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Ozet
Tarihleri, yapay zekamn varlhigimin testi igin
onerilmeleriyle  baslayan  sohbet  robotlari
glintimiizde  bir¢ok uygulama alami  (uzaktan

egitim, damgmanhk vb.) bulmuslardir. Bu
calismada, genel sohbet amac¢l Tiirk¢ce konugan
bir sistem gelistirilmistir. Sistem AIML teknolojisi
tizerine bina edilmistir. Geligtirilen  sistem,
kullanicidan bilgi alabilme, sohbeti
yonlendirebilme, kullaniciya ait bilgileri kendi
ciimleleri  icinde  kullanabilme  ézelliklerine
sahiptir.

Anahtar Kelimeler: Sohbet robotu, Diyalog
Sistemleri, Aiml, Eliza, Jabberwacky, Alice, Yapay
Zeka, Dogal Dil Isleme, Sablon Esleme.

1. Giris

Sohbet robotlarmimn tarihi 1950’de Turing’in
inli makalesiyle baslamigtir [1]. Turing bir
sisteme zeki denebilmesi i¢in kendi adiyla anilan
Turing Testini dnermistir. Bu teste gore bir insan,
sadece klavye ve monitdr kullanilarak yaptigi bir
sohbette karsisindakinin insan ya da yazilim
oldugunu ayirt edemiyorsa yazilimin zeka sahibi
oldugu kabul edilir. Bu kabule bir¢ok karsit goriis
bulunmasma ragmen Turing Testi hala
giincelligini korumaktadir. Her yil bu test igin
¢esitli yarigmalar diizenlenmektedir. Bunlarmn en
inliisi  1991°den beri diizenlenen Loebner
yarismasidir [2].

Sohbet robotlar1 bir yandan yapay zekanin
olabilirligi i¢in Olgiit olarak kullanilirken, diger
yandan gilinlimiizde birgok kullanim alan1 ve
arastirma alanmna kavusmustur. Bunlara 6rnek
olarak e-ticaret sitelerinde kullanicilarin sorularmni
cevaplamak, bir dili yeni 6grenenlere yardimci
olmak, uzaktan egitim, arama motorlari,
insanlarin diyaloglar esnasindaki dinamiklerini
anlamak i¢in diyalog analizi, kullanic1 — yazilim
(robot) ara yiizlerinin daha dogal (insanlar arasi
etkilesime yakin) hale getirilmesi sayilabilir [3].

Literatiirdeki sohbet robotlar1 genis kullanim
alam bulmalar1 igin genelde Ingilizce igin
tasarlanmislardir. Tiirkge igin ise yapilmis ¢ok az
calisma vardir. Bu bildiride sunulan projenin

amaci literatiirdeki bu eksikligin azaltilmasi igin
Tiirkge bir sohbet robotu gelistirmektir.

Gelistirilen programda hedef konusma tiirii
olarak giinliik (tanisma, spor, sinema vb. )
konusmalar secilmistir. Program gelistirilirken
diger dillerde yapilan robotlar ve mimarileri
incelenmis, en esnek ve kolaylikla gelistirilebilen
AIML dili secilmistir. Programda, uygun bir
cevap bulunamadiginda konuyu bilinen bir alana
¢ekme, kagamak cevaplar verme, konugmaciyla
ilgili sorular sorma ve bu bilgileri kullanma gibi
stratejiler lizerinde galisiimigtir.

2. Benzeri Cahsmalar

Sayfa diizeni agagidaki kurallara uygun olarak
hazirlanmalidir. Hazir bir taslak (Word, bu taslak)
kullanmaniz veya ayrintilarin kontrolii i¢in 6rnek
bir dosya takip etmeniz bu gereklilikleri yerine
getirmeniz agisindan 1srarla onerilir.

Bilinen en eski sohbet robotu (chatterbot),
ELIZA; 1964 — 1966 yillar1 arasinda Joseph

Weizenbaum tarafindan yazilmistir [4]. Eliza,
Rogerian teknigini (hastaya, hastanin
soylediklerini  tekrar etmek) kullanan bir

psikologun simiilasyonudur. Ornegin; Eliza’ya bir
kullanici “Basim agriyor.” derse Eliza ona
“Demek basin agriyor” diyecektir. Eliza’nin
tasarim mantig1 kullanicidan alinan girisi analiz
edip, cesitli doniisiim sablonlar1 kullanarak bir
cevap hazirlamaktir.

Sohbet robotlar tarihinin en bilinen bir diger
irinii ise 1995 senesinde Richard Wallace
tarafindan yazilan ALICE (Artificial Linguistic
Internet Computer Entity)’dir [5]. ALICE’in
yapist  AIML  mantigima  dayanmaktadir.
ALICE’in sahip oldugu AIML’ler pattern ve
template’lerden olusmaktadir. ALICE’in temel
mantigt  kullanicilariyla  yaptigi  konusmalar
stirekli analiz edip altyapisinda yer alan AIML
dosyalarini gelistirmektir. Ancak bu yapidaki en
biiyilk problem sistemin herkes tarafindan
kullanilabiliyor ~ olmasi  dolayisiyla ~ bazi
kullanicilarin sistemi yanlis ve gereksiz bilgilerle
doldurmasidir. ALICE’in ilk uygulamasi 1998
yilinda JAVA ile Program A adi ile kodlanmistir.
1999 wyilinda AIML’ler XML formatina
donistiirilmiis ve bu sekilde AIML gelistiricileri



artmugtir. ALICE, Loebner yarigmasmi ve 2000,
2001 ve 2004 yillarinda ¢ kez en becerikli
konusabilen robot odiiliinii kazanmistir. AIML
giliniimiizde sohbet robotlar1 alaninda bir standart
haline gelmistir.

Bir diger iinli sohbet robotu olan
Jabberwacky, Ingiliz programci Rollo Carpenter
tarafindan gelistirilmistir [6]. Jabberwacky’nin
teknolojisi var olan diger sohbet robotlarndan
farklidir. Belirli bir kurali yoktur, kullanicilarla
yapilan tim konugmalar bilgi tabaninda saklanir.
Bu sekilde kullanici bir climle girdiginde, bu
climle bilgi tabanindaki konusmalarda aranir ve
en uygun / yakin cevap kullaniciya verilir. Bu
sekilde c¢ok ¢esitli konular hakkinda konusabilir,
bir¢ok yabanci dilde basit ciimleler kurabilir. Bu
mimarisi nedeniyle Jabberwacky’deki en biiyiik
sorun yine kullanicilarin sistemi suiistimalinden
kaynaklanmaktadir.

Ingilizce igin yapilan bu caligmalarin yaninda
Tirkce i¢in de yapilmis g¢aligmalar mevcuttur.
Ozyurt ve Kose [7] gelistirdikleri sohbet
robotunda, kullanicinin  girdigi  climlelerin
Ogelerini bulmakta, daha sonra ciimlede eksik
olan oOgeleri  kullaniciya  sorarak  sohbeti
stirdirmektedir. Sorulacak 0&geleri belirlerken
climlenin yiikleminin gegisli olup olmadigina da
bakilmistir. Tiirkge igin ticari anlamda yapilan
calismalarm ornekleri http://www.chatbots.org/tr
adresinden  goriilebilir. Bu tarz  internet
uygulamalarda yer alan sohbet robotlar1 gorsel
ogelerle desteklenmekte, site ziyaretgilerine
sitenin amacina uygun konularda danigsmanlik
yapmaktadirlar.

3. AIML dili

Tirk¢e  Diyalog  Sistemi  tasarlanirken
ALICE’in mimarisi 6rnek alinmigtir. ALICE’in
temel yapist ise AIML dili kullanilarak
olusturulmustur. AIML dili (Artificial
Intelligence  Markup Language) konusma
kurallarin1  belirleyen XML semalaridir [5].
ALICE diyaloglarim1 {iretirken, gelistiricileri
tarafindan hazirlanmis olan onlarca AIML
dosyasin1  kullanmaktadir. AIML dosyalarinda
temel 4 etiket kullanilmaktadir:
<aiml>: AIML  dokiimanini
sonlandiran etikettir.
<category>: Bilgi tabaninda bulunan herhangi bir
bilgi birimini belirtir.
<pattern>: Pattern bir kullanicinin chatbot’a ne
sOyleyebilecegini basit bir kalip halinde tutar.
<template>: Kullaniciya verilecek cevabi igerir.

Basit olarak gosterimi agagidaki sekildedir.
<aiml>
<category>

<pattern>....</pattern>
<template>....</template>
</category>

baglatan  ve

</aiml>

AIML’lerde her category bir pattern ve bir
template igerir. Bir category bir bagka category
tarafindan “srai” etiketiyle ¢agirilabilir. Ornegin;
<category>
<pattern>MERHABA</pattern>
<template>Sana da Merhaba</template>
</category>
<category>
<pattern>MERHABALAR</pattern>
<template><srai>MERHABA</srai></template>
</category>
seklinde bir AIML’miz olursa, kullanici bize
“Merhaba” dedigi zaman alacagimiz cevap “Sana
da Merhaba”dir. Kullanici “Merhabalar” dedigi
zaman program AIML’de arama yapmaya
basladiginda  oncelikle “MERHABALAR”
pattern’iyle  eslesecektir. Normalde vermesi
gereken cevap template etiketlerinin arasinda
bulunan tiimcedir ancak burada template
tag’inden sonra srai tag’i geldigi igin program
“MERHABA” pattern’ini arar ve onun template
tag’lerinin arasmdaki cevabi verir. Bu kullanimin
en biyik avantaji slirekli ayn1 seylerin
tekrarindan kurtulmaktir. Gergek bir sistemde
“Merhaba” gibi bir selamlama sozciigii i¢in
birden fazla cevap bulunmaktadir ve her dilde
oldugu gibi Tiirk¢e’de de chat ortaminda bazi
kisaltmalar ~ mevcuttur.  Ornegin;  “MRB”,
“MRHB”, “MERABAA” vb. sekillerde girigler
oldugunda hepsine ayni template’leri yazmak
hem vakit hem yer kaybina neden olur, ayrica
programin gelisim siirecinde “MERHABA”
template’inde bir degisiklik yapilmak istendiginde
bunu tiimiine uygulamak da verimi diisiiriicii bir
etkendir.

AIML’lerde en ¢ok kullanilan bir diger tag’de
“random”dir. Bu sayede selamlama ayrilma gibi
birden ¢ok karsiligi olabilecek sozciiklere farkli
cevaplar verilerek, robot’un daha insancil olmasi
saglanmaktadir.

<category>
<pattern>GORUSURUZ</pattern>
<template>
<random>
<li>Goriistiriiz</li>
<li>Seninle konugmak giizeldi</li>
<li>Yine gel</li>
<li>Hoscakal</li>
<li>Giile Giile</li>
</random>
</template>
</category>
Bu ornekte goriildigi gibi  kullanicinin
“Goriigirtiz” girisine alt1 farklt cevaptan biri
rastgele secilip verilebilir.



AIML’lerde en ¢ok ornegi goriilen bir diger tag
<that> dir.

<category>

<pattern>EVET</pattern>

<that>FILM SEVER MISIN?</that>
<template>En sevdigin film nedir?</template>
</category>

<that> taglerinin arasinda bulunan cilimle
robot’un kullaniciya sordugu sorudur. Eger
kullanici konusmanin bir yerinde “EVET” derse
bu Evet sozclgilinii ne i¢in dedigini anlamamiz
gerekir. Buradaki 6rnekte goriildiigii gibi “EVET”
kelimesi geldiginde program AIML’de bu
category’i bulacaktir. Ardindan <that> tag’ini
goriirse bu tag icinde bulunan ciimleyi
konusmadaki bir Onceki ciimleyle karsilagtirir
uyuyorsa ayni category’deki template’i cevap
olarak verir.

AIML’de konusmanin daha gergek¢i olmasi
amaciyla kullanilan iki 6nemli tag daha vardir.
Bunlar <get> ve <set>dir. Set tag’inin
kullanimina bir 6rnek;

<category>
<pattern>NABER</pattern>
<template>Iyilik senden ne haber <set
name="name"/></template>
</category>

Program ‘“NABER” pattern’iyle eslestiginde
cevabr kullaniciya verebilmek igin template
kismma gidecektir. Burada template icerisinde
<set> tag’ini buldugunda ilgili kisimda daha 6nce
kullanicidan isim, yag vb. hangi bilgileri almigsa o
ozellige ait bir tanimla karsilasacaktir. Burada
“name” kullanildig1 i¢in program daha &nceden
“name” degiskeni ile eslestirdigi veriyi bu alana
ekleyip kullaniciya cevabi verecektir. <get>
tag’inin kullanim1 da <set>’e benzer sekildedir.
<category>
<pattern>BUGUN AYIN KACI?</pattern>
<template>Bugilin<get date="date"/></template>
</category>

Burada program get tag’iyle sistem’den giiniin
tarihini alip cevabi template’de ilgili kisma
ekleyip verecektir.

AIML’de ayrica, pattern’lerin daha kolay
bulunmasi ve veri fazlaligini azaltmak igin gesitli
pattern yazim teknikleri vardir.

Pattern’lerde en c¢ok kullanilan teknik “*”
koymadir. Bir ciimle farkli birkag formda
sOylenebiliyorsa bunun yerine * koyularak arama
islemi kolaylastirilir. Ornegin “Oyna” kokiinii ele
alirsak bunun “Oynar, Oynadi, Oynayacak,
Oynuyor, vb. ” birden fazla sdylenis bigimi
bulunur.

<category>
<pattern>FUTBOL OYN*</pattern>
<template>Futbol oynayabilmem igin 2
ayak gerek bana.</template>
</category>

Bu sckilde bir AIML sayesinde bu gibi
koklerin  benzer versiyonlarma tek cevapla
karsilik verilebilir.

4. Tasarlanan Sistem

Tirk¢e Diyalog Sistemi, kayitli kullanicilarin
bilgisayarla sohbet edebildikleri bir uygulamadir.
Buradaki amag¢ kullanicilarin girisine karsilik
bilgisayarin  gercek¢i  yani  bir  insanla
konusuyormus gibi cevaplar verebilmesidir.
Sistemin mimarisi Sekil 1’den incelenebilir.

Cevap arama

giriscevap
Kullamer
o ile -
. g iri;
Bilgi toplama figii ™| Kullamer _cgevjp
sorular Ekranct
User

Konugmalart " al l
kaydetme onuymaiar

Sekil 1. Sistem Mimarisi.

Tiirkge Diyalog Sistemi’nin bagrolii kayitli
kullanicilardir. Bu nedenle sisteme giris bir
kullanici ad1 ve sifreyle olur. Kayitta kullanicidan
kullanic1 adi, sifresi ve ad, soyad gibi standart
bilgiler istenmektedir. Sekil 2’de sohbet ekrani
goriilmektedir. Bu ekranda konusmanin son
birkag ciimlesi de gosterilmektedir.

Obi: Merhaba

Sen: nasilsin obi

Obi: Bugun pek iyi degilim..
Sen: neden

Obi: Onu da sormayiver, ben sadece bir chatbot'um.
Sen: tamam

Obi: Tamam, anlastik ;)

Sen: baska ne yaparsin

Obi: Daha ne olsun.

Sen: gok komiksin

Obi: Sen komiksin ki bu komik.

Bir seyler sdyle:

Soyle!

Sekil 2. Sohbet Ekrani.

Tiirkge Diyalog Sistemi belleginde o an
bulunan aiml dosyalarini kullanarak cevap iiretir.
Sistemde iki 6nemli AIML tiiri vardir. XML
semas1 olarak aralarinda bir fark olmasa da
sistemde bulunma siireleri aym1 degildir.
Bunlardan biri her zaman agik olan selamlama
dosyasidir. Diger tiir ise kullanicinin sozlerine
gore bellege getirilen AIML dosyalaridir. Tablo
1’de sistemde kullanilan AIML dosyalarinin



adlar1 ve igerdikleri sablon (pattern) sayilari
verilmistir.

Tablo 1. Kullanilan AIML’ler.

; ; SABLON
AD ICERIK SAYISI
Siklikla kullanilan ve
herhangi bir konu baglig
selamlama altina dahil edilemeyecek 364
ciimleler
Bilgisayarlar ve isletim
bilgisayar sistemleri hakkindaki 45
konusmalar
sinema Popiiler sinema tarihi, 63
aktor ve aktrisler
muzik Miizik tiirleri, sanatgilar, 35
gruplar
burc Burglar ve 6zellikleri 40
spor Spor tiirleri ve taninmis 40
oyuncular

Kullanici, girisi yaptigi andan itibaren program
asagida verilen sozde koda gore galismaktadir.

kullanici girisini al

if (kullanici girisi selamlama.aiml’de)
then cevabi selamlama.aiml’den iret
else

{girise wuygun AIML dosyasini topics.aiml
ile ara

if (girise uygun AIML dosyasi bulundu)

then cevabi bulunan AIML dosyasindan
uret

else

{if (kullanici hakkinda eksik Dbilgi
var)

then hakkinda bir seyler sor

else

{if (hakkindaki veriler ile ilgili soru
sorulmamis)

then hakkinda 6grendigi verilerle

ilgili sorular sor
else konuyu var olan AIML dosyalarina
cekmek ig¢in soru sor

P}

Kullanict  girisleri  bir aiml dosyasinin
pattern’leri iginde aranirken Once orijinal haliyle
daha sonra joker karakter ve kelimeli halleriyle
aranmaktadir. Kullanic1 girislerinin, pattern’leri
icinde ilk arandigi Selamlama.aiml giinliik
konusmalarda sik kullandigimiz =~ “Merhaba,
Nasilsm?, Giile giile, Iyi Giinler, vb.” ve bunlarin
kullanimda olan degisik formlar1 igermektedir.
Selamlama.aiml’de bulunamayan girisler igin
topics.aiml kullanilarak climleye uygun aiml
dosyast bulunmaya ¢aligilir. Topics.aiml, her
AIML dosyasina ait etiketlerin XML formunda
hiyerarsik bir sekilde bulundugu dosyadir.
Omegin bir ciimlede mag, futbol, basketbol, vb.
kelimeler gegerse spor.aiml’de; film, aktor,

sinema, beyaz perde, vb. i¢in sinema.aiml’de
pattern aramasi yapilir.

Sistemin veri tabaninda her kullaniciya ait
meslek, tuttugu takim, en sevdigi sanat¢i gibi

alanlar bulunmaktadir. Cevabin aiml’lerden
iretilememesi durumunda sistem, konusmay1
sirdiirebilmek i¢in kullanicidan bu alanlar

doldurmak i¢in bilgi alma yoluna bagvurur. “Sen
hangi takimi tutuyordun?”, “Nerde yasiyorsun?”
gibi sorular sorularak bu alanlar doldurulur. Bu
alanlarin dolmasi halinde sistem yine kullaniciyr
etkilemek i¢in daha dnceden elde ettigi verileri
soru olarak kullaniciya yonlendirir. Kullanici en
sevdigi yemegi sisteme pilav olarak belirttiyse,
sistem bunu “Pilav ¢ok seviyorsun da yapabiliyor
musun?”’ gibi climle i¢inde kullanarak
konusmanm siirekliligini saglanmaktadir. Biitiin
bu aramalar ve bilgi toplama yontemleri haricinde
cevabin yine bulunamamasi durumunda sistem
konuyu var olan AIML dosyalarina ¢ekmek i¢in
onlar hakkinda soru sormaktadir.

Sistemde tiim kullanicilarla yapilan diyaloglar
her kisiye ait XML dosyalarinda saklanmaktadir.
Bu dosyalarm analizi sayesinde  sistem
yoneticileri, sistemin iyilestirilmesi (aiml’lerin
giincellenmesi, topics.aiml’nin gelistirilmesi vb.)
i¢in ¢aligsmalar yapabileceklerdir.

5. Deneysel Sonuclar

Bu bolimde tasarlanan sohbet robotuyla
yapilan diyaloglara gesitli 6rnekler verilmistir.

USER:hayir

BOT:Neden hayir?

USER:evet

BOT:Az once hayir simdi evet, komiksin.

USER:evet

BOT:Evet, evet, oyun mu oynuyoruz yaa.

USER:hayir

BOT:Bir evet bir hayir, pek kararsiz goérdiim
seni.

USER:ben sikildim

BOT:Anliyorum, ben de
konusmaktan sikiliyorum.

bazen sirekli

Bu ornekte goriildigi gibi sistem, devamli
tekrar eden durumlar1 anlayip kullaniciy1 baska
cevaplar vermeye yonlendirmektedir.

USER:hmm

BOT:Hmm, senin burcunu merak ediyorum.

USER:kova

BOT:Simirsiz hayal giicleri olsa da Kova’lar
gergekeli, ileri goriislii ve akilcidirlar.

USER:0Oo00 bu nedir boyle yaa

BOT:En sevdigin yemek nedir?

USER:kurufasulye

BOT:Kurufasulye yemegi c¢ok kilo aldirir
bence



Bu oOrnekte sistem, kullanicinin  “hmm”
kelimesinden konusmanm tikandigmi anlayip
konuyu bildigi alan olan burglara ¢ekmistir. Daha
sonra kullanicidan yine “Ooo bu nedir boyle yaa”
climlesini alinca veri tabanindaki patternlerden
biriyle eslestirememis bu nedenle kullanicinin
veri tabaninda ayrilan hakkinda kisminda daha
once sorulmayan en sevdigi yemek Ozelligini
kullanmustir  ve aldigr veriyi ciimle iginde
kullanarak bunu 6grendigini gostermistir.

BOT:INSAAT MUHENDISIYIM isi
yapiyorum demistin. Daha o6nce ne isleri
yapiyordun.

USER:6grenci oldum sadece

BOT:Ben 06grenci degilim ama o6grencilerin
dertlerini iyi bilirim

USER:evet ¢ok dertliydik

BOT:Evet hayir m1 oynuyoruz..

USER:oyun mu oynamak istiyorsun

BOT:BARCELONA takimimi tutuyorsun.Bana
renklerini sdyler misin?

USER:bordo mavi

BOT:PILAV yemegini ¢ok
yemekten bana da yapar mismn?

USER:yaparim da yiyemezsin

BOT:TRABZON’luyum demistin.Ordakiler de
senin gibi ¢ok konusuyor mudur.

USER:hayir

BOT:Neden hayir?

USER:konusmazlar ¢ok

BOT:ISTANBULdan ise giderken ¢ok trafik
var herhalde. Bu agresiflik bundan m1?

USER:agresif degilim

BOT:Tamam &yle degilsin.

seviyorsun.Bu

Omegin bu konusma, kullanic1 hakkinda tiim
bilgiler toplandiktan sonra cevap bulunamamasi
durumunda olusmustur. Kullanicini tuttugu takim,
sevdigi yemek gibi o&zellikleri veri tabanina
kaydettigi i¢in bunlari kullanarak etkileme
yontemine bagvurmustur.

6. Sonuc ve Gelecek Calismalar

Sohbet robotlari, yapay zekanin varliginin testi
i¢in onerildikleri 1950 yilindan bu yana bilgisayar
diinyast i¢in ilgi ¢ekici alanlardan biri olmustur.
Glniimiizde ise wuzaktan egitim, e-ticaret
sitelerinde danismanlik, arama motorlar1 gibi
birgok uygulama alan1 bulmuslardir.

Bu projede, Tiirkge konusan bir sohbet robotu
gelistirilmistir. Sistem genel olarak, sohbet robotu
calismalarinda artik bir standart olarak kabul
edilen AIML dosyalar1 ile ¢alismaktadir.
Kullanicinin séyledigi ciimlenin tamami ya da bir
boliimiiniin  algilanarak, bu sbéz igin Onceden
belirlenmis olan karsiligin cevap olarak atanmast,
AIML'nin temel mantigidir.

Sistemle konusmak, tiyelik gerektirmektedir.
Bu sayede konusulan kisiye yonelik hitaplar

olusturulabilmekte ve kisisel bilgiler
saklanabilmekte, sonraki konusmalarda
kullanilabilmektedir.

Sistem tasarlanirken, dilin Tiirkge olmasi bir
takim sorunlar yaratmigtir. Tiirk¢e'nin sondan
eklemeli bir dil olmasi ve o6zellikle fiillerin ¢ok
fazla sayida c¢ekimi olmasi, ihtimalleri istel
olarak artirdigindan cevap {iretme siiresini
arttirmaktadir. Bu probleme ¢6ziim igin kullanici
giriglerinin  morfolojik analizden gecirilmesi

diistiniilmektedir.
Sistemin  temel tas1  olan  AIML'ler
gelistirildikge  sisteminde basarist artacaktir.

Ancak AIML'lerin olusturulmasi uzun bir siire¢
ve emek gerektirmektedir. Bunun igin gelecek
calisma olarak AIML’lerin, insan diyaloglarini
iceren biiyllk veri tabanlarmndan (dizi film
altyazilar1 vb.) otomatik olarak tretilmesi
planlanmaktadir.
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