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RESUMO

Chatterbots sdo uma realidade, sendo utilizados em diversos
contextos, do entretenimento ao educacional. Neste artigo,
relatamos o desenvolvimento de uma arquitetura baseada em
ontologias para chatterbots com inten¢do e personalidade. Este
projeto possui como principal objetivo ser um instrumento
didatico na complementagdo do aprendizado de diversas dreas do
conhecimento por estudantes de cursos presenciais e a distincia.

Categories and Subject Descriptors
H.4 [Information Systems Applications and Semantic Web
applications]: Miscellaneous
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1. INTRODUCAO

Chatterbots sdo robds destinados a conversacdo com seres
humanos e contemplam trés principios bdsicos de um dialogo real:
abertura, desenvolvimento e fechamento e possuem como
principal objetivo dialogar ou simular conversas com usudrios em
linguagem natural e em tempo real [1]. Com o avanco das
TDICs-Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicacdo e a
popularizacdo dos computadores pessoais bem como da Internet,
os chatterbots sdo inseridos em um cendrio promissor e sao
utilizados em interacdes com seres humanos, possuindo assim, um
papel educativo ja que muitos possuem diversos conhecimentos
sobre contetidos académicos distintos.

O foco deste trabalho € apresentar e utilizar a arquitetura de um
chatterbot baseado em ontologias, com conceitos genéricos e
abstratos de determinado dominio de conhecimento, no qual
possui como principal objetivo ser um instrumento diditico na
complementacdo do aprendizado de estudantes de cursos
presenciais e a distincia, apoiando-os na fixagdo, compreensdo e
re(construcdo) de conhecimento e habilidades.

As demais sec¢des deste artigo estdo estruturadas da seguinte
forma: Na Secdo 2 sdo apresentadas as tecnologias utilizadas no
desenvolvimento da proposta e a metodologia de pesquisa
utilizada. A proposta (arquitetura e funcionalidades) ¢ tratada na
Secdo 3, na Se¢do 4 descrevemos os experimentos e resultados e
por fim na Seg¢do 5 sdo delineadas as conclusdes e trabalhos
futuros.
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2. METODOLOGIA E TECNOLOGIAS
UTILIZADAS

Para que o trabalho aqui proposto pudesse ser desenvolvido,
foram executadas as seguintes atividades a seguir elencadas: (i)
Revisdo da literatura; (ii) Definicdio dos componentes e
modelagem da arquitetura proposta; (iii) Implementagio da
arquitetura e seus componentes, por fim; (iv) Testes e validacio
da proposta.

As tecnologias envolvidas na realizacdo deste trabalho foram:
AIML (Artificial Inteligence Markup Language), uma linguagem
totalmente baseada em XML (Extensible Markup Language) [7].
Sua estrutura € representada por fags (marcacdes) nomeadas
categorias, formando bases de conhecimento. A tecnologia iAIML
(Intention Artificial Inteligence Markup Language) na qual
consiste na incorporacio do AIML padrio, adicionado
mecanismos de tratamento de intengdes. O tratamento de
intencdes ¢ um dos principais problemas dos chatterbosts e
constitui um fator de suma importancia na interpretagdo de
didlogos naturais sendo capaz de solucionar alguns dos principais

problemas relacionados a conversagdo com chatterbots.

Usamos o Persona-AIML [4] no qual possui caracteristicas
marcantes para criagdo de chatterbots, tais como: modularizagao,
flexibilidade, reutilizagdo e extensibilidade. Chatterbots que
apresentam tragos de personalidade ganham mais desempenho na
sua execucdo. Persona-AIML é uma arquitetura baseada em
AIML que introduz ao chatterbot aspectos de personalidade,
podendo ser baseados em modelos de personalidade. Utilizamos o
modelo composto de cinco elementos distintos, proposto por [6]:
tragos, atitudes, humor, emocdes e estados fisicos.

Foram desenvolvidas e utilizadas ontologias como componentes
de representacdo e bases de conhecimento. A utilizacdo de
ontologias vem das vantagens citadas por [3], sdo elas: -
Oportunidade de os desenvolvedores reusarem ontologias e bases
de conhecimento, mesmo com adaptacdes e extensdes. Portanto,
reusar ontologias promove um ganho significativo em termos de
esforcos e de investimentos; - A grande disponibilidade de
“ontologias de prateleira”, prontas para uso, reuso € comunicagiao
entre agentes, podendo estas serem estendidas e complementadas
com conceitos de dominios especificos; - Possibilidade de
tradugdo entre diversas linguagens e formalismos de representagdo
do conhecimento tais como: CLIPS, Jess, Prolog, XML, RDF,
OWL, OIL, DAML-OIL e FLogic;



Na sec@o seguinte, é apresentada a proposta, sua arquitetura e suas
funcionalidades.

3. PROPOSTA

Apresentamos neste trabalho a arquitetura de um chatterbot
inteligente baseado em ontologias cujo principal objetivo é
auxiliar alunos e professores no processo de ensino/aprendizagem,
provendo conhecimento especifico por meio de didlogos mais
proximos de interlocutores humanos. A arquitetura, componentes
e funcionalidades do sistema proposto serdo apresentadas na
subsecdo a seguir.

3.1 Arquitetura

A proposta aqui apresentada, desenvolvida sobre a plataforma
web por meio da tecnologia Java Enterprise Edition (JEE)', é
composta por quatro médulos, de acordo com a Figura 1. Os
modulos sdo descritos a seguir:

Moédulo AIML - Responsavel pelo tratamento das perguntas
emitidas pelos usudrios, sendo dividido em seis partes, facilitando
a manutengdo e o reuso da arquitetura.

e Arquivos de Abertura: responsdveis pelo tratamento de
perguntas referentes a fase de abertura do didlogo com o
usudrio (1IAIML).

® Arquivos de Desenvolvimento: possuem o tratamento de
perguntas referentes ao dominio da Ontologia.

e Arquivos de Fechamento: contém o tratamento de perguntas
com intencdo de fechamento do didlogo com usuario
(iIAIML).
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Figura 1: Interacdes entre os médulos da Arquitetura.

e Componente de Personalidade: define as crencas, os
elementos de personalidade e as regras que determinam o
comportamento do chatterbot (Persona-AIML).

! http://java.sun.com/javaee

2API responsdvel por acessar informacdes a partir de uma
ontologia.
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e Componente de Raciocinio: apés identificar a sentenga do
usudrio, baseada nas perguntas, verifica as regras do
componente de personalidade, de forma a determinar a
resposta ao usudrio (Persona-AIML).

e Historico de Conversacdo: Possui um registro de todas as
perguntas e respostas possibilitando ao componente de
raciocinio associar perguntas dos usudrios a futuras respostas
do chatterbot (Persona-AIML).

Médulo ProgramD - Interpretador da base AIML, gerencia o
fluxo de perguntas e respostas de forma a fornecer a conexao entre
o usudrio e os demais componentes do sistema. Além de prover
suporte a linguagem AIML, este médulo permite ao sistema
integrar diversas bases de perguntas, que aliado a capacidade da
API ONIX* em suportar multiplas ontologias, possibilita ao
chatterbot ser aplicado a mais de uma 4rea de conhecimento.

Médulo Onix: responsdvel por acessar informacdes das
ontologias de forma simples, criando uma interface geral para
acesso da mesma pelo médulo ProgramD.

Médulo de Conhecimento: base de conhecimento composta por
ontologias que provéem respostas para perguntas referentes a um
determinado dominio, sendo acessada por meio da ONIX.

3.2 Funcionalidades

O funcionamento desta arquitetura se inicia com o usudrio
enviando uma mensagem ao chatterbot, passo (1), sendo o médulo
ProgramD responsdvel por encaminhé-la a base AIML, passo (2).
De acordo com o conteido desta mensagem, o fluxo da aplicagdo
ocorre de trés maneiras distintas como segue:

e O padrdo da pergunta ndo é encontrado em nenhum dos
arquivos existentes na base AIML, sendo assim o
ProgramD responde ao usudrio por meio de uma resposta
padrio informando-o da inexisténcia da informagao
desejada, passo (3).

e O padrio da pergunta é encontrado nos arquivos de
abertura ou fechamento. Neste caso o ProgramD retornara
ao usudrio a respectiva mensagem contida na tag
template, passo (7).

e O padrio da pergunta é encontrado no arquivo de
desenvolvimento. Neste arquivo, cada padrio estd
associado a uma consulta parametrizada por meio da tag
System, passo (4). O médulo ProgramD encaminha esta
consulta ao ONIX, que processard a requisicdo de forma
a identificar qual ontologia serd consultada, passo (5) no
Médulo de Conhecimento. Apds a obtengdo da
informagdo contida na respectiva ontologia, o ONIX
encaminha ao ProgramD a resposta, passo (6), sendo esta
repassada ao usudrio por meio da interface web, passo (7).

4. EXPERIMENTOS E RESULTADOS

Com o objetivo de validar a arquitetura proposta, apresentamos
nesta se¢do os testes e experimentos realizados. Foram
contempladas caracteristicas para fins de validag@o, entre estas se
destaca a possibilidade de utilizar uma ou mais ontologias como
base de conhecimento, permitindo ao chatterbot responder
perguntas de dominios distintos. Desta forma, desenvolvemos




duas ontologias de aplicacdo segundo classificagdo adotada por
[5], uma especifica para o dominio da Psiquiatria e outra para o
dominio de Seguranca da Informacgdo, testando assim, o
chatterbot com questdes referentes aos dois dominios de
conhecimento.

Para o desenvolvimento das ontologias utilizamos a metodologia
Methontology [2] baseada no padrdo IEEE para desenvolvimento
de software e desenvolvimento de sistemas de informagdo
baseados em conhecimento. E apresentado na Figura 2 uma das
ontologias desenvolvida.
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Figura 2: Classes e relacionamentos que formam a ontologia
de Psiquiatria.

Foram realizados experimentos com interlocutores reais, somando
um total de 21 usudrios que mantiveram didlogo aberto com o
chatterbot, realizando perguntas referentes ao dominio das
supracitadas ontologias, no qual 11 foram do curso de Ciéncia da
Computagdo do Centro de Informdtica da Universidade Federal
do Pernambuco, 6 do curso de Psicologia do Centro Universitario
de Jodo Pessoa e 5 do curso de Medicina da Universidade
Federal da Paraiba. Foram realizadas perguntas acerca dos
diferentes dominios aqui abordados, sendo estas previamente
conhecidas pelos participantes do experimento e posteriormente
divididas em trés categorias: referentes a Seguranca da
Informac@o, a Psiquiatria e a perguntas contidas nos arquivos de
abertura e encerramento do didlogo.

Ap0s a interacdo com o chatterbot, 90% dos usudrios indicaram
éxito na obtencdo das respostas, no entanto percebeu-se que 0s
restantes ndo informaram ao chatterbot o padrido correto da
pergunta, sendo assim, excluidos dos resultados do experimento.
Outro quesito atestado foi a qualidade do didlogo provido pelos
mddulos IAIML e Persona-AIML, em que constatou-se o
funcionamento adequado de cada mdédulo de acordo com sua
proposta. Na Figura 3, verifica-se um trecho de didlogo no qual o
interlocutor realiza perguntas referentes aos dois dominios, sendo
estas respondidas através da respectiva ontologia. Também ¢é
possivel perceber o tratamento inteligente de sentencas ausentes
da base de conhecimento.
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Histdrico de Conversacdo

Bot Ola <Nome do Usuario>, em que posso lhe ajudar?

Usuario Qual o tratamento mais indicado ao usuario para depresséo?

Bot Antidepressivos, algo mais 7

Usuario Qual a contramedida para ataques UPD Packet Storm ?

Bot Analisar trafego de rede, utilizar IDS, algo mais ?

Usuario O que é Engenharia de Software ?

Bot Néo tenho como responder sua pergunta. Refaca sua pergunta.

Usuario Até logo.

Bot Até logo, espero ter Ihe ajudado.

Figura 3: Historico de um dialogo com o usuario.

5. CONCLUSOES E TRABALHOS
FUTUROS

A arquitetura proposta cumpre o papel ao qual se propde,
constituindo-se de uma ferramenta computacional inovadora que
pode ser utilizada em contextos educacionais, permitindo ao
usudrio obter conhecimento especifico a respeito de determinado
dominio. Os objetivos do projeto foram contemplados
possibilitando a seus usudrios abordarem diferentes dreas de
conhecimento por meio de didlogos consistentes. Os resultados
obtidos indicam que a arquitetura proposta realmente permite
suporte a multiplas ontologias, além de prover ao chatterbot um
didlogo mais coerente com os usudrios. Como pesquisa futura,
propomos e estamos trabalhando no desenvolvimento de uma
interface por comando de voz e 3D a fim de melhorar
comunicacdo e a interacdo entre usudrios no processo de
ensino/aprendizagem.
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