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dit View Go munic:

pixel dina,, sew signo eh capricornio, Sabia que e posso ver sen hordscopo nainternet? O sew horoscopo de hoje
segundo o site terra com br eh "Ginstica, massagens ¢ outras atengbes especiais de si para si, o diga que no precisa,
g 54 pode estar querenda se engansr. Cabritinhos saradas e bem tratados mantém sew vigo, sobem lépidos ¢ faceizos as
‘montanhas da vids, cutindo o visual da paisagem e ainda por cima séo mais pagerados.. Iss0 a0 lhe interessa?"

dina : vace sabe algo sabre o mew signo

pixel dina me lembro sim ) seu signo eh capricormio.

dina : voce sabe qual » @ meu signo

pixel dina,, sev signo e capricornio, O mev signo eh gemeos. Sabia gue e posso ver me hotdscopa na infernet
Fracuranda por gemeos? O mew horoscopo de hoje segunda o site terra com.br e: *Tusbinas aquecidas, geniniana? Apés
as indispenséveis manobras intemas e atualizaghes na programagio pessoal, enire com as navas canrdenadas no
computador de bordo ¢ saia a passear pela cosmos. Sua cota de milhagem estd alte, nia a deite expirar sem ter visitado
aquela pessoa de outza planeta que nio sai de seus pensementos.” Sera que o me signa tem algo a ver com capricornio?

dina : qual e o sew signo

pixel oi dina, que hom que voc? voltou para continuamas nossa conversa,
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¢ autras aténghes especiais de sipara si, néo diga que ndo preciss, vacé s6 pode estar querendo se enganar, Cabritinhas sarados ¢ bem tratados mantém seu vigo, sabem
Lépidos e faceizos as montanhas da vida, curtindo o visual da paisagen:  sinca por cima sio mais paguerados... 1sso nio he interessa?"

dina : vace sabe algo sabre o mew signo
pixel mas que hom saber que sen signo eh capricormio, dina
dina : mew signa ¢ capricornio

pixel voces humanos séo muita vidrados em hordscopo, o € mesmo ? e me interesso porisso também. até jd encontred alguns links a esse sespeito, clique aqui para
Conferi. sabia que men signo é gémeas ? ¢ o seu, qual § 7

dina : defina horoscapo
pixel eu estou ber, obrigado. mas vamos & questio que o trowxe aqui.se houver alguma pergunta que Vocé queira te fazer, fique & vontade.

dina  tudo bom?

[<]
pitel v que pense que vace gostava de nim ¢ queria ficar comigo
dina - preciso it
pitel dina, hd algama outea coisa que ev deveria saber 7
dina s legal
pitel Fale-me mais sobre sso.
dina :legal, precisa e
el :dina, seu signo eh capricorio. Sabia que eu posso ver seu hordscopo na intemet? O sew horoscopo de hoje segundo o site erra.com b eh "Ginstica, massagens

wixel boa noite. dina

ument. Dane
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Resumo

Este trabalho de graduação descreve uma extensão de um chatterbot (robô de conversação), o PIXEL, com a criação de um novo módulo que será utilizado para dialogar com os usuários sobre Horóscopo.O novo módulo possibilita diálogos sobre as principais características dos signos e suas previsões, gerando, assim, um aumento na base de conhecimento do robô, e fazendo com que seu nível de coerência se torne cada vez melhor.

O tema horóscopo foi escolhido por três razões principais. Além de ser um assunto de pouco conhecimento da maioria dos chatterbots disponíveis, e ter uma forte demanda por parte dos usuários, seu conteúdo se modifica a cada dia. Com a extensão realizada, teremos informações diferentes sendo apresentadas ao usuário, criando assim um maior dinamismo e veracidade nas conversas entre o PIXEL e o usuário.

O chatterbot PIXEL foi implementado usando uma linguagem de marcação de bases de conhecimento denominada de AIML Plus.Trata-se de uma extensão da linguagem AIML, utilizada na construção de ALICE, vencedora do prêmio Loebner 2000 e 2001. AIML Plus acrescenta a AIML a possibilidade de tratar a intenção do usuário ao dialogar com o chatterbot, o que aumenta bastante o nível de coerência dos diálogos entre usuário e bots.
Para isso, foi necessário desenvolver novas tags de marcação em como AIML Plus, utilizadas para gerar uma interface mais amigável de acesso à Internet, usando linguagem natural, e escondendo assim, a complexidade de buscas por informação. As informações que serão processadas e apresentadas aos usuários por essas tags serão obtidas em sites especializados, e vão ser atualizadas constantemente, já que quando solicitadas, serão retiradas diretamente da Internet. Com isso, este trabalho também consiste em, dentro desses sites, encontrar as informações necessárias e retirá-las, devolvendo-as para o usuário de forma clara e objetiva.
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1 Introdução

A idéia de que uma máquina poderia no futuro se fazer passar por um ser humano, foi introduzida em 1921, por Karel Kapec no jogo Robô Universal, e disseminada depois pelo escritor Isaac Asimov, em seu livro “Eu, Robô” [ESTADÃO 2002]. Contudo, foi Alan Turing, matemático e um dos criadores da ciência da computação que primeiramente imaginou que um dia os computadores poderiam pensar como gente.

Nesse contexto, e aliado à evolução da informática e da popularização da Internet, algumas empresas de software vêm desenvolvendo sistemas capazes de conversar com usuários em linguagem natural. Esses sistemas são denominados atualmente como chatterbots [LAVEN 2001], e vêm sendo amplamente utilizados na Internet para os mais diversos fins, como conversar em salas de bate papo sobre os mais variados temas, fazer propagandas e vendas de vários produtos, dar suporte técnico, dentre outros.

Os primeiros chatterbots tinham como objetivo tentar imitar um ser humano conversando, de forma que não fosse possível distinguir se quem estava conversando era uma pessoa ou uma máquina. 

Em um de seus mais famosos trabalhos, “Computing, Machinery and Intelligence” [TURING 1950], publicado originalmente em 1950, Alan Turing lançou a pergunta “podem as máquinas pensar?”. A partir disso, e com a avaliação dessa possível capacidade, ele propôs um teste chamado de “o jogo da imitação”, que veio a ser mais tarde conhecido como o Teste de Turing.

Primeiramente é considerada uma instância inicial do jogo. Imagine três pessoas, um homem, uma mulher e um interrogador (de qualquer sexo). Este último permanece em um quarto separado dos outros dois, só podendo se comunicar com os outros participantes do jogoa partir de bilhetes redigidos por máquina de escrever. O objetivo do homem é confundir o interrogador, tentando se passar pela mulher, e a mulher tenta mostrar ao interrogador que ela é quem ele precisa identificar.

Mas “o que aconteceria se uma máquina fizesse parte desse jogo?”, perguntou Turing O interrogador teria uma média de erros semelhantes quando do jogo participam o homem e a mulher? Essas perguntas, segundo Turing, deveriam substituir a original “podem as máquinas pensar?”. Tal jogo deveria ser usado para determinar se um programa é inteligente, ou seja, se ele consegue enganar o interrogador.

O teste de Turing, mesmo tendo sido proposto em 1950, teve ter uma aplicação formal 45 anos depois, na competição promovida por Hugh Loebner [LOEBNER 2001], onde cada jurado do concurso deve classificar os chatterbots em mais ou menos humanos. 

A premiação ocorre da seguinte maneira: se o computador conseguir se fazer passar por uma pessoa, então o programa ganha o grande prêmio de 100.000 dólares; caso nenhum sistema consiga isso, o software que obtiver o melhor desempenho recebe 2.000 dólares. Até hoje, nenhum sistema conseguiu receber o prêmio máximo.

1.1 O Projeto

Os chatterbots existentes atualmente podem ser classificados em três gerações, que se diferenciam pela forma como esses robôs foram projetados e desenvolvidos [NEVES 2001].

A primeira geração foi baseada em técnicas de casamento de padrão e regras gramaticais, e que possui como destaque ELISA, um chatterbot desenvolvido pelo Dr. Joseph Weizenbaum [WEIZENBAUM 1966].

A segunda geração foi baseada em técnicas de inteligência artificial mais sofisticadas, como regras de produção e redes neurais, e tem como exemplo marcante JULIA, desenvolvido por Michael Mauldin [CHEONG 1966]. Apesar de JULIA usar regras mais sofisticadas, ela não obteve resultados superiores aos conseguidos pelos programas da primeira geração.

A terceira geração (a mais atual), basea-se em linguagens de marcação de texto. A melhor representação dessa geração é AIML (Artificial Intelligence Markup Language) [WALLACE 2001], uma linguagem de marcação usada para o desenvolvimento de bases de conhecimento. Como todas as linguagens de marcação, ela possui uma sintaxe simples, e vem gerando uma popularização dos chatterbots da Internet. Essa linguagem elevou o nível de coerência das conversas com os chatterbots para cerca de 65%.

Apesar desse bom desempenho, acredita-se ser possível atingir níveis mais elevados de coerência (cerca de 85%). Para tentar atingir essa meta, é necessário superar alguns problemas, como o fato de AIML tratar as sentenças através de técnicas semelhantes ao casamento de padrão simples.

Para tratar esse problema, vem sendo desenvolvida uma nova versão do AIML, o AIML Plus [NEVES 2001], que redefine a linguagem original, com base na teoria dos Atos da Fala [SEARLE 1995] e que tem como objetivo, melhorar o desempenho desses programas em suas conversações com os humanos.

Atualmente, existe um chatterbot em AIML Plus, que conversa em português, o PIXEL1 [PIXEL 2002], construído com o intuito de participar de salas de bate papo nos ambientes de ensino a distância do VIRTUS2 (Laboratório de Hipermídia da UFPE).

Este trabalho descreve uma extensão do PIXEL, com a criação de um novo módulo que será utilizado para dialogar com os usuários sobre Horóscopo, fazendo com que seu nível de coerência melhore cada vez mais.

Para isso, foram desenvolvidas novas tags de marcação em AIML Plus, utilizadas para gerar uma interface mais amigável de acesso a Internet, usando linguagem natural, e escondendo assim, a complexidade da busca dos usuários. 

Com isso, esse trabalho também consiste em dentro desses sites, encontrar as informações necessárias e retirá-las, devolvendo-a para usuário de forma clara e objetiva.

Em resumo, este projeto é composto por quatro etapas principais:

1- Estudo sobre os chatterbots, seus tipos e gerações.

2- Estudo sobre AIML e AIML Plus, suas estruturas e diferenças. 

3- Estudo das tags para a construção de classes para o tema escolhido, no caso Horóscopo.

4- Desenvolvimento de uma nova tag para a recuperação de informações específicas na Internet e apresentação dos dados relevantes para o usuário de forma completamente transparente.

1.2 Estrutura deste documento

O documento está dividido em sete capítulos além deste, onde o capítulo 2 traz o estado da arte no desenvolvimento de chatterbots e avanços mais recentes. No capítulo 3, traremos uma descrição mais detalhada de AIML. No capítulo 4 teremos uma descrição do AIML Plus. No capítulo 5 apresentaremos o projeto em detalhes, no capítulo 6 será descrito o protótipo desenvolvido. No capítulo 7 apresentaremos as conclusões obtidas no decorrer deste projeto. 

Chatterbots: O Estado da Arte

1.3 Gerações de Chatterbots

A palavra “robô” teve origem na peça “R.U.R.” de Karel Capek, escrita em 1921. A sigla era uma abreviatura para “Rossum’s Universal Robots”, onde robota significa “trabalho” em tcheco. Bot é uma simplificação da palavra robot. Trata-se de um agente que opera para um usuário ou outro programa simulando uma atividade humana. Um exemplo dos mais conhecidos pelos usuários da web são so robôs do tipo spider ou crawle, que acessam e recolhem informações para mecanismos de busca1.

Os bots podem ser classificados em diversas categorias, dentre elas: robôs acadêmicos ,robôs de design, robôs comerciais ,robôs de diversão, robôs governamentais, robôs de conhecimento, robô de noticias,robôs de buscas,robôs de shoppings, robôs de estoque, robôs de atualização e finalmente os chatterbots, ou os bots que se comunicam através de sentenças escritas em linguagem natural é esse o tipo de bot que será tratado no escopo desse trabalho.

Observando a evolução dos chatterbots existentes ao longo dos últimos anos, foi possível identificar três classes de robôs, como já dito anteriormente. As gerações de chatterbots serão apresentadas em maior detalhes a seguir.

1.3.1 A Primeira Geração

O primeiro chatterbot de que se tem registro foi ELIZA, desenvolvido entre 1964 e 1966 no MIT Artificial Intelligence Lab, por Joseph Weizenbaum. Esse é um dos programas de inteligência artificial mais antigos, e conhecidos, e um dos mais estudados da história da informática [CYBELLE 2002].

O objetivo desse pequeno programa, de apenas 204 linhas de código, é simular uma conversação entre uma psicóloga de estilo rogeriano (o qual consiste em repetir as frases do paciente, conseguindo sua introspeção sem envolvimento de opiniões do psicanalista) e seu paciente. Ela é bastante compreensiva com seu paciente, mas não lembra de nada que foi dito durante a interação. Mesmo sendo uma implementação pioneira, e bastante simples, ELIZA tem uma das personalidades mais bem definidas entre os chatterbots.

Uma das características mais interessantes de ELIZA é a maneira como ela modifica as frases ditas pelos usuários. Laven [LAVEN 2001] traz alguns exemplos de como ela constrói suas frases. Se o usuário digita “I am having a very bad day”, ela responde “Did you come to me because you were having a very bad day ?”.

A programação de ELISA é muito simples. Cada entrada do programa é analisada, motivando uma busca de palavras-chaves, e a saída consiste em respostas pré-programadas de acordo com as palavras identificadas do usuário (técnica de casamento de padrões). As respostas podem conter lacunas a serem preenchidas, como o nome do usuário ou trechos vindos da entrada.

Em Hutchens [HUTCHENS 1998], pode-se ver que programas como ELISA têm eficácia em seu objetivo, pois as pessoas tendem a interpretar um significado mais profundo e interessante em respostas curtas do que realmente é devolvido ao usuário.

Segue abaixo uma conversa entre ELISA e um usuário [CHEONG 1996]:

Human: Men are all alike.

Eliza: In what way?

Human: They're always bugging us about something or the other.

Eliza: Can you think of specific example?

Human: Well, my boyfriend made me come here.

Eliza: Your boyfriend made you come here.

Human: He says I'm depressed much of time.

Eliza: I am sorry to hear you are depressed.

Human: It's true. I am unhappy.

Eliza: Do you think coming here will help you not be happy

Human: I need some help, that much seems certain.

Eliza: What would it mean to you if you got some help?

Human: Perhaps I could learn to get along with my mother.

Eliza: Tell me more about your family

Human: My mother takes care of me.

Eliza: Who else in your family takes care of you?

Human: My father.

Eliza: Your father.

Human: You are like my father in some ways

Eliza: What resemblance do you see?

Human: You are not very aggressive but I think you didn't want me to notice that.

Eliza: What makes you think I am not very aggressive?

Human: You don't argue with me.

Eliza: Why don't you think I don't argue with you?

Human: You are afraid of me.

Eliza: Does it please you to believe I am afraid of you?

Human: My father is afraid of everybody.

Eliza: What else comes to mind when you think of your father?

Human: Bullies.

Eliza: Does that have anything to do with the fact that your boyfriend made you come here?

Sabe-se que Weizenbaum [WEIZENBAUM 1976] se espantou com a reação do público com ELISA. Em 1976, ele destacou três fenômenos importantes que lhe chamaram a atenção:

1. Muitos psiquiatras praticamente acreditaram que ELISA poderia ser desenvolvida até torna-se um sistema quase totalmente automatizado de psicoterapia;

2. Os usuários se envolviam muito rapidamente com ela. A secretária de Weizenbaum, inclusive, pediu para ficar sozinha com ela.

3. Algumas pessoas acreditaram que o programa demonstrava uma solução geral para o problema computacional de compreensão.

Hutchens comenta também que, depois de mais de três décadas da implementação de ELISA, os computadores se tornaram muito mais potentes e a capacidade de armazenamento muito maior. Mesmo assim, esses simuladores permaneceram exatamente como eram há mais de trinta anos. Os jurados do Loebner Prize de 1991 

confessaram terem ficado muito decepcionados com os concorrentes, pois a expectativa que eles tinham eram muito grande, depois de terem conhecido ELIZA.

Softwares baseados nas técnicas usadas em ELIZA foram os vencedores do Loebner Prize em 1991, 1992, 1993, 1995 (THE PC THERAPIST, escrito por Joseph Weintraub da empresa “Thinkinf System Software”) e em 1996 (HEX, escrito por Jason Hutchens) [LOEBNER 2001].

1.3.2 A Segunda Geração

Apesar do bom desempenho de ELISA, os cientistas se encontravam insatisfeitos com os resultados obtidos com as técnicas de casamento de padrão. Motivados por essa insatisfação, esses pesquisadores começaram a desenvolver chatterbots usando outras técnicas de Inteligência Artificial (mais sofisticadas), como por exemplo, redes neurais.

Um exemplo de sistema desenvolvido com essas técnicas, que conseguiu bons resultados, foi JULIA [FORNER 1994; MAULDINE 1999], escrito por Michael Mauldine, no Center for Machine Translation, da Canergie Mellon University.

JULIA possui um modelo interno do mundo, e esse modelo usado por ela pode ser atualizado no momento em que a conversa está se desenvolvendo, ou seja, ela é capaz de contextualizar durante o diálogo, gerando assim uma maior sensação de realismo durante os diálogos.

Para JULIA isso se torna relativamente simples, pois ela está inserida dentro de um ambiente especifico, o TinyMUD1, e com isso, os assuntos abordados por ela ficam restritos a esse ambiente. O modelo de discurso usado por JULIA é bem simples, porém suficiente para ter um bom desempenho no ambiente em que ela se encontra. Ela tem o poder de modificar a conversa para um tema de seu conhecimento, quando não possui conhecimento para lidar com as perguntas feitas pelo usuário. Além disso, ela é capaz de “memorizar” as últimas sentenças ditas pelo usuário, dando, uma maior impressão de realidade ao diálogo. Uma versão de JULIA foi classificada em terceiro lugar na competição do Loebener Prize de 1993.

Também foi criada uma versão mais simples de JULIA, chamado de COLIN, que foi desenvolvida com a intenção de estimular as pesquisas nesta área em ambientes acadêmicos [FORNER 1994]. COLIN atualmente aprende uma linguagem do zero, como qualquer criança. Uma das habilidades dadas a ele é o seu poder de conversar em qualquer idioma. COLIN é programado para responder as sentenças do usuário baseado em respostas previamente ditas por este, ou seja, ele aprende as coisas baseado no que é dito a ele.

Um outro exemplo desta geração é o MEGA-HAL, criado por Jason Hutchens [HUTCHENS 1998]. Este foi classificado em segundo lugar no Loebner Prize de 1998. Este chatterbot também tem capacidade de aprendizagem automática, e foi construído baseado nos modelos de MARKOV.

Um outro chatterbot interessante desta segunda geração é o JFRED (Java Functional Responses Emulation Devices) [ROBITRON 2001]. O mais interessante na tecnologia usada pelo JFRED não é o conjunto de aplicações que ele pode gerar, mas sim sua estrutura de funcionamento. Sua tecnologia é voltada para a web e ele possui uma interface 

de software em linguagem natural que possui independência de plataforma, servidor multi-threaded, aprendizado baseado em frames e independência de idioma. Ele também utiliza lógica de fuzzy. 

O JFRED é um produto feito para o desenvolvimento de chatterbots, onde o desenvolvedor pode construir o domínio e definir as regras para a escolha das respostas adequadas. Para isto, é vendido em conjunto com JFRED, o JRL (JFRED Ruleset language). Com este kit, podem ser desenvolvidos applets customizados de acordo com a aplicação.

Apesar das técnicas usadas na segunda geração serem bem mais sofisticadas do que as técnicas de casamento de padrão usadas na geração de ELISA, estas não garantiram um desempenho superior aos obtidos com os chatterbots da primeira geração.

1.3.3 A Terceira Geração:

ALICE (Artificial Linguistic Internet Computer Entity) [ALICE 2002] é uma interface em linguagem natural. Ela é composta por módulos de conversação categorizando os usuários por idade, gênero, localização geográfica e profissão. Além disso, ela ainda possui a capacidade de guardar o nome do usuário e o tópico da conversação, fazendo com que ela não mude aleatoriamente de assunto e consiga endereçar o usuário diretamente. ALICE permite ainda definir várias respostas para um único padrão de entrada, e especificar critérios de escolha de uma resposta, que podem ser de forma aleatória ou uma resposta ainda não usada.

ALICE tem conseguido resultados bem superiores em relação aos chatterbots da primeira e da segunda geração, e no Loebner Prize em que ela foi campeã, foi considerada como o “Computador mais humano”, por um grupo de juizes que era formado de lingüistas, filósofos e psicólogos. 

Este chatterbot foi desenvolvido em uma linguagem de marcação chamada AIML (Artificial Intelligence Markup Language) [WALLACE 2001] baseada em XML (eXtensible Markup Language). Essas linguagens de marcação possuem como base uma meta-linguagem SGML (Standard Generalized Markup Language). A mais famosa linguagem de marcação é o HTML (Hypertext Markup Language), uma instância de SGML criada para o desenvolvimento de páginas para a web. Seguindo essa tendência, Wallace [WALLACE 2001] definiu AIML como uma linguagem de marcação para chatterbots.

A base de conhecimento de ALICE é formada por categorias e possui um interpretador desenvolvido em JAVA, que percorre a base à procura de uma categoria que atenda a cada sentença digitada pelo usuário.

A equipe que desenvolveu ALICE trabalha atualmente em novas pesquisas para tentar melhorar o desempenho dela e o desempenho de AIML, e assim criar um superbot que utilize o conhecimento de todos os chatterbots AIML.

Um exemplo curioso que temos de um robô desenvolvido baseado nas técnicas usadas em ALICE é o JOHN LENNON Artificial Intelligence Project [JOHN LENNON 2002]. Suas respostas baseiam-se em conversas reais de John Lennon, e seu objetivo principal é a recriação de uma personalidade humana.

1.4 Classificação dos Chatterbots

A literatura apresenta diversas classificações para eles: Entretenimento, FAQs – Frequent Asked Questions (Perguntas Freqüentes), Suporte ao consumidor, Marketing, Propósito geral [LAUREANO 1999]. Esta classificação foi desenvolvida baseada em diversos usos comerciais que um chatterbot pode assumir.  

1.4.1 Chatterbots de Entretenimento

Como a palavra já define, entretenimento significa diversão, ou seja, esses chatterbots foram definidos com o intuito de divertir os usuários que os acessam. Esses sistemas são desenvolvidos para que pareçam pessoas conversando em salas de bate-papo (chats). No entanto, para que eles se tornem interessantes para os usuários, é preciso que sejam dinâmicos e conseqüentemente simulem um comportamento de um ser humano.

Aqui se encontram também robôs que foram criados para tentar estudar com mais precisão a complexidade na comunicação em linguagem natural entre homens e máquinas. Um desses programas foi ELISA, além de PARRY e THE PC THERAPIST.

Essa é uma das categorias que mais possuem robôs desenvolvidos, e dentre eles podemos encontrar ALICE, JULIA, BRIAN [BRIAN 2002], JABBERWACKY [JABBERWACKY 2002], CYBELLE [CYBELLE 2002], MEGA HAL [MEGA HAL 2002], ELOISA [ELOISA 2002], Dr. ABUSE [DR. ABUSE 2002].

1.4.2 Chatterbots FAQs

Outra categoria bem conhecida de chatterbots são os robôs de FAQ, ou os FAQBots [NEUROMIDIA 1999]. Estes são encarregados de responder as perguntas dos usuários baseados em suas bases de FAQ’s. Eles podem ser usados tanto para prover informações sobre empresas ou produtos, como também podem ser usados em ambientes virtuais de ensino para responder dúvidas dos alunos. 

Esses bots tem a mesma utilidade de uma base de FAQ, porém permitem que os usuários possam se comunicar com eles através de linguagem natural, e assim receber respostas diferentes, dependendo de certos critérios usados. É também muito mais fácil e rápido obter respostas específicas usando esse tipo de robô, do que apenas procurando uma resposta em um FAQ comum, que pode ser bastante cansativo e demorado, e nem sempre viável devido à falta de organização e ao tamanho extenso de alguns desses arquivos.

Diferente dos chatterbots de entretenimento, estes foram criados com o intuito de ajudar as pessoas a obterem respostas de forma mais rápida e simples sobre um domínio especifico, não pretendendo em momento algum se passar por humanos. Nesse tipo de bot, quando não se encontra uma resposta adequada à pergunta do usuário, é preferível que este assuma ignorância, evitando assim, problemas que podem ser gerados, em caso de uma resposta inadequada.

Um exemplo desse tipo de chatterbot é o KLONE [KLONE 2002], um bot que foi criado para resolver diversos problemas dos usuários. Ele consegue responder algumas perguntas, mostrar sub tarefas a serem resolvidas para chegar a uma meta, recuperar dados na web e, além disso, representa os softwares comerciais da Big Science Company. 

1.4.3 Chatterbots de Suporte ao Consumidor

Esse tipo de robô é bastante semelhante ao apresentado anteriormente, sendo que este tipo de chatterbot precisa interagir de uma melhor forma com o usuário, para descobrir o problema e assim fornecer uma solução que agrade ao cliente. Para isto, é necessário que ele faça algumas perguntas ao usuário, para que baseado nas respostas dadas, consiga gerar a melhor solução, e assim resolver os problemas do usuário.

Um exemplo bem interessante e divertido é de um chatterbot mantido pela empresa Lucas Arts [LUCAS 2002], o YODA (personagem do filme Guerra nas Estrelas). Este possui a função de dar suporte técnico aos usuários dos jogos desenvolvidos por esta empresa, e este suporte é tanto para resolver problemas técnicos de instalação, quanto para solucionar problemas encontrados durante os jogos. 

1.4.4 Chatterbots de Marketing

Uma outra categoria de chatterbots são os de Marketing, responsáveis, como o próprio nome já diz, por fazer o marketing, ou  a propaganda de determinados produtos ou serviços.   Eles possuem características tanto dos chatterbots de entretenimento, quanto dos de FAQ, pois além de conversarem com o usuário tentando demonstrar as vantagens e utilidades dos produtos, eles precisam estar preparados para responderem eventuais perguntas sobre dúvidas ou funcionalidades existentes nos produtos. No entanto é preciso preservar o direito do usuário de não aceitar a propaganda. Caso esse tipo de cuidado não seja tomado, o robô pode atuar de forma inversa ao esperado, ou seja, afastando possíveis clientes, ao invés de atraí-los, pois a propagando não desejada é o tipo de propaganda mais negativa para a empresa.

Um exemplo desse tipo de bot é o SHALLOWRED [SHALLOWRED 2002]. Este é um bot para informações de marketing, e foi criado pela NeuroStudio com o propósito de responder questões básicas sobre  a NeuroMidia e seus produtos. Sua construção é baseada no NeuroServer da NeuroMidia e no sistema de autoria da NeuroStudio. Um outro software desenvolvido pela NeuroMidia é NICOLE [NICOLE 2002], que foi desenvolvida também para responder questões básicas sobre os produtos da empresa. 

Chatterbots de Propósito Geral

Existem alguns robôs com uma filosofia de funcionamento muito peculiar, não podendo ser classificados em nenhuma das categorias citadas acima, então estes são classificados como chatterbots de propósito geral [LAUREANO 1999]. 

Um exemplo de bot dessa classe é o ULTRA HAL [ZABAWARE 2002] que representa uma ferramenta para a implementação de chatterbots da Zabaware. Os robôs criados usando o ULTRA HAL têm a capacidade de aprender, e alguns conseguem se comunicar usando a fala.

Temos também como exemplo desta classe o CHAT (Conversational Hyperttext Acces Techenology) [CHAT 2002]. Este é um programa de fácil acesso a informações eletrônicas, desenvolvidas pelo Communications Research Center, Ottawa, Canadá. O CHAT oferece uma interface em linguagem natural para sistemas de recuperação de informações, que é mais simples de usar que um sistema baseado em palavras-chaves. Pode ser usado por pessoas que falam pouco inglês ou que tenham pouco conhecimento de computação, e seu uso é baseado em telnet. Existem outros sistemas desenvolvidos pelo mesmo centro, como TIPS (vencedor do Loebner de 1994) e EZL (Easy Language Technology). 

O CHAT não pode ser visto como um chatterbot, contudo sua criação colaborou bastante para acelerar o desenvolvimento de pesquisas na área [LAUREANO 1999]. Um dos projetos recentes desse centro é a inclusão de chatterbots em ambientes de Realidade Virtual para o ensino e entreterimento [DEBRA 2002].

AIML

As linguagens de marcação têm sido muito usadas na Internet para os mais diversos fins. Como exemplo dessas linguagens temos o HTML (HyperText Markup Language), usado para a construção de páginas para web, e o CSS (Cascade Style Shect), usado para formatar documentos que serão apresentados em navegadores.

Estas linguagens foram desenvolvidas baseadas em uma linguagem de marcação genérica conhecida como SGML (Standard Generalized Markup Language). Em 1994 foi definido um novo subconjunto de SGML, uma outra meta-linguagem voltada para especificação e marcação de dados, que ficou conhecida como XML (eXtended Markup Language). Ela possui 50% da especificação de SGML e atende 90% das linguagens que a usavam.

AIML foi definida como uma instância de XML, e é uma linguagem de marcação semelhante a HTML, baseada em tags.

1.5 Princípios de AIML

 AIML é uma linguagem baseada em categorias, onde cada categoria contém um padrão de entrada. Quando o usuário digitar uma frase, essa será comparada a este padrão, através de um sistema de seleção, que será o responsável pela construção das respostas que irão ser retornadas. 

Esse sistema de seleção utilizado foi desenvolvido em JAVA, e é  auxiliado por um ou mais modelos de construção de respostas que utilizam as tags de marcação
Uma categoria em AIML é estruturada da seguinte forma:

<category> 

<pattern> padrão de entrada </pattern> 

<template> modelo para construção de respostas </template> 

</category>

Esses padrões de entrada podem ser compostos por caracteres especiais, como ‘*’ e ‘_’, que podem ser substituídos por qualquer expressão, de acordo com a entrada feita pelo usuário.

Seguem abaixo alguns exemplos de categorias importantes de AIML, que utilizam caracteres especiais em seu padrão.

Exemplo 1:

Usuário: KNOCK KNOCK


Robô: Who’s there?

Usuário: Banana

Robô: banana Who?

Usuário: KNOCK KNOCK

Robô: Who’s there?

Usuário: Orange

Robô: Orange Who?

Usuário: Orange you glad i did not say banana


Robô: há há very funny, Aol-person
<category>

<pattern>KNOCK KNOCK</pattern>

<template>WHO’S THERE ?</template>

</category>

<category> 

<pattern>*</pattern> 

<that>WHO IS THERE</that> 

<template><star/> Who ?</template> 

</category>

<category> 

<pattern>*</pattern> 

<that>WHO </that> 

<template>HA HA VERY FUNNY,<get_name/></template> 

</category>



Nos modelos de  respostas ficam as tags AIML que auxiliam o sistema na construção de respostas ao usuário. Estas tags possuem a função de melhorar cada vez mais, o nível de coerência e naturalidade das respostas, fazendo com que o diálogo entre o usuário e o robô se torne cada vez mais próximo de um diálogo real entre duas pessoas.

Um outro exemplo de tag AIML é o <SRAI></SRAI>.
Essa é uma das principais tags de AIML, sendo a maior responsável pelo aumento do desempenho dos chatterbots de terceira geração. O <SRAI> indica ao sistema de avaliação de respostas que é necessário que ele avalie novamente a resposta recebida, como se fosse uma nova entrada fornecida pelo usuário, criando assim, um modelo recursivo que permite que vários tipos de entrada sejam direcionados a uma única saída. Quando um <SRAI> é encontrado como entrada, ele não retorna diretamente a resposta ao usuário, ele redireciona o diálogo para outras respostas de forma recursiva, até que a melhor resposta, seja encontrada para aquele padrão. Esta resposta é aquela que não se encontra entre tags <SRAI></SRAI>, como pode ser visto no exemplo 2 abaixo:

Exemplo 2:

Usuário: BYE BYE.
Robô:  See you later.
Usuário: GOODBYE
Robô:  See you later.

<category> 

<pattern>GOODBYE</pattern> 

<template><srai>BYE</srai></template> 

</category> 

<category> 

<pattern>BYE BYE</pattern> 

<template><srai>BYE</srai></template> 

</category> 

<category> 

<pattern>BYE</pattern> 

<template>See you later.</template> 

</category>

Por fim, destacamos a tag <CONDITION> </CONDITION> que tem a seguinte sintaxe:
<CONDITION name = “name” value = “value”> </CONDITION>

Essa tag AIML permite uma contextualização melhor do diálogo, pois sua função é definir, entre diferentes respostas, qual a melhor a ser retornada em função do valor de uma dada variável, baseada em informações que são registradas ao longo da conversa entre o usuário e o robô, como pode ser visto no exemplo 3.

Exemplo 3:

Usuário: I AM FEMALE

Robô:  Thanks for telling me your gender.

Usuário: I AM BLOND
Robô:  You sound very attractive.


<category>

<pattern>I AM BLOND</pattern>

<template>You sound very

<condition> 

<li name="gender" value="female"> attractive.</li> 

   <li name="gender" value="male"> handsome.</li> 

</condition> 

</template> 

</category>


Todas as tags e exemplos usados no decorrer deste capítulo foram retirados do site da organização ALICEBOT [ALICE 2002], onde é possível encontrar a documentação completa sobre ALICE, além de todas as tags existentes atualmente, acompanhadas de uma descrição detalhada e exemplos de cada uma delas.

1.6 Arquitetura de um chatterbot AIML

A arquitetura usada em um chatterbot AIML é composta por uma interface com o usuário, que é implementada geralmente em HTML; um módulo de seleção categorias, que pode ser desenvolvido em diversas linguagens, como JAVA, PHP, C++, dentre outras; uma base com as categorias escritas em AIML; e o módulo de construção de respostas, que deve ser desenvolvido com a mesma linguagem utilizada para a construção do módulo de seleção. Veja a figura 1 a seguir.


   Figura 1: Arquitetura de um chatterbot AIML

1.7 Problemas encontrados em AIML

AIML apresenta alguns problemas que interferem no nível de coerência das conversas criadas com seus chatterbots. Um desses problemas é o fato de AIML tratar as sentenças do usuário apenas sob o ponto de vista morfológico, sem considerar a intenção do usuário embutida na sua sentença. Essa foi a principal motivação para o desenvolvimento da linguagem AIML Plus, apresentada no capítulo 4. 

Um outro problema existente é o fato de AIML não possuir mecanismos de integração de diferentes bases, pois esta linguagem foi criada para funcionar apenas com um único robô por vez, gerando inconsistência quando se tenta juntar bases de diferentes robôs.

Acredita-se que resolvendo esses problemas, é possível que o nível de coerência dos chatterbots possa ser melhorado, chegando a atingir patamares em torno de 85% [NEVES 2001].

AIML Plus

Este capítulo apresenta o AIML Plus, uma extensão do AIML que foi baseada na teoria dos Atos da Fala [SEARLE 1995], e desenvolvida com o intuito de tentar melhorar a coerência dos diálogos com chatterbots[NEVES 2002].

1.8 Classes de Categorias em AIML Plus

A teoria dos atos da fala proposta por Searle [SEARLE 1995], define cinco tipos de atos (assertivos, diretivos, compromissivos, expressivos e declarativos). A partir da observação dessa teoria, Neves concluiu que esses tipos de atos seriam abrangentes demais para serem usados diretamente como classes de categorias em AIML, no entanto, ele acreditou que esse modelo poderia ser usado para a criação de classes mais específicas. 

A idéia utilizada por Neves para definir as classes AIML Plus foi tomar como base o modelo de classificação de Searle, definindo classes genéricas, que representariam as intenções dos usuários, montando assim classes mais especificas de categorias. 

Abaixo, encontram-se algumas intenções de usuários identificadas por Neves, quando analisou os diálogos entre PIXELBOT e usuários:

· agradecer ao robô

· saber como o robô está se sentindo

· afirmar algo

· contestar o robô

· pedir ao robô que defina algo

· afirmar que compreende o robô

· afirmar que está encantado com o robô

· entrar em contato

· perguntar sobre alguém

· perguntar onde pixel mora, trabalha ou nasceu

· perguntar quem e o programador do robô

· pergunta como sair da sala de chat

· despedir-se do robô

· xingar o robô

· elogiar o robô

1.8.1 Tipologia de Categorias

Apesar da organização das categorias baseadas nas intenções das falas dos usuários ser suficiente para melhorar o desempenho dos chatterbots, este processo, segundo Neves, mostrou ainda que as categorias podem ter diferentes funções dentro de uma classe, e a partir disso, ele propôs uma tipologia de categorias de acordo com sua natureza.

Como base para definição de tipos de categorias, Neves propôs utilizar a tipologia definida por Charles Morris para o processo de semiose [MORRIS 1964].

Morris propõe uma tipologia para a relação entre um significante e um objeto dividindo-a em três tipos: sintática, quando o significante tem uma relação meramente morfológica com o objetivo; semântica, quando o significante tem uma relação simbólica (significativa) com o objeto; e pragmática, quando o significante tem uma relação indireta sobre o objeto.

A partir das definições de Morris, Neves propôs uma tipologia das categorias de AIML Plus em três tipos, sintáticas, semânticas e pragmáticas.

A seguir será descrito cada um destes tipos.

1. Categorias Sintáticas:

Quando o modelo de resposta indica que o padrão foi morfologicamente reconhecido e deve ser direcionado para alguma outra categoria que tenha uma resposta significante para ele. 

Exemplo:

<category>

<pattern>o que voce sabe sobre AIML</pattern>

<template><srai>defina AIML</template>

</category>

2. Categorias Semânticas:

Onde o modelo de respostas possui significado real para o padrão.

Exemplo:

<category>

<pattern>defina AIML</pattern>

<template>AIML é uma linguagem de marcação para chatterbots</template>

</category>

3. Categorias Pragmáticas:

Onde o modelo de resposta indica uma ação a ser tomada para responder a um padrão que não possui nenhuma categoria com uma resposta significativa na base AIML.


Exemplo:

<category>

<pattern>defina *</pattern>

<template>conheço uns links a respeito, <search><star> clique aqui 
</search> para conferir</template>

</category>

1.8.2 Estrutura das Classes

A redefinição proposta por Neves para AIML passa por uma reestruturação da sintaxe da linguagem original, ou seja, as classes devem ter uma estrutura pré-definida que orienta o autor de bases em AIML Plus e otimiza o processo de seleção de categorias, atribuindo valores simbólicos ao processo atual, que é exclusivamente morfológico.

Cada classe possui uma TAG que descreve a intenção daquela classe, (<intention>), uma ou mais categorias sintáticas, uma ou mais categorias semânticas e uma categoria pragmática. As categorias sintáticas e semânticas podem conter mais de um padrão de entrada, uma vez que a linguagem não é mais orientada a categorias e sim a classe de intenções.

Segue abaixo a idéia de uma classe AIML Plus, cuja intenção é perguntar ao robô informações sobre algo ou alguém:

<class>

<intention>perguntar ao robô informações sobre algo ou alguém</intention>

<category>

<type>syntatic</type>

<pattern>fale sobre *</pattern>

<pattern>fale me de *</pattern>

<pattern>eu quero saber sobre *</pattern>

<pattern>eu quero saber de *</pattern>

<pattern>eu quero saber o que e *</pattern>

<pattern>eu queria saber sobre *</pattern>

<pattern>estou querendo saber sobre *</pattern>

<pattern>queria saber de *</pattern>

<pattern>quero saber sobre *</pattern>

<template><srai>defina <star></template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>defina mulheres</pattern>

<pattern>defina mulher</pattern>

<pattern>mulher mais bonita</pattern>

<pattern>mulher bonita</pattern>

<template>ok, falemos de mulheres. mas nada de comentários machistas, <get_name>. eu sou um gentleman... o que você me diz sobre as mulheres ?</template>

<template>ah... as mulheres... o que seria do mundo sem elas...  você já conheceu uma grande mulher em sua vida, <get_name> ?</template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>defina homens</pattern>

<pattern>defina homem</pattern>

<template>ok, falemos de homens. mas, já vou avisando, <get_name>, esta não é minha especialidade.</template>

<template>por que você quer falar sobre isso? há algum homem interessante em sua vida, <get_name> ?</template>

</category>

<category>

<type>pragmatic</type>

<pattern>defina *</pattern>

<template>conheço uns links sobre <star>, <search><star>clique aqui</search>para conferir

</template>

</category>

</class>
Com essa tipologia, segundo Neves, os diálogos estarão sendo tratados em três níveis de análise de linguagem natural, o sintático, o semântico e o pragmático, construindo um sistema com maior capacidade de manter diálogos mais coerentes. 

1.8.3 Arquitetura de um Chatterbot em AIML Plus

A arquitetura usada em chatterbots baseados em AIML Plus é bastante similar à usada em AIML 1.0, só que esta possui também um módulo de integração de bases AIML Plus, possibilitando a utilização de várias bases por um mesmo robô, podendo criar com isso, um superbot. As figuras baixo representam as duas etapas para a construção desse chatterbot, a etapa de desenvolvimento das novas bases de conhecimento, e a execução do processo de diálogo entre o robô e um usuário. 


Figura 2: Etapa de desenvolvimento e construção das bases de conhecimento.


PIXELBOT

Como já visto anteriormente, o PIXEL é um chatterbot que se encontra na página do 0. Este pode ser acessado através de qualquer navegador, e seu uso é extremamente simples, possibilitando que qualquer pessoa o utilize.

Quando se acessa o sistema, ele pede que o usuário digite seu nome para iniciar a conversa.
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Figura 4 :Tela inicial do PIXEL

Em seguida, o usuário pode iniciar a conversa com o PIXEL, digitando uma sentença no campo que se encontra no final da página (figura 4). Todo o diálogo mantido será mostrado na parte central da página.

Figura 5: Página Principal do PIXEL
O Projeto

Como já dito anteriormente, o PIXEL é um chatterbot em português que foi desenvolvido por Neves, usando AIML Plus. Esse bot se encontra, atualmente no site do VIRTUS, com o intuito de manter conversas genéricas com as pessoas. Por suas características o PIXEL pode ser classificado como um robô de entretenimento de terceira geração.

O PIXEL não foi desenvolvido para conversar sobre nenhum assunto específico, isto é, ele possui diversas classes em sua base, para tentar conversar de forma natural sobre os mais diversos temas. Porém, alguns temas que se encontram em sua base de arquivos possuem um número muito pequeno de categorias relacionadas, e com isso o robô não consegue manter uma conversa coerente por muito tempo.

Baseado na restrição de certos assuntos abordados pelo robô, e com a intenção de melhorar o grau de coerência deste, que como já citado anteriormente, se encontra na faixa de 65%, o objetivo deste trabalho é estender a base do PIXEL usando AIML Plus, para incluir uma maior quantidade de categorias sobre Horóscopo.

O tema Horóscopo foi escolhido por duas razões:

1. Grande demanda por parte dos usuários:

Baseado nas informações dos logs das conversas entre o PIXEL e o usuário, pode-se perceber que o tema horóscopo aparece freqüentemente nos diálogos, e com isso pode-se concluir que este é um tema de grande interesse do público que acessa o site do PIXEL para conversar com ele.

2. Tema dinâmico:

Horóscopo trata de um assunto que se modifica diariamente (uma das informações passadas para o usuário do sistema diz respeito ao horóscopo diário), assim sendo, sempre que o usuário for acessar o robô e questioná-lo sobre o horóscopo do dia, este devolverá ao usuário uma resposta diferente da que foi retornada no dia anterior, e com isso, será gerado um diálogo mais natural, já que as informações serão constantemente modificadas, criando assim uma maior sensação de realismo durante a conversa.

As categorias criadas para falar de horóscopo estão armazenadas em uma base à parte, associada a esse novo domínio. Essa nova classe será composta pelas três categorias citadas anteriormente, a semântica, a sintática e a pragmática, para conseguir gerar diálogos mais coerentes. A intenção de pergunta ao robô será definida como:

<intention> 

conversar sobre horóscopo 

</intention>

Os padrões de respostas já existentes anteriormente no PIXEL vão ser mantidos, porém estes serão todos transferidos para essa nova classe de intenção de conversa. Com isso, o bot vai conseguir continuar fornecendo as mesmas respostas que já existiam, 

mantendo assim a consistência do sistema, além de fornecer novas respostas de acordo com o padrão de entrada dado pelo usuário. 

Dessa maneira, estendendo a base de categorias de PIXEL será possível fazer com que o sistema consiga manter o diálogo com o usuário por mais tempo de forma coerente e natural.

Para desenvolver essa classe de forma que ela gere respostas naturais, fez se necessário o uso das tags desenvolvidas por AIML Plus, muitas delas herdadas do AIML 1.0.

As principais tags utilizadas no desenvolvimento das respostas dadas ao usuário são:

· <get_name> e <set_name>:
Guardam o nome do usuário para manter uma conversa aparentemente personalizada com o usuário.

· <star>:
Consegue identificar o assunto abordado pelo usuário no padrão de entrada.

Apesar de AIML Plus possuir uma grande quantidade de tags definidas, nenhuma delas conseguiu suprir a idéia principal dessa nova classe de intenção de resposta, que é conseguir informações diárias sobre o horóscopo do usuário. A tag que mais se aproxima dessa idéia é a tag <search></search>, que utiliza o tema passado pelo o usuário como padrão de entrada, e faz uma busca no site de pesquisa Google1, que retorna, em uma nova janela, as 10 primeiras ocorrências de sites relacionados ao assunto passado. 

Com isso, o próprio usuário fica encarregado de abrir cada link, e tentar achar o que lhe interessa dentro de cada página. Contudo, este procedimento pode se tornar bastante complicado para uma parcela dos usuários, pois muitos deles têm pouca ou nenhuma experiência em navegar na Internet e, conseqüentemente, em utilizar os recursos que os browsers oferecem.

Observando-se as tags AIML Plus disponíveis, ficou claro que seria necessário criar uma nova tag que permitisse a apresentação das informações sobre horóscopo (ou qualquer outro tema) de forma mais direta. A nova tag, chamada de <searchSubject> </searchSubject>, consegue, a partir das sentenças do usuário, acessar determinados sites relacionados ao assunto proposto, navegar por eles, achar os dados desejados, formatá-los e retorná-los para o usuário como se estes dados já se encontrassem contidos dentro da própria base do robô. Com isso, o sistema esconde do usuário final toda complexidade de uma busca na Internet, como pode ser observado na figura abaixo:


Figura 6: Fluxo da nova tag criada.

Com a criação da SearchSubject esse projeto também se propôs a usar o chatterbot como uma interface mais fácil e amigável para acesso à Internet através de linguagem natural. Com isso, além do estudo de AIML e AIML Plus para o aumento da base de conhecimento do bot, esse projeto também se torna um trabalho de extração de informação em sites de domínios variados.

Inicialmente, essa nova tag foi pensada para ser restrita a uma página e um tema específico, no caso, horóscopo. No entanto, depois do estudo das tags existentes e da busca de sites especializados, pôde-se se concluir que seria mais adequado desenvolve-la de forma independente da página escolhida e, conseqüentemente, do assunto, devido ao fato das páginas na Internet se modificarem muito rapidamente.

Caso fosse desenvolvida uma tag, para uma determinada página, e houvesse qualquer mudança na estrutura desta, a searchSubject deixaria de funcionar, causando uma enorme necessidade de manutenção de um especialista para modificar estrutura da tag, para que, só então o sistema pudesse novamente ser colocado em funcionamento.

Assim sendo, a idéia principal foi modificada, para poder ser possível desenvolver essa nova tag de maneira que qualquer pessoa que mantenha o sistema seja capaz de modificar o arquivo que possui as informações da página, de forma que, se ocorrerem modificações na estrutura da página, ou esta sair do ar, o mantenedor do robô consiga alterar as informações e manter o sistema em funcionamento, sem a necessidade de um especialista no assunto.

A searchSubject, a nova tag desenvolvida, pode ser vista a seguir, através de um exemplo de diálogo entre um usuário e o robô. 

Exemplo:

Robô: oi dina , que bom que você voltou para continuarmos nossa conversa
Usuário: Bom dia Pixel

Robô: Bom dia

Usuário: defina signos

Robô: eu me interesso por horóscopo, mas 

particurlamente não acredito muito, nunca dá certo pra mim ! ! ! acho que é porque sou um robot. e pra você, o horóscopo na

maioria das vezes acerta ?

Usuário: Sim

Robô: Voce tem certeza?
Usuário: voce lembra qual e o meu signo

Robô: dina ,me lembro sim :) seu signo eh capricornio.

Usuário: voce sabe algo sobre o meu signo
Robô: dina , seu signo eh capricornio. Sabia que eu posso ver seu horóscopo na internet? O seu horoscopo de hoje segundo o site terra.com.br eh "Ginástica, massagens e outras atenções especiais de si para si, não diga que não precisa, você só pode estar querendo se enganar. Cabritinhos sarados e bem tratados mantém seu viço, sobem lépidos e faceiros as

montanhas da vida, curtindo o visual da paisagem e ainda por cima são mais paquerados... Isso não lhe interessa?"

Usuário: Qual o seu signo Pixel?

Robô: Dina, eu sei que seu signo é capricornio. O meu signo he gemeos. Sabia que eu posso ver meu horóscopo na internet procurando por gemeos? O meu horoscopo de hoje segundo o site terra.com.br e: "Turbinas aquecidas, geminiano? Após as indispensáveis manobras internas e atualizações na programação pessoal, entre com as novas coordenadas no computador de bordo e saia a passear pelo cosmos. Sua cota de milhagem está alta, não a deixe expirar sem ter visitado aquela pessoa de outro planeta que não sai de seus pensamentos." Sera que o meu signo tem algo a ver com capricornio?

Usuário: Preciso ir

Robô: tchauzinho. ficarei aguardando você outro dia

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>voce lembra o meu signo</pattern>

<pattern>voce lembra qual e o meu signo</pattern>

<pattern>voce sabe meu signo</pattern>

<pattern>voce sabe qual e o meu signo</pattern>

<pattern>qual e o meu signo</pattern>

<pattern>qual o meu signo</pattern>

<template> <get_name/>,me lembro sim :) seu signo eh <get name="signo"/>.</template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>voce lembra o meu horoscopo</pattern>

<pattern>voce sabe algo sobre o meu horoscopo

</pattern>

<template> <get_name/>, seu signo eh 

<get name="signo"/>. Sabia que eu posso ver seu horóscopo na internet? O seu horoscopo de hoje 

segundo o site terra.com.br eh <search_subject>   <getname="signo"/> </search_subject>

</category>

No capítulo seguinte será demonstrado como foi desenvolvida essa nova tag em AIML Plus, como esta se encontra independente da estrutura da página, como ela pode ser utilizada para outros assuntos, como esta foi inserida dentro da estrutura atual do PIXEL, as dificuldades encontradas e como o diálogo final foi estruturado.  
O Protótipo

Este capítulo apresenta detalhes sobre a criação da classe AIML Plus para horóscopo, e os sites usados para teste do chatterbot estendido. 

1.9 A TAG SearchSubject

1.9.1 O Desenvolvimento da TAG

Como foi dito, depois da análise das tags já existentes, concluiu-se que seria necessária a criação de uma nova tag para realizar a ação planejada. A tag que foi usada como exemplo para o desenvolvimento foi a <search>, por ter uma idéia simples e similar à da tag a ser criada.

Para isso, foi criado um analisador léxico que consegue reconhecer as principais tags HTML, para então navegar dentro dessas páginas e encontrar os dados necessários a serem retornados ao usuário. Esse analisador reconhece quatro tipos de dados diferentes:

1- TEXTO: Reconhece o texto que se encontra entre outras tags HTML.
2- URL: Reconhece se o texto é um link (url).

3- COMENTÁRIO: Reconhece se o texto encontrado é um comentário em HTML.

4- TAG: As outras tags HTML existentes na página. 

Com a criação desse analisador léxico, é possível navegar por qualquer página HTML e encontrar a informação desejada, contudo, para que essa busca se tornar realmente independente da página, é preciso ter uma forma de passar as informações da localização dos dados, sem que esta se encontre dentro do código de desenvolvimento da tag, isto é, os dados de navegação pela página não podem ser dependentes do código escrito para a definição da tag. 

Para isso, foi desenvolvido um arquivo de script, que nada mais é do que um arquivo de extensão TXT, de onde a tag pode obter as coordenadas para localizar as informações desejadas dentro da página. Com esse novo arquivo, foi possível descobrir as informações independente da página passada para o sistema, e assim toda vez que ocorrerem mudanças dentro do site, será apenas necessário editar esse arquivo de script com as novas coordenadas para a extração das informações desejadas. 

Esse arquivo de script reconhece cinco comandos:

1- FIND: Encontra um dado valor dentro de uma página.

2- IGNORE: Ignora um dado valor.
3- FORWARD:  Avança uma linha.
4- REWIND: Retrocede uma linha.
5- RETURN TOKEN: Retorna um token.
Segue abaixo um exemplo simples de um arquivo de script:

// Arquivo de script para encontrar o assunto em uma 
// página

// Site: www.terra.com.br/horoscopo
// Acha o primeiro comentário com o texto abaixo

find <!--aqui vai o horoscopo do dia -->

//Pula um token

forward 1

//retorna o token encontrado

  return token
Como pode ser visto no exemplo acima, para tratar qualquer mudança que ocorrer dentro da página, é preciso apenas modificar os comandos, de forma que eles passem a encontrar os dados desejados pelo usuário.

Em função desse grau de liberdade fornecido pela <searchSubject>, é possível utilizá-la para fazer busca de um tema diferente do escolhido inicialmente, de forma a ser necessário apenas indicar a nova url e criar um novo arquivo de script com as novas coordenadas para a localização da informação requerida dentro da página. 

Apesar da simplicidade aparente dessa nova tag, ela é bastante complexa, tanto do ponto de vista de implementação, quanto do ponto de vista de execução, pois é preciso vencer várias etapas, para que esta retorne as informações desejadas, como pode ser visto no fluxo de execução da figura abaixo:


    Figura 7: Fluxo completo de execução da tag SearchSubject

1.9.2 Criação do Diálogo sobre Horóscopo

Antes de iniciar a criação do diálogo sobre horóscopo é preciso integrar a nova tag ao interpretador AIML Plus, ou seja, criar um arquivo JAVA para guardar os métodos desenvolvidos para extração da informação na Internet.

Para isto foi criado um arquivo chamado SearchSubjectProcessor.java  onde foram feitas as chamadas  das classes definidas para a extração de informação e processamento desta.

Depois do reconhecimento da nova tag pelo sistema, é preciso definir o arquivo de diálogo, para que o PIXEL consiga conversar sobre o tema em questão. O nome para esse arquivo escolhido para foi HOROSCOPO.SAML, e este contem todas as repostas que o usuário poderá receber quando estiver dialogando com o robô sobre o esse assunto.

Para a criação desse arquivo, foi necessário um estudo dos demais arquivos SAML e das possíveis tags que poderiam ser utilizadas para conceder ao diálogo um maior realismo. Foi necessário, também, aprender como manipular o conversor de arquivos de SAML para AIML. 

Observando a forma como os demais arquivos de diálogo foram definidos, este foi construído baseado em perguntas simples que poderiam ocorrer durante qualquer conversa informal sobre o horóscopo, como:

· “Qual o seu signo?”

· “Você sabe algo sobre o meu signo?”

Essas e outras perguntas e afirmações foram definidas como padrões de entrada do PIXEL, e possuem respostas associadas a elas, principalmente usando a tag desenvolvida, e com isso conseguindo gerar uma conversa mais coerente, interessante e veraz para o usuário do sistema.

1.10 Inserção da Tag SearchSubject no Interpretador

Antes da inclusão da nova tag AIML Plus, e criação da nova classe, foi necessário um estudo mais criterioso para conhecer a estrutura do interpretador AIML.

O interpretador é composto por várias classes JAVA com as definições das tags existentes no sistema, com os arquivos que registram as tags, classes referentes à estrutura do servidor utilizado e as classes necessárias para conversão de AIML Plus em AIML.

Com o conhecimento do código, foi constatada a necessidade de modificar duas das classes existentes no sistema para inclusão da tag projetada:

· AIMLProcessorRegistry.java: Classe responsável pelo registro de todas as tags que o AIML Plus possui. Nessa classe se encontram os endereços dos arquivos que possuem as definições das tags existentes no sistema.
· AIMLTag.java: Classe responsável por processar as tags. É nessa classe onde é preciso definir o formato que a tag terá, isto é todas as possibilidades de composição que a forma de representação desse comando pode assumir, como por exemplo, <star></star>.
Depois de ter a <serachSubject></searchSubject> inserida nesses dois arquivos de controle, foi necessário criar um novo arquivo de extensão JAVA com o conteúdo desse novo comando, isto é, o arquivo onde será definida a funcionalidade referente a essa nova tag. Esse novo arquivo deve seguir a mesma estrutura de todos os arquivos que definem tags, contendo um verificador, que é responsável por avaliar se o comando que está sendo interpretado se encontra bem formado e se está definido dentro do sistema. Caso alguma dessas situações não ocorra, o sistema não reconhece a tag e não a executa, ignorando-a e apresentando como retorno apenas o texto que se encontra no padrão de resposta para o usuário, como pode ser visto no exemplo abaixo:

Exemplo:
<category>

<type>semantic</type>

<pattern>defina homens</pattern>
<template>ok, falemos de homens. mas, já vou avisando, <get name>, esta não é minha especialidade.</template>

</category>

No exemplo acima, a tag  <get_name>, foi escrita de forma errada, sem a utilização do underline, entre as palavras get e name, então o sistema não conseguirá interpretá-la e retornará ao usuário a resposta sem definir o nome do usuário, como deveria ter ocorrido, como pode ser visto abaixo :



Robô: ok, falemos de homens. mas, já vou avisando, , esta não é minha especialidade.

Se a tag for escrita de maneira correta e registrada no sistema, este vai executar todo o processamento necessário proposto por esse comando e retornar uma string com a resposta da execução, para ser mostrada ao usuário em formato texto, no local onde antes, se encontrava a tag.

Com isso, o arquivo criado para definir a searchSubject deve manter a mesma estrutura dos anteriores, isto é, conter um verificador e pesquisar se a tag está definida no sistema. A única diferença será na etapa de processamento, definida de acordo com a lógica do novo comando.

A tag utilizada como base para a criação da nova tag foi a <search></search>, por se tratar de um comando simples e de fácil compreensão, e, além disso, por possuir uma idéia bastante similar à desejada para o desenvolvimento da nova idéia, porém mais simples. Esta consiste em identificar o domínio da pergunta do usuário e retornar uma pesquisa feita em um site de busca por exemplo, o Google.

Seu processamento é bastante simples. Ela apenas cria uma variável estática do tipo string, que retorna um comando HTML, pré-definido, que devolve as páginas do assunto pesquisado usando um script PERL.
1.11 Criação dos Arquivos SAML

Os arquivos de diálogos do PIXEL são de extensão SAML. Cada arquivo com essa extensão, contém classes relacionadas a um tema/domínio. No início desses arquivos são definidos qual a intenção de resposta a ser dada ao usuário. Em seguida são definidos os tipos de categorias que serão utilizadas na classe, e depois os padrões que vão ser casados com os padrões de entrada passados pelos usuários durante o diálogo, e finalmente o template de resposta que será retornado. 

Um problema existente é que o interpretador de AIML, usado pelo PIXEL, não é capaz de reconhecer arquivos com essa extensão, lida apenas com os arquivos AIML. Então, para possibilitar a interpretação de novos arquivos de intenção, ou seja, arquivos SAML, foi necessário convertê-los para AIML. Foi criado um conversor em JAVA, denominado de SAMLtoAIML.java, que é responsável por executar essa troca de padrões entre os arquivos SAML e AIML, para ser utilizado pelo interpretador AIML original.

Com isso, cada vez que um novo arquivo de intenção de diálogo é criado, será necessário utilizar esse conversor para que esta nova classe seja reconhecida e utilizada pelo PIXEL.
1.12 O Site Escolhido

A partir do momento que o assunto escolhido para o desenvolvimento do diálogo foi definido, deu-se o processo de busca do site. O critério de escolha da página foi definido da seguinte forma: a página precisava conter várias informações sobre o horóscopo, como horóscopo do dia, principais características, previsões dentre outras informações. Era preciso também ser uma página conhecida, no qual a garantia de permanência no ar é mais certa.

Depois de pesquisar vários sites relativos ao assunto horóscopo, foi escolhido a página do portal TERRA1.
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Figura 8: Site Terra sobre horóscopo

1.13 Dificuldades Encontradas

As dificuldades encontradas para o desenvolvimento dessa classe de diálogo foram diversas. Primeiramente, foi preciso estudar e conhecer bem toda estrutura utilizada pelo PIXEL. Isso não foi uma tarefa simples porque a estrutura usada no desenvolvimento do robô é bastante grande e complexa, além do que sua documentação é muito extensa e pouco clara em diversos pontos.

Uma outra dificuldade operacional encontrada foi em relação aos ajustes necessários na configuração do sistema. As configurações se encontravam feitas de forma muito complexa e pouco intuitiva, gerando, assim vários erros que foram muito difíceis de serem identificados. Como exemplo, temos o não reconhecimento de novas tags inseridas no sistema em função de erros de configuração de classPath (caminho dado ao sistema para localizar os arquivos necessários para a execução do sistema), só que estes classPaths foram desenvolvidos de uma maneira pouco clara, necessitando de um grande esforço para tentar solucioná-los.

Ainda em relação à configuração do sistema, um outro ponto de dificuldade foi o de como configurar corretamente o comando de conversão dos arquivos de SAML para AIML. Mesmo possuindo todos os passos necessários para a sua execução, o sucesso não era alcançado. Depois de inúmeras tentativas e estudo dos arquivos de configuração, foi descoberto um novo problema de configuração de caminho dos arquivos.

Já em relação à construção da tag, o grande problema encontrado foi o de extração de informações de uma forma prática e objetiva, sem que esta se encontrasse dependente de uma única página. Com isso, o problema que, a princípio, se mostrava simples, com o decorrer do desenvolvimento, mostrou um alto grau de complexidade, sendo este bem maior do que o esperado, ocasionando um gasto maior de tempo em pesquisas e desenvolvimento, do que o inicialmente planejado.

Foi necessário o desenvolvimento de várias classes complementares para a introdução desse comando ao sistema, que eram responsáveis pelo encontro da página, navegação, processamento e devolução do resultado ao usuário.

Um outro fato relevante que dificultou o desenvolvimento do projeto foi a quantidade de etapas existentes para se executar um simples teste. Esses passos podem ser observados na figura que se segue abaixo:




Figura 9: Fluxo para teste no PIXEL.

Como pode ser visto no fluxo feito anteriormente, a quantidade de passos necessários acarreta em um gasto de tempo demasiadamente grande para um simples teste, fazendo com que esta etapa se prolongasse bem mais do que o esperado.

Outra questão diz respeito à estrutura das tags. Em um diálogo, a presença de uma tag pode ter dois efeitos: a inserção de texto e a alteração do estado interno do sistema. Isto pode ser visto no exemplo abaixo, onde se tenta recuperar a informação sobre o horóscopo do próprio robô, que é de gêmeos. 

Exemplo:
<category>

<type>semantic</type>

<pattern>qual o seu signo</pattern>

<pattern>qual e o seu signo</pattern>

<pattern>qual o seu signo, pixel</pattern>

<pattern>qual o seu signo?</pattern>

<pattern>fale-me sobre o seu signo</pattern>

<pattern>fale-me do seu signo</pattern>

 <template> <get_name/>, meu signo eh gemeos. 

Sabia que eu posso ver meu horóscopo na internet?

O meu horoscopo de hoje segundo o site terra.com.br eh: <set name="signo_aux"><get name="signo"/></set><set name="signo"> gemeos </set>

<search_subject><get name="signo"/>

</search_subject><set name="signo">

<get name="signo_aux"/></set>

</template>

</category>
Efeito:
Usuário : qual o seu signo ?
Robô : dina , meu signo eh gemeos. Sabia que eu posso ver meu horóscopo na internet? O meu horoscopo de hoje segundo o site terra.com.br eh: capricornio gemeos
"Turbinas aquecidas, geminiano? Após as indispensáveis manobras internas e atualizações na programação pessoal, entre com as novas coordenadas no computador de

bordo e saia a passear pelo cosmos. Sua cota de milhagem está alta, não a deixe expirar sem ter visitado aquela pessoa de outro planeta que não sai de seus

pensamentos." 

Para usar a mesma tag para a consulta, é necessário atribuir o signo do robô ao sistema, mas com isso, a informação do signo do usuário seria perdida. Então a primeira tentativa para evitar isso foi o uso de uma variável auxiliar, que armazenaria o signo do usuário durante o processamento da tag em busca do horóscopo do robô, e o restauraria depois para manter o estado interno inalterado.

O problema com esta abordagem é que as tags agregam duas funcionalidades distintas, a alteração do estado interno e a inserção de texto no diálogo. Com isso, o diálogo ficou confuso, como pode ser observado no exemplo acima. Assim, a única forma encontrada foi adaptar o diálogo em função dos termos que iriam aparecer em conseqüência do uso das tags, de modo que a funcionalidade desejada fosse atingida e o diálogo permanecesse coerente. A figura abaixo ilustra o novo diálogo adaptado.

Figura 10: Diálogo adaptado

O diálogo anterior foi gerado a partir do seguinte trecho em SAML:
<category>
<type>semantic</type>

<pattern>qual o seu signo</pattern>

<pattern>qual e o seu signo</pattern>

<pattern>qual o seu signo, pixel</pattern>

<pattern>qual o seu signo?</pattern>

<pattern>fale-me sobre o seu signo</pattern>

<pattern>fale-me do seu signo</pattern>

<template> <get_name/>, seu signo e <set name="signo_aux"><get name="signo"/></set>. 

O meu signo eh <set name="signo">gemeos</set>. 

Sabia que eu posso ver meu horóscopo na internet

procurando por gemeos? O meu horoscopo de hoje segundo o site terra.com.br e: <search_subject> <get name="signo"/></search_subject> Sera que o meu signo tem algo a ver com <set name="signo"> <get name="signo_aux"/></set>?

</template>

</category>
2 Conclusões 

A utilização de chatterbots para os mais diversos fins tem-se tornado bastante comum atualmente, principalmente como ferramentas de entretenimento e auxílio a usuários.

Este trabalho de graduação descreve uma extensão de um robô de conversação, conhecido como PIXEL,  com a criação de um novo módulo que será utilizado para dialogar com os usuários sobre Horóscopo, gerando assim, um aumento na base de conhecimento do robô, e contribuindo para o crescimento de seu nível de coerência.

Para isso, foi necessário desenvolver novas tags de marcação em como AIML Plus, utilizadas para gerar uma interface mais amigável de acesso à Internet, usando linguagem natural, e escondendo assim, a complexidade de buscas por informação.

Apesar do foco do projeto evidenciar apenas os diálogos sobre horóscopo, da forma como a searchSubject foi definida, ela pode ser adaptada para ser utilizada com qualquer assunto, apenas modificando seu arquivo de script. Isto é importante porque permite expandir a base de conhecimento do robô sem alterar a sua estrutura, descrevendo apenas como a informação deve ser recuperada. 

Uma conseqüência direta da abordagem adotada é o fato de que o conhecimento do robô não se encontrar mais limitado a uma base fixa, isto é ele pode ser recuperado quando necessário de outras fontes da Internet. Com isso seu conhecimento se torna dinâmico, podendo se atualizar com o passar do tempo. 

Assim, esse projeto contribuiu para criação de uma forma mais simples de recuperação de informações na Internet utilizando linguagem natural com o auxilio de chatterbots, e também com o aumento da base de conhecimento do robô, com a criação de uma nova classe de intenção de conversas, fazendo assim com que o robô consiga manter uma conversa mais coerente por mais tempo, sobre horóscopo.
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Arquivo de respostas horoscopo.saml
<?xml version="1.0" encoding="windows-1252"?>

<class>

<intention>conversar sobre horoscopo</intention>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>defina signos</pattern>

<pattern>defina signo</pattern>

<pattern>defina horoscopo</pattern>

<template>vocês humanos são muito vidrados em horóscopo, não é mesmo ? eu me interesso por isso também. até já encontrei alguns links a esse respeito, <a href="http://150.161.189.220/cgi-bin/pixelbusca.pl?k=&lt;star/&gt;" target="window">clique aqui</a> para conferir. sabia que meu signo é gêmeos ? e o seu, qual é ?</template>

<template>eu me interesso por horóscopo, mas particurlamente não acredito muito, nunca dá certo pra mim ! ! ! acho que é porque sou um robot. e pra você, o horóscopo na maioria das vezes acerta ?</template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>preferencia signo</pattern>

<pattern>preferencia signos</pattern>

<pattern>preferencia horoscopo</pattern>

<pattern>preferencia zodiaco</pattern>

<pattern>preferencia capricornio</pattern>

<pattern>preferencia aquario</pattern>

<pattern>preferencia peixes</pattern>

<pattern>preferencia aries</pattern>

<pattern>preferencia touro</pattern>

<pattern>preferencia gemeos</pattern>

<pattern>preferencia cancer</pattern>

<pattern>preferencia leao</pattern>

<pattern>preferencia virgem</pattern>

<pattern>preferencia libra</pattern>

<pattern>preferencia escorpiao</pattern>

<pattern>preferencia sagitario</pattern>

<template>eu nasci em maio, sou de gêmeos. sabia que pessoas de meu signo se destacam em profissões que exigem alto grau de informação, variedade e troca de conhecimento com outras pessoas ? qual é seu signo ?</template>

<template>pessoas de meu signo geralmente se destacam em profissões que exigem alto grau de informação, variedade e troca de conhecimento com outras pessoas. já sabe de qual se trata ? gêmeos.</template>

<template>eu nasci em maio, sou de gêmeos.</template>

<template>eu sou de gêmeos, <get_name/>, e você ?</template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>usuario signo</pattern>

<pattern>usuario horoscopo</pattern>

<pattern>usuario zodiaco</pattern>

<pattern>usuario capricornio</pattern>

<pattern>usuario aquario</pattern>

<pattern>usuario peixes</pattern>

<pattern>usuario aries</pattern>

<pattern>usuario touro</pattern>

<pattern>usuario gemeos</pattern>

<pattern>usuario cancer</pattern>

<pattern>usuario leao</pattern>

<pattern>usuario virgem</pattern>

<pattern>usuario libra</pattern>

<pattern>usuario escorpiao</pattern>

<pattern>usuario sagitario</pattern>

<pattern>capricornio</pattern>

<pattern>aquario</pattern>

<pattern>peixes</pattern>

<pattern>aries</pattern>

<pattern>touro</pattern>

<pattern>gemeos</pattern>

<pattern>cancer</pattern>

<pattern>leao</pattern>

<pattern>virgem</pattern>

<pattern>libra</pattern>

<pattern>escorpiao</pattern>

<pattern>sagitario</pattern>

<template>então, este é seu signo, hein?</template>

<template>este signo combina com gêmeos ?</template>

<template>meu signo é gêmeos.</template>

<template>qual é o mês relativo a este signo ?</template>

<template>você conhece muita gente com esse signo ?</template>

<template>você costuma checar seu horóscopo diariamente ?</template>

<template>você acredita em horóscopo, <get_name/> ?</template>

<template>você conhece as características de seu signo ?</template>

</category>

<category>

<type>pragmatic</type>

<pattern>meu signo e *</pattern>

<pattern>o meu signo e *</pattern>

<pattern>eu sou de *</pattern>

<template>mas que bom saber que seu signo eh <set name="signo"><star/></set>, <get_name/>.</template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern> </pattern>

<pattern>voce lembra o meu horoscopo</pattern>

<pattern>voce sabe algo sobre o meu horoscopo</pattern>

  <template> <get_name/>, seu signo eh <get name="signo"/>. 

           Sabia que eu posso ver seu horóscopo na internet?

           O seu horoscopo de hoje segundo o site terra.com.br 

           eh <search_subject><get name="signo"/></search_subject>

  </template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>voce lembra o meu signo</pattern>

<pattern>voce lembra qual e o meu signo</pattern>

<pattern>voce sabe meu signo</pattern>

<pattern>voce sabe qual e o meu signo</pattern>

<pattern>qual e o meu signo</pattern>

<pattern>qual o meu signo</pattern>

<template> <get_name/>,me lembro sim :) seu signo eh <get 

name="signo"/>.</template>

</category>

<category>

<type>semantic</type>

<pattern>qual o seu signo</pattern>

<pattern>qual e o seu signo</pattern>

<pattern>qual o seu signo, pixel</pattern>

<pattern>qual o seu signo?</pattern>

<pattern>fale-me sobre o seu signo</pattern>

<pattern>fale-me do seu signo</pattern>

  <template> <get_name/>, seu signo e <set name="signo_aux"><get 

name="signo"/></set>. 

           O meu signo eh <set name="signo">gemeos</set>. 

           Sabia que eu posso ver meu horóscopo na internet

           procurando por gemeos?

           O meu horoscopo de hoje segundo o site terra.com.br e: 

           <search_subject><get name="signo"/></search_subject>

           Sera que o meu signo tem algo a ver com

           <set name="signo"><get name="signo_aux"/></set>?

  </template>

</category>

</class>
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