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RESUMO

A argumentacdo € um recurso necessario nas relagdes interpessoais, pois define a
capacidade de expressao de uma pessoa. Torna-se importante, entdo, que seja desenvolvida
nas escolas desde o ensino basico. Mas o que € visto geralmente nas escolas sao métodos
defasados e pouco eficientes nesse intuito, resultando em alunos despreparados e avessos
a pratica da escrita. Este trabalho propde uma ferramenta pedagégica capaz de auxiliar
o ensino de argumentagdo por meio de um chatbot desenvolvido em linguagem AIML.
Este software é composto de um interpretador capaz de responder a mensagem do aluno,
simulando a expressao humana. Através desse recurso, € possivel dar a um personagem de
desenho - a Margot - a capacidade de expdr assuntos polémicos ao aluno, de forma a testar
seu conhecimento e estimular a capacidade de apresentar argumentos. Isso é esperado
devido ao carater lddico e inovador da ferramenta que, diferentemente da sala de aula,
diminui a barreira que inibe a capacidade criativa do estudante. Objetiva-se, entdo, que essa
ferramenta seja uma aliada do professor no processo de ensino-aprendizagem, auxiliando
o aluno a obter melhores resultados em suas producdes textuais, € consequentemente, na

capacidade de comunicagdo.

Palavras-chave: Chatbot, AIML, Argumentacdo, Educacdo.






ABSTRACT

The argumentation is a necessary resource in interpersonal relationships, because
it defines the capacity of person expression. It’s therefore important that it be teached
in schools since basic education. But which is usually seen in schools are obsolete and
inefficient methods for this purpose, resulting in unprepared students and averse to practice
of writing. This work proposes a pedagogical tool capable of assist the teaching of
argumentation through a chatbot developed in AIML language. This software is composed
of an interpreter that can reply the student’s message, simulating human expression.
Through this feature, it is possible to give a drawing character - Margot - the ability to
expose controversial subjects to the student, in order to test their knowledge and stimulate
the capacity to present arguments. This is expected due to the playful and innovative
character of the tool which, unlike the classroom, reduces the barrier that inhibits the
student’s creative ability. The goal of this tool is be an teacher ally in the teaching-
learning process, helping the student to get better results in their textual productions, and

consequently in the communication capacity.

Keywords: Chatbot, AIML, Argumentation, Education.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia ja estd presente no ensino hd muito tempo. Como observado por
Chaves (1999, p. 2), “a fala humana, a escrita, e, consequentemente, aulas, livros e revistas,
para ndo mencionar curriculos e programas, sio tecnologia. E apenas a familiaridade com
essas tecnologias que as torna transparentes (i.e., invisiveis)”. Tornar a tecnologia presente
no ensino de forma transparente significa, entdo, fazer que seu uso seja mais frequente e
natural nas escolas. O desenvolvimento de novas aplicacdes faz parte da tentativa de tornar

o uso da tecnologia mais relevante no ambiente escolar.

O uso de Tecnologias de Informag¢do e Comunicagao (TIC) como instrumento
de apoio ao ensino-aprendizagem é uma realidade cada vez mais presente e promissora.
Conta com varios recursos que, somados a métodos e técnicas ja conhecidas de ensino,
sdo capazes de dinamizar e otimizar a relagdo do aluno com o contetdo que lhe € aplicado.
Um desses interessantes recursos, mas que ainda ndo sao largamente utilizados para esse
fim sdo os chatbots (ou chatterbots). Neste trabalho, o uso dessa ferramenta interativa é
voltado a oferecer uma forma inovadora de aprimorar a capacidade de argumentacdo de

adolescentes, alunos do ensino fundamental, sobre assuntos pertinentes a esses jovens.

O chatbot é um recurso que se mostra adequado para essa finalidade por ser
facilmente customizdvel para o uso em todo problema que possa ser trabalhado sob a
forma de didlogo. Trata-se de um chat de texto, em que o usudrio conversa com um “robd”.
Essa conversa se d4 através de palavras-chave que, se digitadas e enviadas pelo usudrio,
determinam o assunto principal € os rumos da conversa. Os chatbots sd@o considerados

ferramentas poderosas porque oferece uma vasta possibilidade de aplicacgdes.

Sua utilizacdo é continuamente crescente na internet como canal de comunicacao
de empresas com seus clientes, por exemplo. Esses clientes muitas vezes ndo percebem
que estao dialogando com um computador, dada a naturalidade com que a conversa pode
acontecer. Essa naturalidade insere os chatbots em uma drea especifica da Inteligéncia
Artificial: o Processamento de Linguagem Natural (PLN). Trata-se de um campo inter-
disciplinar no qual os esforcos dos especialistas em Ciéncia da Computacdo somam-se a
Linguistica e a Psicologia (NUNES, 2012). Assim, um chatbot concede ao computador
fazer o papel de uma ou mais pessoas em vdrias situagdes em que o dominio da conversa
seja limitado a um fim principal, seja ele tirar dividas do usudrio sobre um determinado

produto, apresentar um conteudo publicitdrio ou prestar um servico de consultoria e venda.

Se aplicado ao aprendizado, poderia um chatbot fazer o papel de um professor?
Substitui-lo integralmente, com as tecnologias atuais, certamente nao, e isto ndo € algo
almejado nesse estudo. O que serd mostrado € como esse software pode ser utilizado

como uma ferramenta para introduzir e fomentar a discussdo de um determinado assunto,



estimulando a leitura, interpretacdo e o pensamento critico durante a interacao do aluno
com o chat. Como resultado dessa interagdo, espera-se que esse aluno demonstre seu
conhecimento prévio e, sobretudo, que evolua sua capacidade de argumentacao frente ao

assunto abordado.

Essa alternativa de apresenta¢do de um contetido aos alunos torna-se interessante ao
se notar a resisténcia e a dificuldade que a maioria apresenta quando lhes sdo oferecidos tex-
tos temadticos para leitura e interpretacdo. Além disso, a forma que os professores avaliam
como esse contetido foi absorvido também pode ser complexa para o aluno, sendo feita na
maioria das vezes através da cobrancga da redacdo de um texto dissertativo-argumentativo.
Um mau entendimento do texto-base pode desestimular e assim comprometer a produtivi-

dade do aluno.

Outra caracteristica atrativa de um chatbot é a possibilidade de incluir um perso-
nagem ficticio como interlocutor. Entdo, como parte da estratégia de tornar mais atrativa
a interac@o do aluno com o software, a Margot foi criada como um elemento importante
da experiéncia de uso do chat. Ela € um personagem de desenho com caracteristicas de
uma estudante adolescente, tanto em sua aparéncia quanto em seu comportamento. Isso
faz com que o aluno possa se identificar com ela e ter uma vis@o mais estimulante de um

software de carater educativo.

A inten¢do do uso deste software no ensino &, entdo, melhorar a forma de aborda-
gem do contetddo, permitindo que o tema possa ser explorado de forma clara e ascendente,
cuidando que seu entendimento seja bem sucedido através do feedback contido nas res-
postas do aluno. Isso se traduz na possibilidade de personalizar e individualizar o ensino,
algo que quase sempre ndo € vidvel de ser realizado pelo professor numa sala de aula com
muitos alunos. No chatbot Margot, a evolucio da conversacao foi estruturada em quatro

etapas, que também ditaram a progressao do desenvolvimento do software. Sdo elas:

Etapa 1: Identificac@o tematica e exploracdo vocabular. Nesse passo, é explorado o

vocabulério do tema sob o ponto de vista do conhecimento do aluno;

Etapa 2: Construgdo da tese. Nesse passo, o aluno deve se posicionar sobre o tema;

Etapa 3: Argumentos e contra-argumentos. Nesse passo, o aluno serd confrontado, a

fim de confirmar um posicionamento;

Etapa 4: Conclusao. Nesse passo, o aluno terd concretizado seu ponto de vista e

podera discorrer sobre ele.



Este trabalho, portanto, abrange o desenvolvimento das etapas 3 e 4, comple-
mentando as etapas iniciais desenvolvidas por Alvinhao (2018). Serao mostradas as
ferramentas, as estratégias pedagdgicas utilizadas e a estruturacio de todas as informagdes
dentro da base de dados. Testes com o usudrio final ndo foram realizados. Portanto, os

resultados apresentados foram obtidos através de uma simulagdo elaborada pelo autor.

1.1 Justificativa

A temética escolhida para o chat propde que ele seja uma ferramenta para o ensino-
aprendizagem de argumentacdo nas escolas. Sua necessidade € sustentada pela dificuldade
observada nos alunos na produgdo textual quando se trata de avaliar um tema, e com base
no seu pensamento critico, expor seus argumentos e sustenta-los com seguranca. O chatbot,
nesse caso, aprimora a aprendizagem através do método de exposicdo do tema abordado,
fazendo com que seja interessante para o aluno problematizar sobre ele. Conseguir a
atencdo do aluno € importante, pois, segundo Bruner (1966 apud SOARES et al., 2004), o
interesse que surge da curiosidade € um elemento gerador da aprendizagem, desde que o

aprendiz possa fazer uma andlise profunda do conceito.

O publico alvo pretendido para o software sdo alunos do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental. Jovens dessa idade (11 a 14 anos) sd@o sempre colocados frente a temas
delicados na escola, mas que sdo essenciais em sua formagdo social, tais como sexo,
Doencgas Sexualmente Transmissiveis (DST), pratica de bullying e outros. Muitas vezes, o
conhecimento prévio desses assuntos € precdrio ou até mesmo ausente, impossibilitando
uma abordagem bem sucedida a todos pelo professor. O desenvolvimento do pensamento
critico, bem como observado por Hare (1998), é uma urgéncia no ensino fundamental,
pois os estudantes ndo sabem aplicar seu conhecimento na solucdo de problemas e ndo sdo
tratados como pessoas capazes de ter independéncia intelectual. O chatbot podera facilitar,

entdo, uma “inclusdo argumentativa”, capaz de melhorar esse cendrio.
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral
Adequar tecnologias de Sistemas de Informacdo ao ensino-aprendizagem, disponi-
bilizando um chatbot que proporcione ao aluno desenvolver o pensamento critico a respeito

do tema proposto e melhorar sua capacidade de argumentagado, possibilitando também que

ele consiga evoluir a qualidade de seus textos orais e escritos.
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1.2.2 Objetivos Especificos

Utilizar Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagdo (TIC) como a ferramenta de-
nominada chatbot na aplicacdo de técnicas de ensino de argumentacgdo a alunos da

educagdo basica;

Promover a discussao de temas polémicos, introduzindo o assunto de forma gradativa

ao aluno;

Levar o aluno a desenvolver o pesamento critico para a formacao de opinido sobre
o tema proposto, desenvolvendo competéncias ligadas a conceitualiza¢do temadtica,

avaliacdo de argumentos, exemplificacdo e fundamentagdo de seu ponto de vista;

Aprimorar a leitura e producdo de textos orais e escritos do aluno através de estraté-

gias de problematizacdo do tema;

Estimular a intera¢do do aluno com o chatbot de forma a identificar os limites de

sua capacidade critica e argumentativa.

1.3 Organizacao

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma:

No Capitulo 2, o referencial tedrico apresenta os conceitos de Argumentacao,

chatbot e AIML encontrados na literatura, que sdo fundamentais no trabalho. O intuito é

fundamentar o uso em conjunto aplicado na educacio.

O Capitulo 3 contém a metodologia do desenvolvimento do sistema, detalhando a

implementagdo do chatbot, os problemas enfrentados e as respectivas solu¢cdes. Também é

descrito o desenvolvimento das etapas 3 e 4 da conversagdo, tanto na concepcao tedrica,

quanto na técnica.

No Capitulo 4, sao mostrados os resultados obtidos, apresentando a interface do

software e a sua funcionalidade.

O Capitulo 5 encerra com a conclusio e sugestdes de trabalhos futuros.



2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta a importancia da argumentacdo em contraste com a sua
deficiéncia no ensino. Também aborda o histérico, as tecnologias e alguns exemplos do
uso de chatbots na educagdo encontradas na literatura. O objetivo € associar os problemas

educacionais com o potencial de solugdo através do uso dessas tecnologias.
2.1 Argumentacao

A argumentagdo pode ser definida inicialmente como um fendmeno discursivo
complexo que tem como objetivo convencer um receptor ou grupo sobre uma ideia ou tese
(CUENCA, 1995). E uma atividade verbal, na qual um orador ou escritor usa determinadas
palavras e frases para declarar, questionar ou negar algo. Gestos e expressoes faciais
também fazem parte da argumentacdo como outras formas de linguagem (EEMEREN et
al., 2013).

Saber argumentar é um ato importante no convivio social, pois, segundo Santos
(2013), existem inumeras situacdes no dia-a-dia que demandam a apresentacao de justifica-
tivas em defesa de ideias ou acdes. Da mesma forma, ha situacdes em que argumentos e
contra-argumentos alheios requerem uma avaliacao criteriosa. Uma distin¢cao importante
foi observada por Weston, Murcho e Branquinho (1996), que explicam que argumentar
ndo é tentar provar a razdo impondo uma opinido. E, em primeiro lugar, convencer, usando

técnicas argumentativas para chegar ao consenso.

Warnick e Kline (1992) descrevem trés perspectivas distintas, porém complementa-
res, sob as quais a argumentacao pode se apresentar: l6gica, dialética e retdrica. A partir
de cada uma dessas tendéncias, um propédsito € defendido. A 16gica defende a estrutura
dos argumentos e suas limitagdes, que relaciona a exatidao das ideias apresentadas com
a conclusdo do raciocinio. A dialética define a capacidade de um procedimento para
desenvolver uma deliberagdo ponderada e cuidadosa de um tema, buscando sempre a
aceitacdo de uma conclusdo pelos ouvintes. A retdrica, por sua vez, defende a eficicia dos
argumentos nessa persuasio. E a parte estratégica da comunicagio, onde se inclui a arte de
falar bem (LIZARRAGA, 2001).

2.1.1 Argumentacdo no processo de ensino-aprendizagem
Nas relagdes interpessoais baseadas no didlogo, a argumentacdo € uma habilidade

essencial. Isso ndo poderia ser diferente no processo de ensino-aprendizagem, no qual

o debate faz parte da transmissio do conhecimento. E apontada por Ortega, Alzate e



Bargall6 (2015) como uma ferramenta fundamental para a co-constru¢ao de entendimentos
mais sélidos dos conceitos abordados na sala de aula, devendo ser uma competéncia

explicitamente assumida nesse processo.

Boulter e Gilbert (1995 apud MONTEIRO; TEIXEIRA, 2016) classificaram a
argumentacdo conforme sua andlise da fala do professor nas interacdes em sala de aula.
Suas caracteristicas sdo apresentadas no Quadro 1. Nessa classificacdo, os tipos de
Argumentacdo Retdrica e Socratica sdo as mais presentes no ensino fundamental. Nelas, o
aluno é um mero ouvinte, podendo interagir, mas sem debater com suas ideias. Portanto, a
categoria Dialdgica é a que melhor suporta o desenvolvimento da argumentag@o por parte
do aluno:

Nesse padrio discursivo, é o aluno que desempenha o papel ativo nas atividades em sala
de aula; suas falas, ideias e conclusdes devem ser o centro das atencdes, cabendo ao
professor dar espago e énfase a elas, garantido voz a todos e procurando dar contornos
mais nitidos as conclusdes dos alunos. Nessa perspectiva, o professor deve exercer
o papel de suporte ao trabalho do aluno, provocando-o para que se envolva com as
atividades propostas, para que organize suas ideias, ajudando-os a perceber as virtudes e
as falhas das hipdteses levantadas, propiciando, enfim, uma interacéo tal, que possibilite
um compartilhamento de ideias a serem consideradas constru¢do coletiva de conceitos

estudados. (BOULTER; GILBERT, 1995 apud MONTEIRO; TEIXEIRA, 2016, p.
248)

A partir desses estudos, nota-se a deficiéncia do ensino de argumentacao nas escolas
brasileiras. Portela (2016) aponta o uso do livro diddtico como base do conteddo das aulas,
em que a maior parte deles ndo contempla textos predominantemente argumentativos
como objeto de ensino. Além disso, existe uma certa resisténcia a inser¢ao de préticas
pedagdgicas que visem a formacgdo discursiva e textual dos estudantes. Temos, entao,
um cendrio em que estudantes dos anos finais do ensino fundamental ndo demonstram as

competéncias argumentativas esperadas para essa etapa do ensino.

“A praética de producdo textual, fundamental para a insercao do individuo na socie-
dade, € substituida pela apresentacdo e memorizagdo de aspectos puramente gramaticais”
(ABREU, 2013, p. 31). Essa abordagem de ensino € distante da realidade dos alunos, pois
os exemplos contém frases descontextualizadas que pouco contribuem para a formagao
critica do individuo. A prética escrita, por outro lado, pode permitir que o discente busque
conhecimento do mundo que o cerca, através de suas proprias fontes de informacao. Com
o0 dominio da escrita sendo uma das formas de inclusdo social, a auséncia da pratica de
producdo textual nas escolas faz com que o aluno ndo consiga enfrentar o processo seletivo
do Enem sem dificuldades, pois é cobrado que o aluno reflita sobre questdes sociais e se

posicione criticamente mediante os acontecimentos do mundo (ABREU, 2013).

O Enem (Exame Nacional do Ensino Médio) avalia anualmente o desempenho

escolar e académico ao final do Ensino Médio e € utilizado como mecanismo para acesso



Quadro 1: Principais caracteristicas dos trés tipos de argumentacio

Tipos de Argumentacio Caracteristicas Gerais

- baseia-se nos processos de transmissao de conhecimentos;

- utiliza ferramentas retdricas tradicionais;

Argumentacgdo “Retdrica” | - os alunos sdo passivos e os conflitos internos escondidos;

- o professor ocupa o papel de transmissor persuasivo do
conteudo.

- baseia-se na ideia de conducao dos alunos a descoberta;

- utiliza os recursos do discurso tridgdico (IRA)! com constantes
reformulagdes de questdes até que os alunos apresentem a
resposta desejada pelo professor;

- os alunos sdo conduzidos pelo professor e os conflitos internos
sdo escondidos;

- o professor ocupa o papel de condutor dos alunos as ideias
cientificamente aceitas.

- baseia-se no compartilhamento de ideias entre todos os alunos
da classe e destes com o professor;

- utiliza a estratégia de confrontacio de ideias para a resolugdo
de problemas, a partir da adocao de regras explicitas;

- os alunos participam intensamente do processo de discussao,
explicitando suas ideias, conclusdes e conflitos internos;

- 0 papel do professor € mediar as concepcdes dos alunos e os
conceitos significativamente aceitos.

Argumentacgdo “Socrética”

Argumentacdo “Dialdgica”

Fonte: (BOULTER; GILBERT, 1995)

dos estudantes a educacio superior. Seus dados servem como indicadores sobre a educacao
brasileira. Na edicdo de 2017, houve uma piora significativa no desempenho dos avaliados
em redagdo, como mostrado na Tabela 1. Chama a atencdo o aumento da fuga ao tema

proposto, o que reflete a deficiéncia da capacidade argumentativa.

Tabela 1: Resultados da redacao em 2017.

2016 2017
Redacdes corrigidas 6.034.672 4.725.330
Redagdes aptas (nota maior que zero) | 95,16% 93,46%
Redagdes nota 1000 77 (0,0013%) | 53 (0,0011%)
Redagdes nota zero 4,84% 6,54%
Fuga ao tema 0,78% 5,01%

Fonte: (FINI, 2018).

'IRA - Discurso docente onde o professor Indaga, o aluno Responde, e o professor Avalia a resposta do
aluno segundo seus objetivos.



2.1.2 Processo de construgdo da argumentagao

Conforme Amossy (2011), na perspectiva dialdgica, a argumentacao esta a priori
no discurso, na escala de um continuum que vai do confronto explicito de teses a co-
construcdo de uma resposta a uma dada questao e a expressdo espontanea de um ponto
de vista pessoal. Assim, definimos para o chatbot uma linha evolutiva da construcao do
discurso, elaborando quatro fases relacionadas respectivamente com as etapas do processo
argumentativo, que consistem em: “compreender o assunto e reunir todos os argumentos
pertinentes (invengdo); po-los em ordem (disposicdo); redigir o discurso da melhor forma
possivel (elocucgdo); proferi-lo (a¢do)” (FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016, p. 46).

1. Invencao

Consiste na etapa de descobertas, em que € realizada a busca dos argumentos que
contribuirdo para a defesa da tese. Para isso, € necessario que o orador conheca bem o
assunto do tema abordado (FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016). Essa etapa equivale a fase
de Identificacao Temadtica e Exploragdo Vocabular, cuja implementagdo no chatbot foi de-
senvolvida por Alvinhao (2018). Nessa etapa, é verificado se o aluno possui conhecimento

do assunto, ao mesmo tempo que lhe € introduzido o tema.
2. Disposic¢ao

Nssa etapa, os argumentos levantados na Invenc¢do sdo ordenados, resultando na
organizac¢do interna do discurso. “A ordem de apresentacdo dos argumentos modifica as
condi¢des da sua aceitagdo. Portanto, quando se trata de argumentar, tendo em vista a
obtencao da adesdo de um auditdrio, a ordem € de extrema importancia” (PERELMAN,
1993 apud FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016, p. 48). A Disposicdo equivale a fase de
Construcdo da Tese, a segunda fase implementada por Alvinhao (2018) no chatbot. Nela,

0 aluno é conduzido a se posicionar favordvel ou contrario ao tema em debate.
3. Elocuc¢ao

A Elocugio, conforme Figueiredo e Ferreira (2016), € a etapa em que o orador
expressa seu estilo. Ele deve buscar clareza, adaptando-se conforme o publico a que ird
dirigir seus argumentos. E equivalente 2 etapa de Argumentos e Contra-argumentos, em

que o aluno apresentard seu posicionamento, que serd confrontado pelo chatbot.



4. Acao

Na tltima etapa, o orador devera convencer o publico de sua posi¢io. E a parte
onde se da, de fato, o processo de persuasdo. Para tal efeito, o orador usa de componentes
emotivos da emissdo da palavra, como a entonagdo, gestos e a interacio com 0 espago
(FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016). Por sua vez, a A¢do se equivale a fase de Conclusdo
da interagdo com o chatbot. Nela, o aluno ja deverd ter formado sua opinido final sobre o

tema, de modo a ser capaz de defendé-la.
2.2 Chatbots

Os chats surgiram como um dos principais recursos da Internet difundidos na
década de 1990. Sao “meios de comunicacdo através dos quais as pessoas se interconectam,
para conversar em tempo real, utilizando-se da linguagem escrita” (COLETA; COLETA;
GUIMARAES, 2008, p- 278). No contexto educacional, chats sdo utilizados na educagdo a
distancia (EaD), dando suporte para a realizacao de reunides e discussdes interativas
sobre o curso (SILVA; FIGUEIREDO, 2012). Além da praticidade, o uso de chats
também influencia na qualidade da comunicagdo. Segundo Matta (2003), a existéncia de
interagdo em tempo real da o dinamismo necessario para destacar um participante, um
tema especifico, ou algum evento, no qual as relacdes devam ser sincronas como em uma

reunido presencial.

Chatbots, termo resultante da unido das palavras chat (conversa) e robot (robd),
sd0 uma variacdo mais complexa dos chats e recém popularizados no mundo virtual.
Mas, apesar de s6 estarem em alta nos Gltimos anos, sua origem nao € recente. Desde
a década de 1960, os chatbots ja eram objetos de estudo. Na bibliografia, ha defini¢des
semelhantes para esse termo. Segundo Nunes (2012, p. 3), “chatbots sdo programas que
simulam uma conversa, como as estabelecidas entre seres humanos, sendo utilizados para
fins educacionais, comerciais ou mesmo, de entretenimento”. Complementando, Shawar
e Atwell (2007) referem-se aos chatbots como programas que interagem com usuarios

através da linguagem natural.

A ideia de reproduzir o comportamento humano através de maquinas iniciou-se
com os esfor¢os de Turing (1950), que criou um método para avaliar o quao bem uma
maquina poderia fazer isso. Ele propds um “jogo da imita¢c@o”, que funcionava da seguinte
maneira: Um homem (A), uma mulher (B) e um interrogador, que poderia ser de ambos
os sexos (C) sdo os componentes do jogo. O interrogador, isolado em uma sala separada,
tinha a missao de identificar quem era “A” e quem era “B” através de questdes feitas a cada

um. J4 o homem e a mulher deveriam responder de forma a impedir que o interrogador
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tivesse €xito. Turing, entdo, questionou o que aconteceria se uma maquina fizesse o papel
de “A” no jogo. Numa situacdo em que o interrogador nao conseguisse ganhar o jogo, a
mdquina em “A” passaria no “Teste de Turing”. A partir de entdo, esse teste situa-se como

premissa basica para o desenvolvimento de robds de conversagao (NUNES, 2012).

O desenvolvimento de softwares com a finalidade de proporcionar uma interacao
natural com humanos teve como primeira tentativa bem sucedida o chatbot ELIZA (WEI-
ZENBAUM, 1966). Desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology (MIT), nos
Estados Unidos, ELIZA utilizava o0 mecanismo de correspondéncia de palavras-chave
para emular um psicanalista. A entrada de texto era inspecionada quanto a presenga de
uma palavra, e entdo, era mapeada de acordo com uma regra associada a ela (SHAWAR;
ATWELL, 2007). Isso fazia com que, por exemplo, a afirmacao “Eu sou feliz” gerasse
uma resposta como “Quanto tempo voce foi feliz?”. Desta forma, a conversa dava pros-
seguimento e o usudrio era estimulado a reflex@o e introspec¢do. Esse método, mesmo
sendo simples, atendeu o objetivo de Weizenbaum de criar uma ferramenta com utilidade
psicoldgica, ja que fazia o paciente se sentir ouvido e entendido. A Figura 1 apresenta um

exemplo de didlogo entre o usudrio e o chatbot Eliza.

Figura 1: Exemplo de conversacio com ELIZA?.

ELIZA: Is something troubling you ?

YOu: I have too many things to do

ELIZA: Do you say you have too many things to do for some
special reason ?

You: I don't have much time to do all things

ELIZA: Why don't you have much time to do all things 7
You: Some things are hard to do

ELIZA: What if they were not hard to do 7

YOu: I would have more willingness to do

ELIZA: That's quite interesting.

You: Maybe for you

ELIZA: Why the uncertain tone ?

You: Because seems that is not so interesting

ELIZA: Don't any other reasons come to mind 7

You: No

ELIZA: Why 'no' ?

YOU: I don't want talk about it

ELIZA: Do you wish to be able to want talk about it ?

A

| Talk | Reset

Fonte: Elaborado pelo autor

ELIZA ¢ o principal representante da primeira geracao de chatbots, caracterizados
por ter bases de conhecimento pequenas e sem o uso de linguagens e modelos apropriados
(TEIXEIRA; MENEZES, 2003). Eles tratam a informacdo através do casamento de

Disponivel em: masswerk.at/elizabot
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padrdes, ou seja, fazendo a verificacao da presenca de um padrdo em um conjunto de dados
(COMARELLA; CAFE, 2008). O chatbot ELIZA inspirou e ainda inspira muitos outros
chatbots, mas mesmo com a expressiva evolucao dos computadores e com a inclusdo de
novas tecnologias como o reconhecimento de imagem e fala, em trés décadas nenhum
programa de computador ainda havia passado no Teste de Turing (HUTCHENS, 1996).
Porém, isso ndo significa que tempo e esfor¢os foram perdidos, ja que nesse periodo
as aplicacdes comerciais de chatbots tornaram-se realidade devido ao grande avango na

arquitetura, nas técnicas de extra¢do de dados e aprendizagem de médquina.

A segunda geracdo de chatbots é caracterizada por utilizar novas técnicas de
Inteligéncia Artificial, tais como Redes Neurais (TEIXEIRA; MENEZES, 2003). Com
essa técnica, as habilidades conversacionais passaram a ser estruturadas em uma rede de
avaliacdo de respostas, assim descrita:

Dentro da rede, cada n6 consiste em um conjunto de padrdes, uma resposta simples,
uma lista de nés estimulados e outra de nés inibidos. Quando a entrada do usudario
aciona algum padrdo, os nés que contém o modelo t&€m sua ativacdo estimulada e o de
maior nivel € selecionado, enviando sua resposta ao usudrio. (LEONHARDT, 2005, p.
27)

Um famoso exemplo de chatbot com este recurso € o JULIA (MAULDIN, 1994),
presente em um jogo chamado TinyMud (Multiuser Dungeon), que dispunha de um cendrio
em que os jogadores podiam se comunicar através de texto. A personagem podia conversar
com outros jogadores, interagir dentro do jogo e responder perguntas dos jogadores sobre
a navegacao e outras funcionalidades como uma auxiliar. JULIA, segundo Maes (1995),
ainda apresentava uma personalidade humoristica, memorizava sentimentos e atitudes em

relac@o aos jogadores, lembrando do que lhes dissera e agindo conforme a dltima interacao.

Essa interacao de JULIA com o jogo e seus jogadores permitiu com que Michael
Mauldin, seu criador, aproveitasse para fazer um “Teste de Turing desavisado”, ja que a
personagem ndo era explicitamente identificada como um robd para os jogadores, dando o
privilégio da divida. Mauldin conseguiu, assim, conquistar o Loebner Prize, prémio anual
criado por Hugh Loebner que, desde 1991, escolhe o melhor programa capaz de passar
num Test de Turing restrito (MAULDIN, 1994).

O A.LI.C.E. (Artificial Linguistic Internet Computer Entity) (WALLACE, 2009) é
um dos principais rob0s da terceira e atual geracdo. Foi criado em 1995 pelo pesquisador
Richard Wallace. E um software livre, e seu desenvolvimento contou com a contribui¢ao
de mais de 500 voluntérios pelo mundo. Foi o pioneiro a contar com uma linguagem de
programacdo propria, chamada AIML. O ALICE também foi um vencedor do Loebner

Prize nos anos de 2000, 2001 e 2004, sendo considerado “o computador mais humano”.
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Wallace (2009) comenta que alguns veem ALICE como uma simples extensao do
antigo ELIZA, devido a semelhanca na arquitetura de estimulo-resposta. A vantagem de
ALICE ¢ a farta base de conhecimento, incrementada continuamente. Enquanto ELIZA
contava com cerca de 200 categorias de conhecimento, ALICE dispunha de mais de 40
mil. Isso foi possivel devido a sua disponibilidade na web para conversar com usudrios e

deles coletar amostras de linguagem natural em enorme escala.

No ALICE é usado um modelo de aprendizagem supervisionado. E assim deno-
minado devido a necessidade de uma pessoa - 0 botmaster - para, a partir das conversas,
criar novos conteddos em AIML a fim de tornar as respostas mais apropriadas. Algoritmos
para deteccdo automatica de padrdes foram criados para auxiliar nessa tarefa, provendo
ao botmaster novas entradas que ainda ndo possuam respostas especificas. Isso, segundo
Wallace (2009), permite um processo de refinamento quase continuo do bot. A Figura 2

mostra uma conversa com ALICE.

Figura 2: Exemplo de conversacio com ALICE>.

A.L.LC.E. and judge

You said: | am impressed
A.L.LC.E.: Thanks, judge, | try my best to impress.

You say:
Say

Learn how this works.
Conversation Log:

judge: Hello

ALICE: Hi there!

judge: How are you?

ALICE: Fair to partly cloudy.

judge: Are you a robot?

ALICE: What made you think | might be a robot?
judge: People talk it to me

ALICE: Humans are not always infallible.

judge: So what is you?

ALICE: | am the latest result in artificial intelligence which can reproduce the functions of the human brain
with greater speed and accuracy.

judge: | am impressed

ALICE: Thanks, judge, | try my best to impress.

Fonte: Elaborado pelo autor

As possibilidades de uso para chatbots sao extensas. Muitos deles sdo criados com
finalidade meramente recreativa, mas hd também exemplos em que sdo mais complexos e
voltados a estudos experimentais. Aplicacdes comerciais também sdo muito comuns para

marketing e atendimento ao consumidor. O Quadro 2 apresenta essas e outras aplicacoes.

No ambiente educacional, temos exemplos de robds de conversacdo com conhe-

cimentos em contetidos diversos e também os tematicos, ou seja, especialistas em um

3Disponivel em: alicebot.org
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Quadro 2: Aplicacoes possiveis para chatbots

Educacao;

Idiomas;
Académico e cientifico: | Psicologia;

Arte;

Historia.
Assistentes Virtuais Atendimento ao Cliente.
Estudo de Mercado;
Vendas;
Empresariais Marketing;
Camapanhas;
Turismo.
Entretenimento;
Jogos;

Diversao Relacionamentos;
Religiosos;

Redes Sociais.

Fonte: (TORRES, 2013).

determinado assunto. Em ambos os casos, como serd visto, a modelagem do contetido € o

ponto mais desafiador.

O chatbot Jinior (PRIMO et al., 1998), voltado para criancas e adolescentes,
possui interface e linguagem apropriada para essa faixa etaria. Com ele, foi realizado um
experimento com trés alunos adolescentes, que ja haviam estudado na escola o assunto
com que iriam conversar com o robd (astronomia). Apds a conversagdo, os alunos foram
entrevistados quanto a experiéncia de uso. Um deles disse que o uso de Junior na escola
“seria bem interessante” e poderia ajudar em todas matérias. Demonstrou grande confianga
no que o robd disse e também se sentiu mais a vontade para fazer perguntas do que na sala
de aula. Outro aluno, ao ser perguntado, negou que um robd pudesse substituir o professor,
devido ao conhecimento limitado, mas que era divertido e apoiava seu uso na escola. O
terceiro aluno criticou a precisao necessdria nas perguntas para que Juinior as entendesse, e

tinha como ponto fraco sua imagem ser estética.

Os autores concluiram que Junior poderia ser usado na educa¢do dando suporte ao
professor, por que apenas a transmissao do conhecimento nao € suficiente para garantir
o aprendizado. Destacaram que a dificuldade no desenvolvimento do chatbot nao foi a

redacdo do cddigo do programa, e sim em como de “ensinar” o rob0 a interagir.

Prof Elektra (LEONHARDT et al., 2003) ¢ um chatbot criado na UFRGS que

exemplifica como ele pode ser facilmente adaptado para uma finalidade. Baseado no
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ALICE, Prof* Elektra inicialmente respondia perguntas sobre Fisica para vestibulandos
através da internet. Posteriormente, teve acrescido em sua base de conhecimento dados
e conceitos sobre Redes de Computadores e Internet, passando a atender também alunos
do Curso de Especializagdo a Distancia em Informatica na Educacdo. Essa adequagao
demandou um esfor¢o entre os professores para modelar o dominio de conhecimento que

o robd deveria ter, com base nas principais dificuldades dos alunos.

Através da andlise dos logs das conversas com os alunos, percebeu-se que o chatbot
dava respostas muito objetivas, de forma que nao estimulava a continuidade do didlogo. O
robd também apresentou dificuldade de interpretacao de perguntas, devido a diferencas
regionais na forma de se expressar dos alunos, conforme a regidao de origem. Com base
nisso, adequagdes foram feitas, como a melhoria das respostas, deixando a Prof* Elektra
mais estimulante. Em outra etapa, trataram as diferentes formas de fazer a mesma pergunta,

de forma que fossem direcionadas as respostas ji existentes.

Os autores consideraram o uso de chatbots na educagdo vantajoso pelo facil manu-
seio e por deixar o visitante mais a vontade. Com isso, a Prof* Elektra é capaz de aticar
a curiosidade e a motivacdo dos alunos, ja que eles podem determinar os assuntos da
conversa. Por fim, observaram que o aperfeicoamento da conversagao s6 € possivel com

uma extensa utilizacdo do robd e andlise de logs gerados.

2.3 Ferramentas

2.3.1 Artificial Intelligence Markup Language (AIML)

AIML ¢ a linguagem de marcacdo criada especificamente para o ALICE. Baseada
em XML (Extensive Markup Language), foi desenvolvida pela fundagdo Alicebot em 1995,
com énfase no minimalismo. Sua simplicidade permite que pessoas ndo-programadoras
sejam capazes de escrever chatbots (WALLACE, 2003). A linguagem € composta de um
conjunto de tags que definem a estrutura das conversas. As principais sdo (ALICE, 2017):
<aiml> a tag que inicia e termina um documento AIML;
<category> identifica uma “unidade de conhecimento” na base de conhecimento do bot;

<pattern> identifica um padrao de mensagem que pode ser digitado pelo usudrio;

<template> contém a resposta para uma mensagem do usudrio.
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Uma categoria em AIML € estruturada como a seguir:

<category>
<pattern>QUEM E VOCE *</pattern>
<template>
Meu nome é Margot, muito prazer!
</template>
</category>

No exemplo, a pergunta “QUEM E VOCE” seguida de qualquer informagcio (sim-
bolizada pelo caractere “*”) terd como resposta a frase “Meu nome ¢ Margot, muito
prazer!”. O AIML permite ainda definir mais de uma resposta para a mesma pergunta,
aleatoriamente, com a tag <random> ou especificar critérios de escolha de cada resposta.
H4 ainda mais de 20 outras tags para fornecer a necessaria desenvoltura que o chatbot

necessita para responder as mensagens satisfatoriamente (LEONHARDT et al., 2003).
2.3.2 Pandorabots

Richard Wallace deu em 2002 mais um passo a frente com o AIML com a criagdo
do Pandorabots (FIG. 3). E um servidor e interpretador de AIML, também de cédigo
aberto, disponivel como um servi¢o da web para que qualquer pessoa possa criar e publicar
seu chatbot (TORRES, 2013). Nele, estdo presentes bots desenvolvidos por hobistas e
pesquisadores, além de alguns sistemas comerciais (SHAWAR; ATWELL, 2007). Atu-
almente a plataforma conta com cerca de 285 mil chatbots criados por mais de 225 mil

desenvolvedores®.

A principio, todos os chatbots criados através dele eram somente por texto. Agora,
alguns deles ja incorporam sintese de fala, porém ainda ndo sdo capazes de reconhecer a
voz do usudrio. Shawar e Atwell (2007) explicam que isso ocorre porque o reconhecimento
de voz existente no modelo baseado em Markov ainda € propenso a erros e nio se encaixa

no modelo de frase-chave AIML.

“Dados extraidos da pagina pandorabots.com em 16 de janeiro de 2018.



16

Figura 3: Editor online de AIML do Pandorabots
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Fonte: (PANDORABOTS, 2018).

2.3.3 Facebook Messenger Platform

A ferramenta que estd ganhando bastante notoriedade foi lancada pelo Facebook
em 2016: o Facebook Messenger Platform. Seu objetivo foi dar aos mais de 50 milhdes
de empresas e 1,3 bilhdo de usudrios uma experiéncia melhorada de interacdo. Como
observado por Dale (2016), as pessoas se sentem a vontade comunicando-se através de
mensagens curtas € ndo se incomodam ao realizar varias conversas assincronas a0 mesmo
tempo. Entdo, ao usar o Facebook Messenger como plataforma, o usudrio conta com uma
interface onipresente, que torna o ato de usar um pizza bot para fazer um pedido algo
comum como conversar com colegas. Além desse exemplo, a plataforma permite outros

Servicos:

Interagindo diretamente com as pessoas, os chatbots podem fornecer conteido automa-
tizado de assinatura (clima, noticias, atualizagdes de trafego, pontuacdo esportiva), e
também comunicag¢des personalizadas (recibos, notifica¢des de envio, reservas, orienta-
¢do de comércio eletronico, experiéncias interativas). IFTENE; VANDERDONCKT,
2016, p. 91)

A API do Messenger d4 ao chat suporte a funcionalidades como: definir uma
tela de boas-vindas customizavel, enviar e receber mensagens de texto, compartilhar
conteido multimidia, baldes com chamadas a a¢des e mais recursos que provém um leque
de possibilidades ao desenvolvedor. O retorno do uso da ferramenta é animador, como
no exemplo de sucesso da empresa de viagens SnapTravel, que movimentou mais de 1
milhdo de ddlares em reservas de hotéis através do Messenger em menos de um ano do
lancamento do seu bot (FACEBOOK, 2018).
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3METODOLOGIA

O desenvolvimento do software procurou atender a finalidade de uso autdbnomo
pelos alunos e professores, considerando questdes como facilidade de instalagdo e operagao,
compatibilidade com os principais Sistemas Operacionais utilizados nos laboratorios de
informaética das escolas (Windows e Linux) e a sua execucdo no modo offline. Essas
caracterfsticas proporcionam um acesso mais amplo e democratico, pois devera servir as

diferentes realidades tecnoldgicas das institui¢des de ensino publicas ou privadas.

Para a implementagdo do software, foi utilizada a IDE NetBeans em conjunto
com o Sistema Operacional Linux. Todos esses, incluindo os interpretadores AIML, sdao
softwares com licenca gratuita. Essa escolha foi feita para viabilizar o desenvolvimento

sem custos e obter um produto também gratuito para uso.
3.1 Interpretador

O chatbot € constituido de um interpretador, software que compara a entrada de
texto do usudrio com sua base de arquivos AIML, fornecendo uma resposta correspondente,
caso haja. No inicio do projeto, foi utilizado o interpretador Chatterbean 00.008', escrito
em linguagem Java puro, com suporte ao AIML versdo 1.0.1. Posteriormente, devido
a problemas com o tratamento de palavras acentuadas, ele deu lugar ao interpretador
Program AB 0.0.4.3 beta?, também desenvolvido pela ALICE A.I Foundation. Além de
resolver o problema ortografico citado, ele trouxe consigo a versio 2.0 do AIML, com mais
recursos. Essa troca foi importante porque, diferentemente do Chatterbean, o Program AB

ainda possui suporte de desenvolvedores.

A cada entrada de texto, o interpretador precisa processa-lo para possibilitar o
casamento de padrdes. Esse processo realiza-se em duas etapas: (SATU; PARVEZ et al.,
2015)

e Normalizagdo - Esse processo envolve trés fases:

— Na primeira, uma heuristica de substitui¢io tenta reter informacgdes de uma
entrada para que elas nio sejam perdidas nos préoximos passos da normalizagdo.
As substitui¢cdes sdo particularidades de cada chatbot e remove abreviacoes,
pontos junto a palavras, como em links e extensdo de arquivos, erros ortografi-

COS comuns, entre outros.

IDisponivel em: http://www.geocities.ws/phelio/chatterbean/#USAGE
2Disponivel em: https://code.google.com/archive/p/program-ab
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— A segunda fase € a divisdo de sentengas. Muitas sentenc¢as individuais po-
dem ser reduzidas a duas ou mais sub-sentengas, e a resposta é formada pela
combinacao das respostas a cada uma delas. Uma frase que comega com a
palavra "Sim", por exemplo, se tiver mais palavras, pode ser tratada como

apenas "Sim", independentemente do que vier apos.

— Por dltimo, o ajuste de padrdo € feito para remover a pontuacio e converter

todos os caracteres da frase em caixa-alta.

A Figura 4 mostra o resultado de cada etapa do processamento sobre a entrada de

texto:

Figura 4: Exemplo de normalizacio

Entrada Substituigio Divisdo de sentenga Ajuste de padrio

"What time is it?" "What time is it?" "What time is it" "WHAT TIME IS IT"

"QUICKLY GO TO HTTP
ALICEEOT DOT QRG"

"Quickly, go to
http://alicebot dot
arg"

"Quickly, go to
http://alicebot
dot org!™

"Quickly, go to
http://alicebot.org!

":-) That's funny."

"That is funny."

"That is funny"

"THAT IS FUNNY"

"I don't know. Do
you, or will you,

"I do not know. Do
you, or will you,

"I do not know"

"o you, or will you,

"I DO NOT ENOW"
"DO YOU OR WILL YOU

have a robots dot
txt £ile?"

have a robots.txt
fila?"

HAVE A ROBOTS DOT
TXT FILE"

have a robots dot txt
£ila"

Fonte: (WALLACE, 2013 apud ALVINHAO, 2018).

e Produzir um caminho de entrada - Essa etapa consiste em identificar alguma cor-
respondéncia do texto normalizado (<pattern>) com um tépico, direcionando a
conversa para o contexto desse topico (<fopic>) na base de conhecimento do AIML.
Esse recurso € importante para permitir respostas diferentes para a mesma pergunta,
pois, sem isso, a dinamica dos didlogos ficaria muito limitada. Caso nao encontre
correspondéncia, o interpretador retornard uma resposta genérica do topico curinga

“#”_ A estrutura da base de conhecimento serd vista na Secao 3.2.

O interpretador € dotado de um algoritmo de correspondéncia de padrdes que
tenta obter, palavra por palavra, a correspondéncia mais adequada. A estrutura chama-se
Graphmaster, e € composta de nds e ramificacdes que representam as primeiras palavras
de todos os padrdes e curingas da base de conhecimento. Wallace (2003) explica como o
nimero de palavras que as pessoas realmente dizem é surpreendentemente pequeno. Os

dados indicam que cerca de 2.000 palavras cobrem 95% de todas as primeiras palavras
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inseridas em bots hospedados em Pandorabots. A média geral de escolhas para a segunda
palavra € de pouco menos de duas. O fator de ramificagdo médio diminui com cada palavra

sucessiva.

Figura 5: Esquema de funcionamento do interpretador

<respond> IHKe
[t is <time/>.

</res

Fonte: (PANDORABOTS, 2018)

A Figura 5 mostra um exemplo de correspondéncia de padrdo. Nele, a resposta é

diferente conforme mais palavras passam a compor o padrao de entrada.
3.2 Base de conhecimento

A linguagem AIML permite que todo o contetdo seja inserido no chatbot. Elaborar
a base de conhecimento € a parte mais extensa do desenvolvimento da ferramenta, pois
é ela que determina como serd a interacdo com o usudrio. E um processo que demanda
pesquisa, testes e criatividade, pois € preciso saber como conduzir a conversa, prever acoes
do usudrio e aproveitar da maneira mais produtiva possivel os recursos oferecidos pela

linguagem.

Uma categoria € a unidade basica de conhecimento em AIML. Cada categoria
consiste em uma pergunta de entrada feita pelo usudrio, uma resposta de saida e um
contexto opcional, usado de vdrias formas para dar continuidade a conversa. Para escrever
os arquivos que compdem a base, foram usadas as fags, algumas delas j4 introduzidas
na Secdo 2.3.1 e que serdao novamente mencionadas junto com as demais utilizadas no

desenvolvimento da Margot:
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<aiml> Delimita o inicio e o fim dos arquivos da base de conhecimento.

<topic> Define um grupo de categorias, possibilitando que a base de conhecimento seja
dividida em temas. Assim, um padrdo de entrada pode obter respostas distintas de

acordo com o contexto do topico atual.

<category> Determina uma categoria da base de conhecimento, composta por, pelo menos,

uma entrada do usudrio (<pattern>) e a resposta para a mesma (<template>).

<pattern> Tag que define a entrada do usudrio a ser correspondida pelo interpretador. E

definido dentro da tag <category>.

<template> Determina a resposta que serd apresentada ao usudrio quando a entrada

corresponder a tag <pattern> da categoria.

Figura 6: Estrutura de um arquivo AIML
=txml version="1.80" encoding="UTF-8"7=>

=aiml>

<category=
<pattern=0I</pattern=
=template=>

Qual & o seu nome?

=/template=>

=/category=

=/aiml=>

Fonte: O autor.

A Figura 6 mostra a distribuic@o das tags até entdo apresentadas, compondo um
exemplo de arquivo AIML completo, mas com apenas uma categoria. Esse arquivo
resultaria na seguinte conversa (considerando a primeira fala do robd como pré-
definida):

Robo: Oi
Usuario: Oi

Robo: Qual é o seu nome?

<random> Permite que mais op¢des de resposta possam ser apresentadas a uma mesma
entrada do usudrio, aleatoriamente selecionada pelo interpretador. E um recurso util
para evitar monotonia de respostas na conversa. E definida sempre dentro da tag

<template> quando utilizada.
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<li> Tag que delimita cada uma das possiveis op¢des de resposta aleatdrias presentes na
tag <random>. Podem existir de duas a ‘n’ respostas, desde que cada uma esteja

entre as tags <li> e </li>.

Figura 7: Exemplo com as tags <random> e <li>

=category=
<pattern>0BRIGADA=/pattern=
<template>
=random=
<li=N3o & nadal!=/li=>
<li=S0 estou sendo sinceral=/li=
=Lli=Por nadal!=/li=>
</random=
</template=>
</category=

Fonte: O autor.

A categoria apresentada na Figura 7 poderia resultar no seguinte didlogo:

Usuario: Obrigada!
Robo: Por nada!

Vale ressaltar que a resposta do Robd poderia ser qualquer uma das trés presentes

entre as tags <random>.

<srai> Direciona uma entrada para outra categoria, permitindo que diferentes perguntas
com o mesmo contexto ndo precisem ter respostas iguais reescritas. E semelhante 2
funcio de um ponteiro em programacdo. No exemplo da Figura 8, se o usudrio escre-
ver “Meu nome € Jodao”, serd interpretado da mesma forma como se ele escrevesse

“Eu me chamo Jodo”, pois assim € o padrdo da categoria a qual <srai> direciona.

<set> Utilizado para definir predicados, armazenando conteudo em uma varidvel do
interpretador. Por exemplo: <set name="name» Juilia</set> atribui a varidvel name

o valor “Julia”. Isso resultaria, a partir do cédigo da Figura 8, o seguinte didlogo:

Rob6: Qual € o seu nome?
Usuario: Eu me chamo Julia.

Robé: Jilia, que bonito seu nome!
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<get> Recupera o contetido da varidvel armazenada com a fag <set>, quando for conve-
niente durante a conversa. O contetddo pode ser, por exemplo, o nome do usudrio,

como mostrado no exemplo anterior.

Figura 8: Exemplo das fags <srai>, <set>, <get> e think

<category=
<pattern=EU ME CHAMO *</pattern=
<template>
=think=<set name="name"s<star/></set></think=
=get name="name"/>, gue bonito seu nome!
</template=>
</category=

<category=
<pattern>MEU NOME E *</pattern>
<template>
=srai=Ell ME CHAMO *=/srai=
</template=>
</category=

Fonte: O autor.

<think> Essa tag € usada em conjunto com <set> para definir um predicado, mas sem
exibi-lo para o usudrio. Neste trabalho, foi usada para definir o predicado “name” do

tépico, fazendo assim a transi¢ao entre os topicos no decorrer da conversa.

<star/> E usada para reproduzir uma parte da entrada do usudrio capturada por um curinga,
representado pelo caractere “*”. Na Figura 9, em “VAMOS FALAR DE *”, a palavra
que for inserida no lugar do asterisco serd reproduzida no lugar de <star/> no cédigo.
No exemplo da Figura 9, a fag determina o nome de <topic>. Esse exemplo reforca
a importancia que a separacdo por topicos tem para o enriquecimento da diversidade

de assuntos no chatbot.

A seguir, uma possibilidade de didlogo resultante do cédigo:

Usuario: Vamos falar de café?

Robé6: Ok, Eu gosto de café!

Usuario: Eu bebo ele puro

Rob6: Eu prefiro o meu com creme e agucar
Usudrio: Vamos falar de cha?

Rob6: Ok, Eu gosto de cha!

Usuario: Eu bebo ele puro!

Robo: Eu prefiro o meu com mel e limao
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Figura 9: Exemplo da tag <star>

<category>
<pattern=VAMOS FALAR DE *</pattern=
<template>
Ok, Eu gosto de <set name="topic"><star /></set>!
</template>
</category=

<topic name="café">

<category>

<pattern>Eu bebo ele puro</pattern>

<template>Eu prefiro o meu com creme e aclcar</template>
</category>

</topic>
<topic name="cha">

<category>

<pattern>Eu bebo ele puro</pattern>

<template>Eu prefiro o meu com mel e lim3o</template>
</category>
</topic>

Fonte: (WALLACE, 2003) Adaptado

3.2.1 Boas praticas de criacdo de chatbots

O processo de criagdo e design de chatbots ja esta bem suprido de tecnologias
capazes de atender as necessidades dos desenvolvedores, como as plataformas de criacio
e disponibilizacdo ao publico ja4 mostradas anteriormente. Apesar disso, desenvolver
uma base de conhecimento desde o inicio requer algum planejamento para que se tenha
produtividade e o chatbot consiga alcangar seu objetivo com o usudrio. Como ndo hi
metodologias ou receitas conhecidas para o desenvolvimento, cabe ao Botmaster buscar
boas préticas de desenvolvimento, como as sugeridas por Calado (2016), que nortearam os

primeiros passos deste trabalho:

e Chatbots precisam ter um proposito

A motivacdo para a criagdo de um bot pode ser genérica, como apenas entreter
o usudrio, como também bastante especifica, como desenvolver a capacidade de
argumentacgdo. O ideal € buscar um equilibrio entres essas caracteristicas, para que

ele ndo precise de muita complexidade para ser util.
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e Pensar em chatbots especialistas, e ndo generalistas

E interessante que o robd possa conversar sobre varios assuntos, mas deve-se cuidar
b

que ele ndo seja generalista demais. O usudrio tem a tendéncia de querer “quebrar’

o chat apenas por diversao, saindo do propdsito principal.

Definir uma persona para o chatbot

Apesar de um chatbot simular o comportamento de um humano, nao € desejavel
que seja realista a ponto de o usudrio pensar que € de fato um humano. Por outro
lado, respostas muito formais tornam a interacao desestimulante. Mais uma vez, o

equilibrio € peca chave no momento de definir um personagem.

Chatbots devem se apresentar

Um bom chatbot deve sempre se apresentar e explicar o que faz, para que o usudrio
ndo fique confuso sobre o que dizer e acabe “quebrando” ele. E importante auxiliar
0 usudrio no inicio da interagao, pois eles nao saberdo como usd-lo. Uma boa pratica

¢ convidé-lo a realizar uma tarefa, ou responder uma pergunta introdutéria.

Chatbots convidam para uma acao

Complementando o item anterior, assim como no comeg¢o da conversa, o chatbot
deve sempre que possivel guiar o usudrio sugerindo um préximo passo. Isso melhora
0 aproveitamento e ajuda as pessoas a entenderem melhor as funcionalidades, o que

também torna seu uso mais estimulante.

Um chatbot deve ser personalizado

Uma mensagem personalizada pode criar uma melhor experiéncia de conexao com o
usudrio. Chama-lo pelo nome é um exemplo basico. Usar uma linguagem adequada
a seu publico também faz parte da personalizacdo. Evitar usar as mesmas respostas
e lembrar de informacdes passadas dio a sensacdo de aprendizado e continuidade na

conversa.

Feedbacks sao essenciais

Uma das primeiras categorias requisitadas no chatbot sdo aquelas que contém as
respostas a serem dadas quando o robd ndo souber o que responder. Deixar o usudrio
sem uma resposta € um caminho sem volta no bom andamento da interacdo. Entdo,
o chatbot deve sempre responder a uma entrada, mesmo que seja com “Nao sei” ou

“Nao entendi o que vocé disse” e sugerir uma nova tentativa.
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e Boas respostas devem ser curtas

E interessante que as respostas sejam objetivas. Uma resposta muito longa, mesmo

que importante, pode tornar a experiéncia tediosa.

o Chatbots devem facilitar as coisas

O chatbot deve sempre procurar chegar no seu objetivo com o minimo de intera¢des
possivel. Para isso, eles precisam antecipar necessidades do usudrio e automatizar

tarefas que possam tomar muito tempo.

O uso dessas préticas simplifica o entendimento de como deve ser uma boa interag@o
no geral. A composicao da base de conhecimento também requer iniimeras simulacdes

para garantir o bom desempenho das fags e a qualidade dos textos na comunicacao.
3.3 Mé6dulos AIML

Os moédulos sdo constituidos pelos arquivos com extensdo “.aiml” que formam a
base de conhecimento. O interpretador enxerga cada um deles como um sd, mas sao uteis
para que as categorias sejam estruturadas de forma coerente com o objetivo do chatbot,
facilitando a edi¢do. Como o desenvolvimento da Margot possui 4 etapas, cada uma delas
estd contida em um moédulo com seus respectivos arquivos AIML, que obedecem uma
ordem sequencial de acesso, paralela com a progressao do usudrio pelas etapas criadas. O

fluxograma da Figura 10 apresenta a estrutura completa da ferramenta.

Figura 10: Fluxograma do chatbot Margot

Interface

Mensagem

Resposta

d Base de Conhecimento R

Cumprimentos e perguntas comuns
MARGOT.aiml

owensn wabesuap
lopejaidiaul op e1sodsay

Madulo 1

<
AMBIENTE EXPOSICAD _,_._}

. AMBIENTE
VIRTUAL.aIMI | | /i TUAL aiml

Interpretador f&—

VIRTUAL. aiml

Madulo 11
CONSTRUCAOQTESE.aiml
Maodulos Il e IV

ARGUMENTACAO aiml
A vy

Fonte: (ALVINHAO, 2018) Adaptado.
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A seguir, serdo apresentadas as 4 etapas da perspectiva da argumentacao do discurso
descritas na introducao, com énfase nas etapas 3 e 4, frutos deste trabalho. Com o objetivo
de desenvolver o pensamento critico do aluno e sua capacidade de argumentar, foi escolhido
o tema “exposi¢do em ambiente virtual”, o qual desencadeia todo o didlogo entre o aluno e

Margot em busca do seu posicionamento sobre o0 assunto.
3.3.1 Etapa 1: Identificacdo temdtica e exploracdo vocabular

Essa etapa consiste em verificar o grau de conhecimento do aluno, de maneira
ascendente. Inicia-se pelo termo ‘“‘virtual”, seguido de “ambiente virtual” e, por fim,
“exposi¢do em ambiente virtual”. Para cada termo, se o aluno diz que sabe o significado,
entdo lhe € pedida uma defini¢do. Estando essa definicdo correta ou ndo, Margot apresenta
alternativas para que o aluno escolha qual delas esta correta. Se o aluno diz que nao sabe,
Margot apresenta a defini¢do correta e depois apresenta alternativas de multipla escolha,
a fim de verificar se ele entendeu a defini¢ao do termo. Em ambos os casos, o aluno é
perguntado repetidamente, até que escreva a alternativa correta. Caso ele insista no erro,
Margot o repreende e da sequéncia apresentando o préximo termo (ALVINHAO, 2018).

Concluida essa etapa, passa-se a etapa 2.
3.3.2 Etapa 2: Construgdo da Tese

Nessa etapa, o aluno € levado a se posicionar sobre o tema em debate. Margot,
entdo, o pergunta se a exposicio em ambiente virtual é positiva ou negativa. E uma etapa
curta, se comparada a primeira, mas nado menos importante. Nela, o aluno comeca a
formar sua opinido acerca do tema, para que na proxima etapa ele possa ser confrontado
(ALVINHAO, 2018).

3.3.3 Etapa 3: Argumentos e contra-argumentos

Na terceira etapa, Margot tomard uma postura problematizadora. Ela contra-
argumentard o posicionamento do aluno da etapa anterior, com a inten¢do de fazé-lo
avaliar posicdes contrarias sobre o assunto para manter ou nao a sua opinido. Para isso,
ela dard exemplos, perguntando apés cada um deles se aquilo € bom ou ruim. A partir da
resposta do aluno, ela apresenta outro argumento contrério (FIG. 11). Ao final dessa etapa,

espera-se que o aluno tenha definido um posicionamento.
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3.3.4 Etapa 4: Conclusdo

A tltima etapa também busca um posicionamento do aluno, desta vez sobre a
exposicao excessiva em ambiente virtual. Margot pergunta ao aluno se acha essa exposicao
positiva ou negativa. Seja qual for a resposta, Margot diz que estd quase sendo convencida,
incentivando o aluno a explicar seu posicionamento. Por fim, Margot elogia o aluno por ter
formado sua opinido sobre o assunto e o convida a produzir um texto argumentativo com a
orientacdo de seu professor. Nesse momento, Margot se despede e a conversa é dada por

encerrada. A Figura 12 mostra a estrutura desta etapa:

Figura 12: Fluxograma da etapa 4

\Vocé considera "A"
positiva ou negativa?

Positiva Negativa
Por que vocé acha Por que vocé acha
positiva? negativa?
Concluséao

Fonte: O autor

Todo o histérico da conversa é armazenado em um arquivo .txt para uma posterior

avaliacdo do professor, dispensando a sua presenca (e influéncia) no momento a interacao.

3.4 Interface

O software apresenta uma interface propositalmente simples, com layout comum a
maioria dos chats existentes (FIG. 13). A caixa de texto superior (1) exibe o didlogo. Na
caixa de texto inferior (2), o usudrio digita as suas mensagens e envia através do botdo
imediatamente a direita (3). O outro botdo, “Sobre o aplicativo” (4), apresenta a equipe

envolvida no desenvolvimento do chatbot. Na lateral direita (5), temos a personagem.
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Figura 13: Tela principal do software

x Converse com a Margot

Margot: Oi.

Fonte: O autor

3.4.1 Personagem

Como visto na secdo 3.2.1, é importante que o chatbot inclua uma persona para
que o usudrio possa identificd-la como interlocutora. Neste trabalho, a personagem Margot
foi criada com a intenc¢do de ser a tutora do aluno, mas ao mesmo tempo apresentando uma
imagem jovial e divertida, que provoca uma identifica¢do imediata com o publico-alvo e

torna a interacdo mais estimulante.

O nome Margot possui um significado intrinseco. As letras “arg” fazem referéncia
a palavra argumentacdo, e o final “ot”, a palavra bot. A principio, sua figura seria estdtica,
com uma expressao feliz. Depois, percebeu-se que seria interessante a adicao de mais
expressoes, simulando reacdes as respostas do aluno. Para que esse recurso pudesse funci-
onar apropriadamente, foram criadas abreviacdes para representar cada reacdo diferente da
Margot (ALVINHAO, 2018):

HPY: Utilizada quando a personagem fica satisfeita (feliz) com a resposta do aluno;

CNF: A personagem apresenta expressao confusa quando o aluno escolhe uma opg¢ao

errada;

e BRV: Usada quando a personagem estd brava, como quando o aluno erra varias

vezes seguidas. Margot, entdo, reagem como se ndo fosse levada a sério;

e DFT: E a reacdo mais neutra, utilizada no fluxo normal da conversa.
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As abreviagOes foram colocadas no arquivo AIML ao final das frases de Margot
que devessem provocar a mudanga de expressao para alguma das quatro criadas. Dessa
forma, conforme o andamento da conversa, as expressdes vao sendo alteradas, dando mais
vida a personagem. Isso torna possivel também contextualizar momentos em que Margot
precise ser mais rigida como tutora. O Algoritmo 1, representado no pseudo-cédigo, torna

isso possivel:

Algoritmo 1 Alterando a expressao facial de Margot
1: if (RespostaMargot conter a sigla "HPY") then
2 Subistituirlmagem(margotHappy.png);

3: Remova("HPY"da RespostaMargot);
4: end if

Fonte: (ALVINHAO, 2018).

O algoritmo mostra a condi¢do em que: se a sigla “HPY” estiver presente no texto,
entdo a imagem corrente serd substituida pela imagem associada a HPY (margotHappy.png).
Logo apos, a abreviagdo € removida do texto para que ndo seja exibida para o usudrio. O
mesmo procedimento vale para as outras expressdes. A Figura 14 mostra, respectivamente,

a personagem feliz, confusa, brava e tranquila.

Figura 14: Diferentes reacoes de Margot

~NO

- = 0.0
e’/ &

Fonte: (ALVINHAO, 2018).

3.5 Tutorial para a criacao de um chatbot

Esta se¢cdo mostrard o passo-a-passo usado neste trabalho para se obter um chatbot
conforme Alvinhao (2018).

1. Faca o download do interpretador.

Disponivel em: <https://code.google.com/archive/p/program-ab>.

2. Crie um novo projeto “Aplicacao Java” na IDE desejada. Neste tutorial foi usada a

IDE Netbeans, assim como no desenvolvimento da Margot.
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3. Inclua na pasta do projeto os seguintes arquivos contidos na pasta do Progarm AB:

e Pastas “lib” e “bots”;

e Arquivos “run.sh” e “run.bat”.

4. Nas propriedades do projeto, acesse a aba bibliotecas, depois clique sobre o botao
“Adicionar JAR/Pasta”, como mostra Figura 15. Adicione o arquivo “Ab.jar”, pre-

sente na pasta “lib” extraida na etapa anterior. Esse arquivo contém o interpretador.

Figura 15: Adicionando o interpretador a aplicacao Java

O Propriedades do Projeto - Chatterbot X
Categorias:
. @ Cddigos-fonte Plataforma Java: JDK 1.8 (Default) wF Gerenciar Plataformas...
i~ @ Bibliotecas
@ Construir Pasta de Bibliotecas:
@ Compilagdo
2 Encapsulamento Compilar Processador Executar Compilar Testes Executar Testes

2 Implantagdo

% Documentacsio Bibliotecas de Tempo de Compilagio:

i@ Executar lib/Ab.jar Adicionar Projeto...
@ Aplicagdo
i L2 Web Start Adicionar Biblioteca...

-]

Cabecalhos da Licenga
Formatagdo
Dicas

-]

-]

Editar

Remover

Mover para Cima

Mover para Baixo

Bibliotecas de tempo de compilagdo séio propagadas para todas as categorias de biblioteca.

Construir Projetos no Classpath

OK Cancelar Ajuda

Fonte: (ALVINHAO, 2018).

5. Crie uma nova classe Java com o trecho de c6digo presente na Figura 16. Nele,

as linhas 5 e 6 devem ser adaptadas de acordo com o projeto. A varidvel “pasta”
deve receber o nome da pasta em que se encontra os arquivos AIML, como mostra a
Figura 17. Ela encontra-se dentro da pasta bots e pode ser renomeada, desde que o

mesmo nome seja modificado cédigo.

Na linha 7, a varidvel “caminho” deve receber o caminho da pasta bots. Nesse caso,
o desenvolvedor pode escrever o endereco (ex: “C:\Documents”), como também
pode utilizar o comando System.getProperty("user.dir") que retornard o endereco
onde se encontra o projeto. A funcdo “Conversa” € responsdvel por receber a entrada

(fala do usuario) e devolver a resposta do chatbot.
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Figura 16: Algoritmo para criacio do chatbot

import org.alicebot.ab.*;

public class ChatBot

{

}

Bot bot;
String pasta = "super";
String caminho = System.getProperty("user.dir");

Chat Sessao;

public ChatBot ()
{

bot = new Bot(nome, caminho);
Sessao = new Chat(bot);

public String Conversa(String Conversa)

{
String Resposta;
Resposta = Sessao.multisentenceRespond(Conversa);
return Resposta;

b

Fonte: (ALVINHAO, 2018).

Figura 17: Pasta onde se encontram os arquivos AIML

» Este Computador » Documentos > MNetBeansProjects * ChatBot *> bots

~,

Nome

super

Fonte: (ALVINHAO, 2018).

6. Crie a classe principal que implementa a tela do chatbot. O c6digo apresentado na

Figura 18 foi utilizado para exibir a aplica¢do no terminal.

7. Crie a base de conhecimento (arquivos .aiml) e salve-os na pasta “aiml”:

bots\super\aiml

Caso deseje implementar uma interface grafica (GUI), a adaptac@o necesséria é

simples, bastando fazer as seguintes adequacoes:
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e A entrada do usudrio passa a ser feita por meio de uma caixa de texto;

e Ao invés de utilizar System.out.println para exibir as falas, utiliza-se outra caixa de

texto para que ambas as falas sejam exibidas no decorrer do didlogo.

Figura 18: Algoritmo para criacio do chatbot

import java.util.Scanner;
public class Executavel {

static ChatBot chat;

public static void main(String[] args) {
String mensagem;
String Nome_bot;

chat = new ChatBot();
mensagem new String();
Nome_bot "Margot: ";

Scanner sc = new Scanner (System.in);

System.out.println("Inicio da conversa, para encerrar
escreva ’sair’");

do {
mensagem_atual = sc.next();
System.out.println("User: " + mensagem);
String resposta = chat.Conversa(mensagem) ;
System.out.println(Nome_bot + ": "+ resposta);

} while (!mensagem.equals("sair"));

}
Fonte: (ALVINHAO, 2018).
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4 RESULTADOS

Nesta secdo serd exibida a interacdo resultante das etapas 3 e 4 do chatbot Margot.
Elas complementam as etapas contidas no trabalho de Alvinhao (2018). A abordagem para

a etapa 3 se inicia com uma pergunta feita ainda na etapa 2, como mostra a Figura 19:

Figura 19: Posicionamento inicial do aluno

x Converse com a Margot

IMargot: Parabéns! Vejo que vocé estd sabendo tudo.
Margot: Nessa etapa vamos desenvolver seu ponto de vista. Vocé considera a
exposigdo no ambiente virtual positiva ou negativa?

Fonte: O autor.

Margot pergunta ao aluno se acha positiva ou negativa a exposi¢do em ambiente
virtual. Na simulagdo, o aluno responde “Positiva”, dando inicio a problematizagao.
Margot d4 um exemplo negativo em relacdo a exposi¢do e pergunta novamente ao aluno se

considera aquilo bom ou ruim (FIG. 20).

Figura 20: Inicio da problematizacio

% Converse com a Margot

Margot: Nessa etapa vamos desenvolver seu ponto de vista. Vocé considera a =
exposicdo no ambiente virtual positiva ou negativa?
océ: Positiva

IMargot: Vocé considera a exposicdo no ambiente virtual positiva, mas existemn
pontos negativos em torno dessa exposicdo.
Margot: A exposicdo no ambiente virtual pode contribuir para o aumento do
preconceito,
Margot: Vocé considera isso bom ou ruim?

océ: Ruim

Margot: Muitos se aproveitam do anonimato para praticar atos preconceituosos. [
Porém...

Margot: O ambiente virtual pessibilita o conhecimento de pessoas.
océ considera isso bom ou ruim?

Fonte: O autor.
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Ao obter a resposta “Ruim”, Margot continua a problematizar. Ela d4 dessa vez
um exemplo favoravel a exposicdo em ambiente virtual, e pergunta novamente ao aluno
se acha aquilo bom ou ruim. Na simulacdo, o aluno responde novamente: “Ruim” (FIG.
21). A partir dessa resposta, Margot mais uma vez apresenta exemplos onde a exposi¢ao é
benéfica, depois pergunta, pela tltima vez, a opinido do aluno sobre isso. A resposta desta

vez foi: “Bom”.

Figura 21: Mostrando ideias opostas ao aluno

% Converse com a Margot

Porém... =
Margot: O ambiente virtual possibilita o conhecimento de pessoas.
océ considera isso bom ou ruim?
océ: Ruim

IMargot: A tecnologia pode fazer vocé ndo perder o contato com pessoas gueridas,
conversar com quem mora longe e conhecer pessoas mais Facilmente. Além disso...
Margot: O uso do ambiente virtual Facilita o acesso ao ensino & distancia.

océ considera isso bom ou ruim?

océ: Bom

Margot: O acesso a informagée na Internet Facilita vastas oportunidades, como a
educacdo acessivel e inclusiva, entre outros pontos.

Margot: Depois do que conversamos, vocé acha a que a exposicdo excessiva em
Ambiente Virtusl & positiva ou negativa?

Fonte: O autor.

Figura 22: Posicionamento final do aluno

Converse com a Margot

Margot: Atecnologia pode fazer vocé ndo perder o contate com pessoas gueridas,
conversar com quem mora longe e conhecer pessoas mais Faclmente. Além disso...
Margot: O uso do ambiente virtual Facilita o acesso ao ensino a distancia.

océ considera isso bom ou ruim?

océ: Bom

Margot: O acesso a informagdo na Internet Facilita vastas oportunidades, como a
educacdo acessivel e inclusiva, entre outros pontos.
Margot: Depois do que conversamos, vocé acha a que a exposicdo excessiva em
Ambiente Virtual & positiva ou negativa?

océ: Nao sei | |

Margol: Essa resposta me deixa confusa! Vocé tem gque se posiicionar! A Exposicdo T
excessiva em Ambiente Virtual é positiva ou negativa? =

Sobre o aplicativo

Fonte: O autor.

Na simulagao, € possivel notar que mesmo obtendo respostas bastantes variadas
do aluno, Margot se mantém imparcial sobre elas, pois ndo faz parte da problematizacdo
induzi-lo a um posicionamento especifico. Apds toda a exposicao de argumentos, Margot
parte para a etapa 4 e pergunta ao aluno se acha a exposi¢ao excessiva em ambiente virtual

positiva ou negativa. Entdo, foi simulada uma resposta inconclusiva: “Nao sei”.
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Conforme mostra a Figura 22, o ndo posicionamento do aluno deixa Margot
insatisfeita e confusa. Sua expressao muda, e entdo ela cobra um posicionamento final do
aluno. A Resposta simulada foi: “Negativa”.

Figura 23: Margot questiona o aluno

* Converse com a Margot

Margot: O uso do ambiente virtual Facilita o acesso ao ensino a distancia. =
océ considera isso bom ou ruim?
océ: Bom

Margot: O acesso a informagéo na Internet Facilita vastas oportunidades, como a
educagdo acessivel e inclusiva, entre outros pontos.

Margot: Depois do que conversamos, vocé acha a que a exposicdo excessiva em
Ambiente Virtual € positiva ou negativa?

océ: Ndo sei

IMargot: Essa resposta me deixa confusa! Vocé tem que se posiicionar! A Exposicao
excessiva em Ambiente Virtual é positiva ou negativa?
océ: Negativa

Margot: Vocé estd quase me convencendo... por que vocé acha negativa?

Porgue muitas informacgdes pessoais ndo precisam ser compartilhadas

Sobre o aplicativo

Fonte: O autor.

A Figura 23 mostra a reacdo de Margot que, agora feliz, pergunta ao aluno por qué
ele acha negativa. Nesse passo, a reacdo dela seria semelhante caso a resposta a pergunta

fosse “Positiva”. O aluno, entdo, € levado a complementar a sua resposta com argumentos.

Figura 24: Encerramento do chat

' Converse com a Margot

Ambiente Virtual € positiva ou negativa? =
océ: Mo sei

IMargot: Essa resposta me deixa confusa! Vocé tem que se posiicionar! A Exposicdo
excessiva em Ambiente Virtual é positiva ou negativa?
océ: Negativa

Margot: Vocé estd quase me convencendo... por que vocé acha negativa?
océ: Pargue muitas infermagdes pessoais ndo precisam ser compartilhadas

Margot: Interessante! Adorei ver que agora vocé tem uma opinido a respeito disso.
Foi 6timo conversar com vocé! Depois desse nosso bate papo, vocé podera
produzir um texto argumentativo com a orientagcdo do seu professor. Até mais!

|

--FIM DA IMPLEMENTAGAO---

Sobre o aplicativo

Fonte: O autor

Dada a resposta do aluno, Margot se despede com uma mensagem final. Nesse
momento, a caixa de texto do aluno é desabilitada, ndo sendo mais possivel interagir com

0 chat, como mostra a Figura 24.
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O histérico completo das conversas € armazenado continuamente no arquivo “Bac-
kupConversas.txt”. O contetido desse arquivo gerado na simulagao anterior ¢ mostrado
na Figura 25. Ele torna-se util para facilitar a documentagdo e a avaliagao das respostas
do aluno, feitas pelo professor. Essa avaliagdo deve ser feita em outro momento, pois
a presenga do professor no mesmo ambiente em que € feita a interagdo do aluno com o
chatbot pode ser prejudicial, ja que pode inibir o aluno e, consequentemente, influenciar as
suas respostas.

Figura 25: Backup de conversas do chatbot

BackupConversas.txt (~/Net BeansProjects/Margot_18-10/ChatBot) - gedit

Abrir = 1 salvar

---INICIO DA CONVERSA---
Margot: 0i.
Vocé: 01

Margot: Como vocé se chama?
Vocé: Jalia

Margot: Jdlia, que bonito seu nome!

Margot: Eu sou a Margot. Fui criada para ajudar vocé a construir sua opinido sobre um
determinado assunto. Durante a nossa interacao, vou testar seus conhecimentos, esclarecer
dividas e propor desafios para que vocé desenvolva suas habilidades de leitura e escrita.
Margot: Nessa primeira etapa vamos explorar seu vocabulario, de forma gradativa.

Margot: Vamos 13! Vocé sabe o que & "virtuwal"?

Vocé: Nao

Margot: Virtual & “algo gque nao & fisico, nao & palpavel, estd relacionado diretamente
com a tecnologia, com a internet.”

Margot: Vamos ver se vocé sabe o que & “Virtwal™. Transcreva a frase que acha correta:
Margot: Algo nao real criadoe pelo computador.

Margot: Jogos fisicos para diversao em grupo.

Margot: 0 mesmo que ficcao cientifica.

Vocé: Algo nao real criado pelo computador.

Margot: Muito bem! Vejo gque vocé esta por dentro do assunto.

Margot: Vamos continuar. Vocé sabe o gue & “Ambiente Virtual”?

Vocé: Nao

Margot: Tudo bem, vou te explicar: Ambiente virtual & um meio de comunicagao nao

Fonte: O autor
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais sobre os resultados do
trabalho, bem como expectativas sobre seu aproveitamento e sugestdes de trabalhos

relacionados possiveis a partir deste.

5.1 Conclusao

O software produto deste trabalho oferece uma proposta inovadora para o uso
de TIC no auxilio ao ensino-aprendizagem de argumentacdo. Sua concepgao através de
ferramentas de licenca gratuita torna possivel que sua distribuicao seja vidvel e abrangente
as institui¢des de ensino. Com isso, espera-se que seus beneficios possam alcangar também

os alunos de escolas publicas, que sdo as mais carentes de métodos alternativos de ensino.

No contexto pedagdgico, o chatbot usa de estratégias para otimizar a experiéncia
de uso, tornando a atividade educativa mais envolvente e prazerosa para o aluno. Logo, o
estimulo a argumentagdo pode ser facilitado pelo uso de um personagem divertido, mas ao
mesmo tempo centrado no seu objetivo. A forma de aplicagdo do conteido, de maneira
progressiva, tornaria possivel a evolu¢ao da capacidade argumentativa de alunos com

qualquer nivel de conhecimento.

Como ja destacado, o papel do professor ndo seria menos importante com a inclusiao
do software no ensino, pois ainda seria sua a responsabilidade de avaliar o aluno e identificar
suas limitagcdes, que podem aparecer desde a escrita a capacidade de apresentar ideias. O
professor poderia, também, personalizar a base de conhecimento do chatbot conforme as

suas necessidades.

Conclui-se que as vantagens do uso do chatbot no ensino de argumentacao sao
convincentes para que seu uso possa ser testado na pratica. Contanto, seu sucesso como
ferramenta pedagdgica ficaria a mercé de fatores que envolvem a sua boa utiliza¢do, como
a infraestrutura, o preparo dos docentes e também a consciéncia do aluno quanto ao caréter

educativo da Margot.

5.2 Trabalhos futuros

As acgoes e estudos possiveis em torno da evolugdo do chatbot na educacgao sao

muitos, podendo-se ainda realizar:

e Ampliacdo da base de conhecimento, criando sub-etapas para que a interacao seja

mais extensa;
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Adequacdes para a acessibilidade do software por deficientes, com a inclusdo de um

sintetizador de texto para fala;

Configuracao do recurso ja disponivel no interpretador que cria novas categorias de

forma autbnoma, a partir das interag¢des, tornando a base de conhecimento adaptativa;

Inclusao de mais elementos interativos além do texto, como recursos multimidia e

acesso a web;

Realizar estudos de comportamento através dos logs das conversas gerados pelo

software, com o uso de técnicas de mineracao de texto ou correlatas.
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