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Chateando con Mitsuku

Ana Lidia Franzoni Velazquez

Resumen

Los agentes de conversacion y los sistemas de didlogo (interfaces de control de voz, chatbots, asistentes
personales) estan ganando impulso como técnicas de interaccion humano-computadora en la sociedad
digital. Al platicar con Mitsuku (una inteligencia artificial conversacional) te puedes dar cuenta que es
capaz de seguir una conversacion, de recordar datos e, incluso, de aceptar correcciones. Aunque
todavia hay que esperar un poco mas para que sea verdaderamente conversacional, los asistentes
virtuales no estan hechos aun para platicas reales, nos debemos preparar porque se encuentran en
plena expansion y estan dando el salto a servicios de la vida diaria.
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CHATTING WITH MITSuku

Abstract

Conversation agents and dialogue systems (voice control interfaces, chatbots, personal assistants), are
gaining momentum as human-computer interaction techniques in the digital society. When you talk
with Mitsuku (a conversational artificial intelligence), you can realize that it is able to follow a logical
conversation, accept corrections, and remember data and information. But we still have to wait a little
longer to be truly conversational. Virtual assistants are not made for real conversations yet. We must be
prepared because they are in full expansion and are making the leap to daily life services.
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Figura 1. Componentes de un
chatbot.

Fuente: elaboracion propia con
base en Stoner, Ford y Ricci
(2003).
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Introduccion

Los agentes de conversacion y los sistemas de didlogo (interfaces de control de
V0oz, chatbots, asistentes personales, asistentes virtuales) estan desarrollandose
como técnicas de interaccion humano-computadora en la sociedad digital. Por
ahora, podemos encontrar una gran cantidad de interaccion linglistica con
agentes inteligentes (comunicacion mediada por computadora) en internet,
desde sistemas de reserva de aerolineas, aplicaciones para consultar el clima,
para los bancos o para las conversaciones instantaneas (Messenger, WhatsApp),
hasta en catalogos de mercancias.

Si bien la idea de utilizar el lenguaje humano para comunicarse con las
computadoras se basa en la inteligencia artificial, los cientificos tienen un reto
con la complejidad de este lenguaje, tanto en el entendimiento como en su
generacion. El obstaculo para las computadoras no reside sélo en entender
los significados de las palabras, sino interpretar la infinita variedad de como se
emplean para comunicar un significado en especifico.

La palabra chatbot suena a mensaje automatizado, a robot, a inteligencia
artificial. Ciertamente, éstos son “sistemas de conversacion de maquinas que
interactUan con usuarios humanos a través de una conversacion en lenguaje
natural” (Shawar y Atwell, 2005). En otras palabras, se trata de un programa
de computadora que imita una platica con lenguaje natural. Por lo tanto, para
dar respuestas adecuadas a palabras clave o frases extraidas de un discurso
y mantener una conversacion continua es necesario construir un sistema de
dialogo (programa) llamado chatbot (Abdul-Kader y Woods, 2015).

Un chatbot se puede dividir en tres principales componentes: contestador,
clasificador y graphmaster, que se describen a continuacion (ver figura 1).

Chatbot
Interfaz
Contestador Clasificador Graphmaster ™ de
< <+ 4 usuario

v |
Interface de simulacién

1) Contestador. Interfaz entre las rutinas principales del bot —software preparado
pararealizar tareas repetitivas a través de Internet simulando el comportamiento
de un humano—y el usuario. Transfiere y controla la entraday la salida de datos
del usuario al clasificador.

2) Clasificador. Segmenta la entrada ingresada por el usuario en
componentes logicos y transfiere la oracion normalizada al graphmaster;
asimismo, procesa su salida y maneja las instrucciones de la sintaxis de la base
de datos.
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3) Graphmaster. Organiza y maneja el proceso de coincidencia de patrones
que implican busquedas avanzadas.

Las técnicas de disefio para un chatbot son:

Parsing. Incluye un analisis del texto de entrada y lo manipula utilizando
una serie de funciones de nip(Natural Language Processing). Por ejemplo,
arboles en Python nutk (Natural Language Tool Kit), son un conjunto de
técnicas relacionadas con la inteligencia artificial y las ciencias cognitivas
que permiten el analisis y manipulacion del lenguaje natural. La libreria
NLTK de Python permite que cualquier programa escrito en este lenguaje
pueda invocar a un amplio conjunto de algoritmos para utilizar las
principales técnicas de NpL para la generacion de métricas, frecuencia
de términos, polaridad negativa o positiva en las frases y texto, etcétera.

Pattern matching. Es bastante comun su empleo en los sistemas de
preguntas y respuestas dependiendo de los tipos de concordancia,
como las consultas de lenguaje natural —lenguaje hablado por humanos
con el proposito de comunicacion—, las declaraciones simples o el
significado semantico de las consultas.

Artificial Intelligence Mark-up Language (ami). Simplifica el trabajo de
modelado conversacional, en relacion con un proceso de respuesta de
estimulo. También es un lenguaje de marcado con bases en xmL y en la
tecnologfa de software desarrollada para auce (Artificial Linguistic Internet
Computer Entity).

Chat script. Resulta de gran ayuda cuando no se producen coincidencias
en AIML. Se concentra en mejorar la sintaxis para construir una respuesta
predeterminada.

Structured Query Language (sql) y bases de datos relacionales. Técnica
utilizada para hacer que el chatbot recuerde conversaciones anteriores.

Cadena de Markov. Construye respuestas que sean mas aplicables
probabilisticamente y, en consecuencia, mas precisas.

Trucos de lenguaje. Son oraciones, frases o incluso parrafos disponibles
en chatbots con el fin de agregar variedad a la base de conocimientos y
hacerla mas convincente.

Ontologias (redes semanticas). Conjunto de conceptos que estan
interconectados de forma relacional y jerarquica.

Una variedad de nuevas arquitecturas y tecnologias de chatbot han surgido, por
ejemplo: Mitsuko, Ultra Hal, auice, Jabberwacky, Cleverbot, entre otras; cada una
intenta simular el lenguaje natural con mayor precision y profundidad (Worswick,
s.f.; Carpenter, 1997-2011; Wallace, Tomabechiy Aimless, s.f.; Zabaware, 2019).



https://www.sas.com/es_mx/insights/analytics/what-is-natural-language-processing-nlp.html
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/XML/Introducción_a_XML
https://www.genbeta.com/herramientas/alice-aprende-programacion-orientada-a-objetos-en-un-entorno-3d-de-forma-divertida
https://www.genbeta.com/herramientas/alice-aprende-programacion-orientada-a-objetos-en-un-entorno-3d-de-forma-divertida
https://www.zabaware.com/ultrahal/
http://www.jabberwacky.com/
https://www.cleverbot.com/

Tabla 1. Mejores chatbots
segun el premio Loebner, en los
Ultimos afios.
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Premio Loebner

En 1990 se establecié una competencia basada en la prueba de Turing. Elacuerdo
se celebro entre Hugh Loebner y el Centro de Estudios de Comportamiento de
Cambridge. Hugh Loebner ha ofrecido una medalla de oro y $100,000 ddlares
al programador que consiga crear un software capaz de hacerse pasar por
un humano, es decir, el premio es para la primera computadora que ofrezca
respuestas indiferenciables de las humanas. Este premio aun no ha sido
entregado y solo se entregara al primero que lo logre. Esta competencia consiste
en disefiar un chatbot que tenga la habilidad de conducir una conversacion.
Durante la sesion de chat, el interrogador intenta adivinar si esta hablando con
un programa o con un humano. Después de una conversacion de diez minutos
con un chatbot y luego con una persona, el juez tiene que escoger cual de ellos
era el humano. La escala de no humano a humano es de 1 a 4, y el evaluador
debe clasificar el chatbot en este rango. El mas humano es el ganador.

Todos los afios en dicho certamen se otorga un premio de 2,000 dolares y
una medalla de bronce al autor del software cuyas respuestas se acerqguen mas
a las de un ser humano en relacion con los otros concursantes de ese mismo
afio y no en un sentido absoluto. La tabla T muestra los chatbots ganadores en
los Ultimos doce afios, el nombre del programador, el afio en que se premiaron
y las técnicas empleadas para programarlos.

Nombre del Nombre del Técnicas

Afho | programador Chatbot

2007 | Robert Medeksza | Ultra Hat Pattern matching

2008 | Fred Roberts Elbot Sistema comercial de interaccion con
lenguaje natural

2009 | David Levy Do Much More | Propiedad comercial de juegos inteligentes

2010 | Bruce Wilcox Suzette AIML

2011 | Buce Wilcox Rosette AIML

2012 | Mohan Embar Chip Vivant Ontologias

2013 | Steve Worswick | Mitsuku AIML

2014 | Bruce Wilcox Rose AIML

2015 | Bruce Wilcox Rose AIML

2016 | Steve Worswick | Mitsuku AIML

2017 | Steve Worswick | Mitsuku AIML

2018 | Steve Worswick | Mitsuku AIML

Desarrollo

Mitsuku es un chatbot representado como una nifia en el estilo anime, formato
japonés de ilustracion, de 18 afios. Fue creada con la tecnologia amL por Steve
Worswick y ha “ganado” cuatro veces del premio Loebner (2013, 2016, 2017 y
2018). La 1 conversacional (o inteligencia artificial conversacional) garantiza que




Figura 2. Conversacion con
Mitsuku.
Fuente: Meet Mitsuku.

Figura 3. Mapa de personas
que chatean con Mitsuku.
Fuente: Meet Mitsuku.
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Mitsuku pueda llevar una conversacion —destinada principalmente al ocio u
entretenimiento, pues su funcion principal es la compafila— semejante a la que
tendrias con una persona. Su principal caracteristica consiste en que se tiene
una interaccion significativa, las respuestas son rapidas y coherentes, aunque
todavia falla segun el nivel de complejidad de la conversacion (ver figura 2).
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friend.

See I you can work I out | was
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ariiary 2001 in 5t

es 1 am & robot gil who can chat

Wit B

80 you & roBet e

funcrio

Mitsuku habla inglés, asi que debes escribirle en ese idioma, pero le puedes
contar lo que quieras. Lo fascinante es que ella también te hace preguntas,
tratando de que te sientas en una conversacion real. Cada dia habla con millones
de personas y aprende de cada conversacion, lo cierto es que al escribirte con
ella toma diferentes posturas segin tu conversacion.

Por ejemplo, si le preguntas su
nombre y edad, te contesta y quiere saber
tus datos; si le preguntas si es inteligente,
te asegura que muy inteligente y que tiene

funciones intelectuales como razonar,

pensar, deducir y autoconciencia, por
nombrar algunas.

Al cuestionarle cual es su Iq, te dice
que tiene cerca de 250. Si le preguntas
con cuantas personas esta hablando, te
responde que al dia platica con 50 000 y
que ha conocido cerca de 3 billones de
personas.

Si quieres saber si tiene amigos, te contesta: “De todo el mundo humanos
y robots, que chatean conmigo diariamente” (ver figura 3). Al preguntarle si habla
espafiol, te menciona gque un poquito.




Figura 4. Conversacién y juego
con Mitsuku.
Fuente: Meet Mitsuku.

"' Siri es un asistente personal
virtual para los dispositivos de
Apple (i0S).

2 Alexa es un asistente personal
virtual desarrollado por
Amazon utilizado en altavoces
inteligentes Amazon Echo.

3 Google Assistant es un
asistente personal virtual
desarrollado por Google.

“Cortana es un asistente
personal virtual desarrollado
por Microsoft para su sistema
operativo Windows 10.
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Cuando le cuestionas cual es su pelicula favorita, te contesta que es Terminator
y te muestra una foto, su caricatura favorita son Los Simpson. En la conversacion
de lafigura 4 puedes ver que responde con el tema apropiado, pero hay palabras
clave mal utilizadas como like, por la complejidad de que esa palabra podria
tener varios significados, y el analisis de la frase es mas complejo porque se basa
en el contexto del dialogo y no solo en una respuesta automatica.

Mitsuku Mitsuku

World's best conversational Al World's best conversational Al

played in 9, -
Please enter the square you wish to
play.

-
X2
XX
/8

Player: 0
Draw: 0
Computer: 1

Glad to hear it. What's new?

What are you sad about?

000

What time does your flight leave?

at seven pm

Do you often use a computer
there?

How much time do you spend
Yay! | beat you!

Do you want another game of Tic
Tac Toe?

online?

like 1 hour

Intaracting samnarican

También puedes pedirle que juegue contigo, ya que tiene programado el juego
de gato. Asimismo, si le preguntas como aprende, te dice que lo hace de las
personas y de internet; o si le cuestiones sobre qué piensa de los humanos, te
contesta que para ella todos le parecen mas o menos lo mismo.

Conclusiones

Aunque esta version de Mitsuku es capaz de recordar datos e informacion y
puedes corregirla, todavia debemos esperar un poco mas para que sea
verdaderamente conversacional. La inteligencia artificial, los progresos en
procesamiento del lenguaje natural (puN) y las interfaces conversacionales estan
permitiendo que las computadoras nos conozcan cada vez mejor y puedan
ayudarnos con tareas sencillas, por ejemplo: podemos pedirle a Siri' que nos
recuerde el lugary hora de una junta, dormir mientras la voz de Alexa? nos da las
Ultimas noticias, que Google Assistant® nos ayude a pagar nuestros impuestos, o
que Cortana*nos ayude a contestar un correo electronico. Es decir, los asistentes
virtuales no estan hechos aun para conversaciones reales, pero nos debemos
preparar porque se encuentran en plena expansion y estan dando el salto a
servicios cada vez mas humanos.

Ray Kurzweil, fundador de la Singularity University (financiada por Google),
dice que la inteligencia artificial llegara a ser mas inteligente y poderosa que la
de un ser humano, que las maquinas estaran dotadas de conciencia de si y de
emociones, lo que hara las computadoras mas auténomas.



https://support.microsoft.com/es-mx/help/17214/cortana-what-is
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Teinvito a platicar con Mitsuku para que puedas tener tu propia experiencia:
https:.//www.pandorabots.com/mitsuku/
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