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RESUMO

Chatterbot ¢ um programa de computador que tenta simular
um ser humano na conversagdo com as pessoas. Esta
pesquisa tem como objetivo propor um Chatterbot de
suporte virtual que expresse emocdes para auxiliar
discentes e docentes na utilizagdo da turma virtual do
Sistema académico implantado na Universidade Estadual
do Maranhdo. A metodologia utilizada é de carater
exploratorio cujo desenvolvimento estd baseado na
modelagem de uma ferramenta utilizando técnicas de
inteligéncia artificial. O presente trabalho abrange revisao
de literatura e implementagdo da ferramenta Biabot, que
servira como suporte aos usuarios que utilizam o ambiente
virtual de aprendizagem. Este sistema utiliza expressao de
emocdes, 0 que torna a conversagdo mais realistica,
melhorando a interagdo entre sistema e usudrio. Por fim,
ressaltamos que o BiaBot ¢ o Unico sistema de suporte
online para o sistema académico da Universidade Estadual
do Maranhdo, o que aponta um dos aspectos inovadores
deste trabalho.

Palavras Chaves: Inteligéncia Artificial; Chatterbot;
AVA; Computagdo Afetiva.

INTRODUGAO

Um chatterbot é um programa que procura simular uma
conversacdo com o intuito de levar o interlocutor a pensar
que esta falando com outro ser humano. Essa possibilidade
de se dar a uma maquina habilidade para interagir com o
ser humano através de uma compreensdo e simulagdo do
seu comportamento, tem sido, hd muito tempo, alvo de
pesquisas na area de Inteligéncia Artificial. Nesse contexto,
foram surgindo ao longo dos anos diversas categorias de
chatterbots que s3o utilizados na internet como:
comerciais, entretenimento, FAQs, de busca, educacionais,
entre outros [4].

Os primeiros chatterbots construidos tinham como
finalidade fazer uma imitagdo perfeita de um ser humano
conversando, de forma que ndo fosse possivel ao usuario
do computador distinguir quando estava interagindo (via
teclado) com um computador ou outro homem. Alan
Turing modelou esse cenario quando propde em seu artigo
“Can machines think” um teste, o Jogo da Imitagdo,
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também conhecido como o “Teste de Turing”, cujo
objetivo era determinar se uma maquina pode pensar.
Turing [1], sugeriu que, qualquer maquina que pudesse
imitar um ser humano durante uma conversa deve ser
considerada inteligente.

Chatterbots por sua vez, t€ém como ferramenta a
comunicagdo em linguagem natural, com usuarios a fim de
ajuda-los de alguma forma. Durante o dialogo os usuarios
tém a impressdo de estarem conversando com uma pessoa
e ndo com um programa de computador. Os bots estdo se
tornando customizaveis a ponto de atender necessidades
bem particulares, tais como auxiliar no aprendizado de um
novo idioma, orientar o usudrio durante a navegacdao em
determinada pagina na internet e esclarecer dividas quanto
a servigos oferecidos por uma empresa. Embora a interface
desses agentes tenha chegado a um nivel mais amigavel na
relagdo com o usuario, incluindo, por exemplo, avatares, a
constru¢do de sua base de conhecimento ainda oferece
grandes desafios ¢ demanda muito trabalho manual [6].
Para que haja uma comunicagio entre humano e maquina ¢é
necessario um tratamento da linguagem natural para que os
modelos computacionais sejam capazes de realizar tarefas
que dependem de informagdes expressas em alguma
linguagem natural. Atualmente sao utilizadas técnicas que
oferecem subsidios sintaticos, seméanticos e fonologicos
proprios para tratar as sentencas propostas pelos usuarios,
e entdo, permitir que o agente possa utilizar sua base de
conhecimento para gerar as respostas adequadas, [6].

A crescente quantidade de dados na internet esta cada vez
mais permitindo a utilizagdo de sistemas com habilidades
cognitivas, buscando interconexdes e estruturas de dados e
algoritmos para manipular dados ndo estruturados. Os
sistemas cognitivos com inteligéncia artificial (IA),
possuem capacidade de autoaprendizado, com isso sdo
mais adequados para andlise e proposta de solucdes
adaptativas do que os softwares tradicionais. Portanto, a
computagdo cognitiva objetiva solucionar problemas de
alta complexidade que se caracterizam pela dubiedade e
imprecisdo, o que seria facilmente elucidado pela mente
humana, [7].

Em 2010, a IBM lancou no mercado uma plataforma de
servicos cognitivos para negocios, conhecida como



Watson. Com o avango da tecnologia, a computagdo
cognitiva passa a ser integrada a sistemas que podem
aprender em larga escala e ajudar a sociedade em uma série
de finalidades, desde o atendimento a clientes até ao
combate a doengas graves, essa solu¢cdo também é chamada
de inteligéncia artificial.

Nas aplicagoes de Computagdo Cognitiva (CC) em
educagdo, pode-se imaginar a interagdo assincrona e
sincrona entre alunos, professores e tutores, que se realiza
através de ferramentas que variam de acordo com cada
ambiente. Os ambientes, em sua maioria, apresentam
modelo basico, no qual as estruturas das paginas ja estdo
definidas, e um conjunto adicional de recursos que pode ser
acrescentado a estrutura do curso.

Com isto surge a motivacdo desta pesquisa que parte da
problematica de, como auxiliar docentes e discentes na
utilizagdo da turma virtual do AVA? Com isso, buscam-se
alternativas que minimizem a dificuldade de interagédo
desta  categoria de  ferramentas, centrando o
desenvolvimento no usuario e na linguagem que ele utiliza.
Desta forma, a ferramenta BiaBot é proposta no intuito de
atender a necessidades de: como acessar, realizar consulta
e navegar na turma virtual, dos usuarios que utilizam o
sistema Académico implantado pela Universidade Estadual
do Maranhdo

AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Um AVA ¢é um espago online que permite a interagao
assincrona e sincrona entre alunos, professores e tutores,
que se realiza através de ferramentas que variam de acordo
com cada ambiente. Os ambientes, em sua maioria,
apresentam modelo bésico, no qual as estruturas das
péginas ja estdo definidas, e um conjunto adicional de
recursos que pode ser acrescentado a estrutura do curso.
Os recursos desses ambientes digitais de aprendizagem sdo
basicamente os mesmos existentes na Internet (correio,
forum, bate-papo, conferéncia, banco de recursos, e
outros), com a vantagem de propiciarem a gestdo da
informagdo segundo critérios preestabelecidos de
organizagao, definidos de acordo com as caracteristicas de
cada software. Estes possuem bancos de informacdes 26
representados em diferentes midias (textos, imagens,
videos, hipertextos) e interligados com conexdes
constituidas por links internos ou externos ao sistema.
Para [18], os AV As buscam oferecer suportes de atividades
mediados pelas tecnologias de informagdo e comunicacio
(TICs). Eles oferecem suporte e gestdo a sala de aula
virtual, integrando diversas tecnologias. Uma caracteristica
comum em ambientes computacionais, utilizados no
contexto educacional, ¢ a capacidade de coletar e
armazenar uma grande quantidade de dados sobre os
estudantes.

Ambientes virtuais de aprendizagem podem ser
potencializados com técnicas de inteligéncia artificial,
utilizando sistemas tutores inteligentes, em que 0os mesmos
ndo sdo visiveis para o usudrio, mas podem auxiliar
bastante no processo de ensino aprendizagem, [§].
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CHATTERBOTS

Trata-se de um programa de computador que seja capaz de
simular um ser humano na conversagdo, 0 mesmo tem
como objetivo responder perguntas realizadas de tal forma,
que as pessoas que estejam interagindo nao percebam que
estdo conversando com um programa de computador.
Podem ser instalados em sites, apps proprictarios e
aplicativos populares [14].

Os Chatterbots vem sendo muito utilizados no mercado,
pois sdo facilitadores no atendimento virtual, assumem o
papel do ser humano em atividades tais como as de suporte
ao consumidor e realizam marketing na web, na educacao
a distancia, auxiliam no desenvolvimento intelectual e no
aprendizado do aluno, no entretenimento, buscam divertir
o usuario geralmente simulando “vida artificial”, [5]. Os
Chatterbots utilizam interface de conversacio via chat,
onde a maquina ¢ capaz de responder rapidamente o
cliente, essa interagdo pode ser melhorada continuamente,
em casos empresariais, hda uma redugdo de custos no
servigo de atendimento ao cliente (SAC), [15].

COMPUTAGAO AFETIVA

Na Computacdo Afetiva, estuda-se como os computadores
podem reconhecer, modelar e responder as emocdes
humanas (dentre outros aspectos) e, dessa forma, como
podem expressa-las através de uma interface e interacdo
computacional [13]. Acredita-se que permitindo que
agentes artificiais expressem e compreendam fisiologica e
verbalmente uma emogdo e/ ou personalidade, em uma
interacdo humano-computador, é possivel induzir e
despertar emogdes em humanos. O principal objetivo de se
promover esse interfaceamento afetivo ¢ contribuir para o
aumento da coeréncia, consisténcia, predicabilidade e
credibilidade das reagdes e respostas computacionais
providas durante a interagdo humana via interface humano-
computador, [2]

A computagdo afetiva pode auxiliar na solugdo para os
grandes desafios em educagdo fornecendo métodos,
técnicas e tecnologias que permitam desenvolver
programas que provenham assisténcia individualizada e
inteligente ao aluno, proporcionando uma maior interagao
social. Os chattebots sao um 6timo recurso a ser empregado
como ferramenta de apoio a aprendizagem no ensino a
distancia, uma vez que sdo capazes de trazer caracteristicas
psicologicas humanas para o ambiente de aula virtual, tal
como existem no real, através da computagao afetiva [9].
O termo “emogdo”, € popularmente utilizado para muitos
fendmenos de ordem afetiva, esses fendmenos devem ser
denominados pelo termo genérico “estado afetivo”, pois o
mesmo pode ser visto como um termo mais abrangente, o
qual inclui outros estados além das emocgdes, como por
exemplo, o humor [16]. Emo¢des e humor sdo dois tipos
principais de estados afetivos, que sdo levados em
consideracdo em ambientes educacionais, [8].

O humor ¢é considerado um outro estado afetivo. Segundo
[8].apoud [16], o humor ¢ um estado afetivo difuso, pois



consiste em mudangas no sentimento subjetivo, possui
baixa intensidade, mas longa duragdo, e ndo tem causa
aparente. Alguns exemplos de humor sdo: irritado,
deprimido, chateado e nervoso.

De acordo com [8], os cientistas ainda ndo conseguiram
diferenciar emocdes de outros estados afetivos, entretanto,
ndo existe uma defini¢do unica e clara para emogdo. A
emogdo, a qual tem sido bem estudada, ¢ diferenciada dos
outros estados afetivos através de algumas de suas
caracteristicas, tais como resposta breve, resultado de
avaliagdo de um evento entre outros, como explicado
previamente.

A seguir, veremos o modelo de emocdo OCC, bastante
usado na computacdo afetiva para o reconhecimento de
emocdes do usuario e para a implementacdo de emogdes
em maquinas.

MODELO OCC

O modelo OCC foi proposto por Ortony, Clore e Collins
(1988), [3], e explica a origem de 22 tipos de emogdes
descrevendo os processos cognitivos que ativam cada um
deles. Por exemplo, a esperanga surge quando uma pessoa
desenvolve a expectativa de que algum evento bom
acontecera no futuro. Este modelo é chamado de OCC
devido as letras inicias dos sobrenomes dos autores.

O modelo OCC assume que as emogdes podem surgir a
partir da avaliacdo de trés aspectos do mundo: eventos,
agentes ¢ objetos. Eventos, sdo a maneira pela qual as
pessoas percebem as coisas que acontecem. Agentes,
podem ser pessoas, animais, objetos inanimados ou
abstracdes como instituigdes. Objetos sdo coisas vistas
como objetos inanimados. Ha trés tipos de estruturas de
valores que fundamentam as percepgdes de bom ou ruim:
objetivos, padrdes ou atitudes. Os eventos sdo avaliados de
acordo com a sua desejabilidade, ou seja, se eles promovem
ou impedem os objetivos e preferéncias de alguém. As
acOes de um agente sdo avaliadas de acordo com a sua
obediéncia a normas e padrdes morais, sociais e
comportamentais. Finalmente, objetos sdo avaliados como
atraentes de acordo com a compatibilidade de seus
atributos aos gostos de alguém [8].

Segundo o modelo OCC, as emogdes alegria e tristeza
surgem quando uma pessoa foca na desejabilidade de um
evento de acordo com os seus objetivos. O modelo OCC
define que alegria ocorre quando uma pessoa esta agradada
com um evento desejavel e tristeza quando estd
desagradada com o evento indesejavel. Por exemplo, para
um aluno que tem como objetivo agradar ao professor e aos
seus pais, obter uma boa nota é um evento desejavel e ira,
provavelmente, disparar a emocdo alegria. As emocgdes
satisfacdo e frustragdo surgem quando uma pessoa tem a
confirmagdo da realizacdo (satisfagdo) ou confirmagdo de
ndo realizagdo (frustragdo) de um evento desejavel que
esperava que pudesse se realizar. As emogoes gratiddo e
raiva sdo disparadas quando uma pessoa avalia as a¢des de
outra em relacdo a interferéncia na realizagdo de seus
objetivos. Uma pessoa possui gratiddo em relag@o a outra
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quando avalia que a ag@o da outra pessoa foi boa e teve
consequéncia positiva para si. Raiva surge quando a agao
de alguém ¢ avaliada como censuravel ¢ tendo ainda uma
consequéncia negativa para si. Se a agdo avaliada ¢ a
propria acdo, emogdes como vergonha ou orgulho podem
ser disparadas. Orgulho surge quando uma pessoa aprova
sua propria agdo e vergonha caso contrario [2].

A ativacdo da emogdo depende da percepgdo do mundo de
uma pessoa — sua interpretacdo. Se uma emogao de tristeza
¢ uma reag@o a um evento indesejavel, esse evento deve ser
interpretado como indesejavel.

Os autores desse modelo, acreditam que uma vez
implementado em maquina, pode-se ajudar a entender
quais emogdes as pessoas experimentam sob quais
condi¢des. Para [3], ndo é o objetivo deste modelo
implementar maquinas com emog¢des, mas prever e
explicar cogni¢des humanas. Ja [13], acredita que o modelo
OCC pode ser usado para sintese de emogdes. Este modelo
¢ entdo usado para reconhecimento de emogdes do usuario
em ambientes computacionais e para implementar emogdes
em maquinas.

TRABALHOS CORRELATOS

Andrade [19], prop6s um chatterbot educacional para uso
em dispositivos mdveis com conhecimentos sobre internet,
intitulado Mobile bot. O funcionamento do sistema ocorre
basicamente da seguinte maneira: um texto ¢ inserido no
campo de pergunta, a qual ¢ dividida em fokens, em seguida
¢ submetido a avaliagdo, de acordo com as informagdes
provenientes do banco de dados. Os resultados detectados
pela pesquisa com a avaliagdo dos indices apontam que a
metodologia de constru¢do da base de conhecimento
proporcionou certa abrangéncia no conhecimento acerca
das respostas dos usuarios.

[10], apresenta um chatterbot agregado a um sistema tutor
inteligente capaz de expressar emogdes como: tristeza,
alegria, surpresa, indignacdo, expectativa, ateng@o e divida
em suas feigdes. A chatterDoris, foi desenvolvida a partir
de um agente pedagdgico ja existente Doris, cuja
finalidade era fazer com que o agente se comunicasse
utilizando linguagem natural. O objetivo principal da
pesquisa ¢é tornar a interagdo do estudante com os agentes,
similar a interagdo que seria com um professor que
estivesse online, facilitando a aprendizagem.

[20], propdem o desenvolvimento de um chatterbot para
auxiliar estudantes no ensino de Espanhol como lingua
estrangeira, o bot proposto deve ter uma capacidade
rudimentar de responder as perguntas realizadas pelos
USUArios.

[12], propde a criagdo de um chatterbot de perguntas e
respostas cujo objetivo é apoio no processo de ensino-
aprendizagem da disciplina “Construgdo de algoritmos”. A
ideia central ¢ uma metodologia que possa proporcionar
aos alunos um ambiente de aprendizagem extraclasse
divertido e desafiador. Para essa pesquisa, foi utilizado
como ambiente o aplicativo telegram, por ser um aplicativo
popular e oferecer uma application programing interface



(API) publica e apropriada para o desenvolvimento de
bots.

O trabalho desenvolvido por [11], denominado “Geragdo
de perguntas e respostas para a base de conhecimento de
um chatterbot educacional” apresenta um chatterbot capaz
de responder perguntas e respostas sobre lingua portuguesa
sobre um texto da educagdo basica. O ChatterEDU, como
foi denominado, recebe como entrada um texto com
conhecimentos da educacdo basica. O texto de entrada
passa por um processamento onde sdo obtidos o papel
semantico e a classificagdio morfossintatica de cada
palavra. A partir das sentengas de entrada sdo geradas
perguntas e respostas, as quais sao gravadas na base de
conhecimento.

Assim, a utilizagdo de um sistema de chatterbot para
auxilio a docentes e discente em um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA). A utilizagdo correta do AVA, ainda
¢ um obstaculo a ser superado, pois alguns alunos e
professores ndo sabem localizar objetos dentro dos foruns.
Dessa forma, este trabalho propoe um sistema
computacional baseado em inteligéncia artificial e
computagao afetiva para dar suporte aos usuarios que ainda
encontram dificuldades na utilizagdo de AVA's.

O trabalho proposto deve ser capaz de expressar emogdes
em cada interacdo com o usudrio, além de sanar algumas
duvidas quanto a utilizacdo de AVA’s. O sistema serad
descrito na proxima se¢ao.

METODOLOGIA
Quanto ao ponto de vista da natureza foi uma pesquisa
aplicada, em virtude de gerar conhecimentos para aplicagdo
pratica dirigida a solugdo da dificuldade dos docentes e
discentes dos cursos presenciais regulares na utilizagdo da
turma virtual como extensdo da sala de aula.

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema a
pesquisa serda qualitativa, visto que evidencia o carater
subjetivo do objeto analisado, estudando suas
particularidades e experiencias individuais dos usudrios, de
forma a solucionar os casos frequentes para a formagao da
base de dados.

Quanto aos procedimentos técnicos, adotou-se como
pesquisa bibliografica e a busca de fontes pertinentes ao
tema em questdo, ou seja, material ja publicado, constituido
basicamente de livros, artigos de periddicos e de
informagdes disponibilizadas na internet.

A presente pesquisa ¢ de carater exploratorio, cujo seu
desenvolvimento estd baseado em uma ferramenta
utilizando técnicas de IA para Chatterbots.

Do ponto de vista qualitativo, este trabalho abrange revisao
de literatura, desenvolvimento, testes e implantagdo da
ferramenta BiaBot, que servira como suporte aos usuarios
que utilizam o ambiente virtual de aprendizagem (AVA).
O desenvolvimento deste trabalho esta dividido nas
seguintes etapas:

1. Fundamentagdo
bibliografica, da

E feita
ambientes

uma revisao
virtuais  de

tedrica:
area de
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aprendizagem, sistemas tutores inteligentes e chatterbots.
Apos esta etapa, se tem o embasamento tedrico necessario
para propor o desenvolvimento de um chatterbot para
suporte em ambientes virtuais de aprendizagem.

2. Revisio do estado da arte: E feita uma pesquisa
sistematica, com a finalidade de conhecer os trabalhos
desenvolvidos relacionados com o tema desta pesquisa,
para conhecer o que ja foi desenvolvido e o que ainda falta
desenvolver em Chatterbots.

3. Elaborac¢do do modelo de chatterbot para suporte em
AVAs: E definido o modelo que seré aplicado no ambiente
virtual de aprendizagem.

4. Modelagem do chatterbot: E feito a implementagio do
modelo utilizando as técnicas de IA.

Por fim, é descrito a arquitetura ¢ o diagrama de sequéncia.

PROTOTIPAGEM DO BIABOT

A utilizagdo de Chatterbots para interacdo no AVA, ¢ um
processo pelo qual o interessado pela informagao utiliza
ferramentas de conversagdo para solicitar atendimento de
sua demanda informacional, neste caso a interagdo ocorre
pelo solicitante da informago, e o bot em questdo. Essa
troca de informagdes dar-se-a através de canais virtuais que
possibilitam a interagcdo por mensagens de texto, na forma
de perguntas e respostas, em tempo real. Para que se tenha
eficacia na busca da informagao é preciso algumas trocas
de informagdo para se chegar ao cerne da questdo do
usudrio.

Normalmente os usuérios ndo possuem um modelo mental
desses ambientes que lhes facilite o acesso a um manual.
Para atenuar esse problema esta pesquisa se propde a
construcdo de um Chatterbot, um agente de conversagdo
que responde as duvidas dos usudarios sobre como utilizar
os recursos disponiveis, acesso ao material didatico,
consultar notas, participagdo em féruns, entre outros, nos
ambientes virtuais de aprendizagem.

Para a aplicacdo web, foi utilizado a plataforma do Watson
da IBM, [17], que ¢ composto de conjunto de API’s
cognitivas, para o cadastro da base de conhecimento foi
utilizada API Conversation, combina aprendizado de
maquina, compreensio de linguagem natural e ferramentas
de didlogo integrado para criar fluxos de conversacdo entre
seus aplicativos e seus usuarios.

A BiaBot, é um sistema de suporte virtual a turma virtual
do SigUema, sua principal fungdo ¢ auxiliar os usuarios na
utilizagdo do ambiente virtual de aprendizagem, que ira
orientar o usuario sobre os caminhos a serem percorridos
até chegar ao objetivo, que pode ser acesso a suas notas,
acessar material didatico ou até mesmo realizar uma
postagem num forum.

O SigUema ¢ um sistema integrado adotado pela
Universidade Estadual do Maranhdo com o intuito de
facilitar as condi¢des de ensino relacionadas ao ambito
estudantil. Esse sistema auxilia as atividades intrinsecas a
gestdo dos cursos de graduagdo sob todos os aspectos,
sejam eles académicos ou administrativos,



disponibilizando virtualmente documentos e processos sem
necessitar da locomogao dos estudantes a Universidade.
Permite também aos estudantes realizarem todas as
operagoes do seu interesse académico, como matricular-se
online, acompanhar notas, emitir certificados, historico,
atestado, comprovante de matricula, declaragio de vinculo,
fazer rematriculas, atualizar seus dados e efetuar
transferéncias automaticas e manuais.

Contemplando tanto o ensino presencial quanto a distancia.
O proprio aluno fara seu calendario por periodo, dispondo
de um espago virtual com as disciplinas de niicleo comum
e as demais que estiverem disponiveis, incluindo também
o aproveitamento das disciplinas.

Dentre tantas ferramentas do SigUema, a Turma Virtual
destaca-se por ser uma extensdo do ensino fora as salas de
aula; professores e alunos usufruem de um ambiente
interativo onde, através dela, que foruns, enquetes, noticias
e atividades sdo cadastradas. Cada usuario possui um perfil
com todas as suas informagdes no qual é possivel participar
de diferentes turmas, facilitando a comunicagdo entre seus
membros. Os docentes fazem chamadas e colocam as faltas
diariamente, bem como lancam notas, para que todos
tenham controle sobre a agenda, igualmente, os alunos
poderdo colocar falta nos professores.

A Turma Virtual oferece ainda um espago para chats em
grupo, no qual possibilita aos professores inserir materiais
como video-aula, livros, textos, inclusive, aplicar provas
virtualmente. O mddulo foi desenvolvido com a finalidade
de proporcionar a socializacdo e interagdo virtual aos
usuarios do sistema académico, a partir da automagdo dos
processos e ambientacdo tecnologica na Universidade.

Escolha e caracteristicas das emocodes

Foi descrito anteriormente o modelo de emogdo OCC, em
que o mesmo possui 22 categorias de emocao diferentes e
que, dependendo da aplicagdo na qual estdo inseridas,
podem ou ndo serem utilizadas.

Durante o processo de interagcdo do usuario com o bot, as
emocdes da BiaBot, podem ser representadas da seguinte
forma:

Expectativa: aguardando a pergunta do usuario;
Pensando: a bot fica pensando enquanto aguarda a
resposta da base de conhecimento;

Alegria: quando o bot obtém €xito no envio de sua resposta
a0 usuario, € 0 mesmo consegue acessar o sistema e dar
sequéncia aos seus trabalhos;

Tristeza: quando o usuario faz uma pergunta e o bot ndo
tem um padrdo cadastrado em sua base de conhecimento;
No que tange aos modelos computacionais com emogao,
foi identificado o modelo de emog¢des OCC como consenso
para a construg¢do do chatterbot, uma vez que o mesmo ja
tem sido utilizado em sistemas de conversacdo. Segundo a
pesquisa realizada, a inser¢@o de emogdes, torna o processo
de didlogo com a Biabot mais humano e com maior
probabilidade de um desempenho satisfatorio.

A figura 1, apresenta a interface principal e sua relagdo com
a base de conhecimento implementada. A pergunta enviada

352

pelo usuario ¢ capturada e analisada na base de perguntas e
respostas do Watson, essa base determina qual a resposta
sera enviada, logo ap6s uma reacao ¢ retornada pelo agente.
Nessa etapa ¢ feita a unido da animagdo determinada pela
base emogdes com a aparéncia de acordo com a resposta
enviada ao usudrio.

Figura 1: Interface da BiaBot.

O agente se comporta de acordo com a interagdo com o
usuario. Quando o mesmo faz uma pergunta ao agente, ¢
realizada a chamada de uma emogdo que apresenta a reagéo
aquela pergunta. Apos isso, o estado do agente ndo volta ao
normal, ele permanece com o semblante triste, alegre ou
pensativo, de acordo com sua emogdo. O mesmo acontece
quando o aluno realiza uma pergunta em que o agente nao
¢ capaz de responder. O estado volta ao normal, quando o
usuario realiza uma pergunta em que o agente é capaz de
ajuda-lo, com uma expressao de tranquilidade e satisfagdo.

Logo apos a modelagem da BiaBot, foi realizada a criagéo
do design que seria utilizado para expressar as emoc¢des de
forma visual. Esse ¢ um passo importante na interagdo, uma
vez que Chatterbots com uma boa interface grafica sio
considerados como uma nova maneira de transmissdo de
informagdes. Tentamos incluir todas as caracteristicas de
um agente conversacional, sendo implementadas as
modalidades ndo verbais de discurso por meio de gestos e
olhares.

S o = PN T o
L~ s As' [~
(expectativa) (Alegre) (Triste) (Pensativa)

Figura 2: Design da BiaBot

A diagramagao foi realizada por meio da ferramenta Adobe
Fireworks. Para inser¢do no contexto do projeto, foi
decidido que a BiaBot deveria possuir caracteristicas de
uma boneca loira. Essa ideia ¢ justificavel, uma vez que
essa aparéncia podera ser mais atrativa e fazendo com que




os usuarios sejam motivados a utilizar o sistema. O desenho
da BiaBot.

Para a construgdo da base de didlogos, foi utilizado a
documentagdo disponibilizada pela Universidade Estadual
do Maranhdo, contendo todas as informagdes necessarias
para a utilizagdo do sistema académico. Baseado nessa
documentagdo, realizou-se o cadastrado da base de
conhecimento da BiaBot.

Intengdo do usudrio | Exemplos de entrada do usuario Exemplo de resposta do Bot Emogdo do Bo

t

Cumprimentar 013, boa tarde! 0la! Como posso te ajudar? Feliz

Rejeigdo/Reclamagdo Nao estou satisfeito. Vocé poderia explicar melhor? Eu ndo estou entendendo. Triste

Elogiar Vocé é muito eficiente Obrigada pelo elogio! Posso ajudar em mais alguma coisa? Feliz

Agradecimento Obrigado! Por nada! Estamos a disposigdo. Feliz

Tabela 1: mapeamento intencdes do didlogo com emogdes.

A seguir, sera descrito a visdo geral sobre o sistema,
incluindo a arquitetura e o diagrama de sequéncia.

Visao geral do sistema

Esta secdo apresenta detalhes sobre o modelo de
Computacdo Afetiva (CA) proposto para chatterbots.
Conceitualmente, tal modelo ¢é capaz de expressar
emocdes. Contudo, o modelo atual teve como foco propor
amodelagem de emocdes. A partir dos conceitos discutidos
no topico 3.8, que se refere a computacdo afetiva, pode-se
concluir que a emocgdo ¢é responsavel por modificar as
expressdes corporais e/ou verbais dos agentes (humanos ou
artificiais), tornando-as mais ou menos intensas, de acordo
com a emogao sendo vivenciada durante uma agao, como
por exemplo, o didlogo. A partir do exposto acima, pode-
se constatar que esta faceta influencia todas as etapas de
construcdo de um didlogo sendo indispensavel a construgéo
de dialogos fluentes e naturais.

A figura 3 abaixo representa a interag@o entre o sistema e
os usudrios. A tarefa principal desta dissertacdo é propor
um Chatterbot para que possa auxiliar discentes e docentes
na utilizagdo de uma turma virtual.

Nesse projeto, tem-se definidos os seguintes papéis, o de
cadastrar conhecimento, o de realizar a pergunta e consulta
a base de emocgdes. No primeiro, o alimentador ira
cadastrar uma base de conhecimento contendo todas as
informagdes necessarias sobre a turma virtual, a base de
conhecimento ¢ cadastrada em uma das ferramentas do
Watson, que por sua vez ¢ armazenada e, assim que for
solicitada pela base emogdes, enviara uma resposta. Ja o
usuario, ap6és o mesmo realizar o /login em uma Turma
virtual, podera tirar suas dividas realizando perguntas ao
Chatterbot, que por sua vez ird consultar a base de
conhecimento, caso tenha alguma resposta pertinente, ird
trazer a resposta ao usuario.
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Agente de
conversagao
afetiva

Base de
estados
afetivos

Fronteira do sistema
Figura 3: arquitetura do sistema.

A seguir, veremos o diagrama de sequéncia, onde ¢
possivel visualizar as etapas que serdo realizadas pelo
sistema, desde a primeira interacdo do usuario até a
resposta enviada pelo bot.

Usudrio

¥ == =

RealizaPergunta ()

Base de estados afetivos Watson

BuscaResposta()
Busca Padrao

Resposta

Associa resposta
a emogdes

Retorna resposta
com emogao
Retorna resposta
comm emogio
e

Resposta

Figura 4: Diagrama de sequéncia.

A figura 4 acima, representa o diagrama de sequéncia de
uma conversacdo entre o usuario ¢ a BiaBot, de acordo com
0S passos:

1. Primeira interacdo do usuario com o bot: o
usuario realiza perguntas ao bot, comeca
entdo a intera¢do de perguntas e respostas;

2. A interface, buscar a resposta enviando a
pergunta ao bot, que por sua vez envia ao
Watson, o mesmo busca um padrio de
resposta em sua base de conhecimento e
retorna a resposta;

3. De acordo com a resposta enviada, BiaBot
associa a resposta a uma emogéo, que pode
ser feliz (no caso de resposta encontrada) ou
triste (no caso de resposta ndo encontrada).



4. A resposta ¢ retornada para o usuario via
interface acompanhada da imagem da
BiaBot de acordo com a emogdo a ela
associada.

Com isso, tem-se a interagdo entre sistema e usuario.

CONCLUSAO
A presente artigo propés um modelo de Computagdo
Afetiva em Chatterbots fazendo uso dos modelos
computacionais OCC para emogdo, cujo objetivo ¢
proporcionar uma interagdo mais prazerosa entre o usuario
e o sistema interlocutor. A maior contribuicdo deste
trabalho foi a criagdo deste modelo simples ¢ os testes
realizados utilizando as caracteristicas propostas. O projeto
contribuiu com uma proposta para viabilizar a aplicagdo
das tecnologias estudas de maneira simples e estruturada,
de modo que possa ser utilizada em outros projetos de
contextos variados. A estrutura criada centraliza a emocéao
como tecnologia principal sendo esta responsavel pela
integracdo com as demais caracteristicas do sistema. A
utilizagdo das estratégias exposta no trabalho mostrou-se
satisfatoria com a modelagem de um protétipo que avaliou
ndo so a aplicagdo das técnicas de Computacdo Afetiva,
como também a maneira pela qual foram construidas e
outras estruturas que tiveram que ser construidas para a
adequacao no contexto. Como trabalhos futuros, podem ser
realizadas expansdes no estudo como:
e Implementagdo do sistema utilizando o
modelo OCC;
e Realizagdo de testes com os usudrios;
e Realizagdo de maiores estudos de
aplicagdes de Chatterbots com o
publico-alvo;
e  Maiores estudos sobre Engenharia do
Conhecimento para criagdo de bases de
diadlogos em Chatterbots.
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