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Introdução

MUDs são jogos multiusuário em que os jogadores interagem com o ambiente do jogo através de comandos de texto. Neste tipo de jogo, o jogador encarna em um personagem e, através dos comandos, controla suas ações. É um jogo sem um objetivo específico. O jogador deve apenas elevar os seus pontos de experiência lutando com outros personagens e mantendo, obviamente, o seu personagem vivo.

Pode-se dizer que os personagens de MUDs possuem uma vida artificial (ALife) própria. Existem aqueles personagens que vendem objetos, aqueles que protegem lugares e aqueles que simplesmente vagam pelo cenário do jogo. A partir daí, surgiu a idéia de se criar um tipo de personagem, que ao dialogar com os jogadores, lhes daria informações preciosas sobre o mundo. Este agente seria implementado como um chatterbot [LAVEN 2001].

Já foram feitas tentativas de se inserir chatterbots em MUDs. O melhor exemplo é o Julia. Ela possuía informações sobre o mapa do jogo, guardava mensagens dos usuários e conseguia se lembrar de descrições biográficas dos usuários.

Este trabalho de graduação tem como objetivo desenvolver um chatterbot utilizando a linguagem de marcação XbotML [NEVES, A. M. M., BARROS, F. A.] e inserir este chatterbot em um MUD. A linguagem XBotML foi criada visando contornar um problema observado nos chatterbots desenvolvidos em AIML [WALLACE 2001] (linguagem de marcação mais usada para construção de chatterbots): os bots não eram capazes de reconhecer as intenções das sentenças dos usuários no diálogo. Baseado na Teoria da Conversação, o XBotML visa melhorar a fluência desses robôs em diálogos com seres humanos.

O Projeto

O principal foco deste trabalho de graduação é desenvolver um chatterbot utilizando a linguagem XbotML. Para isso foi necessário implementar um engine em Java capaz de processar a linguagem XbotML (originalmente desenvolvido em Perl). 

Este chatterbot será inserido em um MUD construído com o auxílio do engine Forromendor [TEIXEIRA, R. T., COLE, L., CRUZ, D. K. S.]. O bot terá conheci-mento sobre o ambiente do jogo e seu papel será informar aos jogadores detalhes sobre o ambiente. O chatterbot será incorporado em um personagem dentro do jogo e funcionará como um oráculo. 

O código do chatterbot e do engine do XBotML será embutido no código do Forromendor. Ele estará acessível todo o tempo para os jogadores em uma sala dentro MUD. Os jogadores poderão conversar com o bot através de um comando específico.

Abaixo temos um exemplo de diálogo do chatterbot com um jogador.

Jogador: Ei, oráculo, onde eu encontro pedras preciosas neste mundo ? 

CHATTERBOT: Por que eu lhe diria isto? O que eu ganharia em troca?

Jogador: Eu posso te dar uma boa quantia em dinheiro.

CHATTERBOT: Quanto?

Jogador: 500 moedas de ouro.

CHATTERBOT: É uma boa quantia.

Jogador: E aí, vai me dizer onde encontro as pedras preciosas ou não?

CHATTERBOT: Por que você quer saber das pedras preciosas?

Jogador: Vai me dizer ou não. 

CHATTERBOT: Está certo, eu direi. Mas antes me dê as moedas.

-- o Jogador entrega as moedas

CHATTERBOT: Muito bem meu caro mortal. Siga a trilha pela Floresta Negra ata a cordilheira de Malks. Suba a cordilheira até a nascente do rio Nacibe. A partir daí é com você. Mas cuidado. Aquelas montanhas escondem seres perigosos, raramente alguém sai de lá vivo. 

Jogador: Valeu oráculo, deixe comigo. Eu sairei vivo.

CHATTERBOT: Veremos isto dentre em breve.
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