigate

în continuare. Experient
,
a noastră cu proiectul ACAMODIA a arătat că, în practică,

nici o modalitate de interact
,
iune nu e mai importantă decât alta. În experimentul

de interact
,
iune în cadrul narat

,
iunii, feedback-ul este recuperat folosind limbajul vor-

bit, gesturile, posturile, zâmbetul sau din mis
,
carea ochilor. În cele mai multe situat

,
ii,

feedback-ul este recuperat numai folosind o singură modalitate, în timp ce celelalte fie

lipsesc sau sunt ocluzate. De exemplu, un fenomen ocluzie în discurs apare atunci când

un zgomot acoperă dialogul, ceea ce face recunoas
,
terea vocală imposibilă. Un fenomen

ocluzie la gesturi apare, de exemplu, într-o situat
,
ie în care fat

,
a este acoperită de mâna

utilizatorului. Lucrul cu copii face ca această problemă să fie mult mai dificilă, deoarece

toate aceste probleme apar cu o frecvent
,
ă ridicată.

La problema solut
,
ionării conflictelor în dict

,
ionare, abordarea noastră actuală

foloses
,
te subtitrări pentru a compila un model de dialog informal. În viitor, pentru a

acoperi diferite stiluri lingvistice un graf de context corespunzător ar putea fi construit.

Acest lucru ar putea imbunatati rezultatele de detectare pentru mediile lingvistice for-

male. În cele din urmă, o structură context de mare poate fi compilată, cu cuvintele

grupate pe stiluri lingvistice, domeniu s
,
i părt

,
i de vorbire. Fiecare dintre aceste propu-

neri ridică probleme legate de domeniul prelucrării datelor de mari dimensiuni, care nu

au fost discutate în această teză.

Sistemul AgentSlang oferă o bază solidă pentru construirea platformelor afective

interactive. Cu toate acestea, numărul de componente oferite trebuie să crească. În

prezent, propunem cel put
,
in un element reprezentativ pentru a rezolva fiecare problemă

din modelul nostru de design. Modulul de management dialog, una dintre părt
,
ile critice

ale propunerii noastre, este în prezent doar o abordare reactivă. Modelul bazat pe

stări tranzitive, elaborat în cadrul Proiectului ACAMODIA trebuie să fie integrate, de

asemenea. Mai mult, un management mult mai complex bazat pe Teoria Jocurilor în

modele de Dialog [51], similar cu propunerea noastră din Ales et al. [6], ar putea fi

dezvoltat.

Propunerea noastră finală, MyBlock a fost validată doar în termeni de performant
,
ă

fat
,
ă de un sistem similar, platforma Semaine. Validarea din punct de vedere tehnic

este doar primul pas s
,
i un studiu mai amplu despre nevoile de integrare s

,
i acceptare

va fi efectuat cu utilizatori umane. În acest scop, ne propunem două direct
,
ii: a) un

demonstrator utilizând doar detector de feedback afectiv s
,
i capacitatea de sinteză vocala,

cu un management al dialogului reactiv, similar cu Semaine b) un sistem de management

de dialog complex, bazat pe proiectul ACAMODIA sau Teoria Jocurilor în modele de

Dialog [6, 51]. Prima direct
,
ie ne permite să comparăm platforma noastră cu Semaine,

16
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folosind acelas
,
i scenariu. În timp ce cea de a doua abordare este mult mai complexă s

,
i

integrează toate componentele dezvoltate în prezent (de exemplu: detectarea feedback-

ului afectiv, extragerea cunos
,
tint

,
elor, managementul dialogului). Acest studiu poate fi

efectuat într-un mediu de povestire, similar cu ACAMODIA, sau un scenariu deschis,

similar cu “How was your day ?” propus de proiectul Companions.

17
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