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RESUMO

O ensino de argumentacdo a estudantes do ensino médio tem apresentado metodolo-
gias pouco estimulantes nas salas de aula, resultando na baixa capacidade de defesa de um
ponto de vista pelo aluno, o que reflete no desempenho na produgdo textual. Considerando
0s incentivos governamentais para a criagdo de ferramentas educacionais que auxiliem
no processo ensino-aprendizagem e a importancia do desenvolvimento do pensamento
critico para a formacao escolar e social dos jovens, este trabalho propde o uso das TIC’s
(Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo) como meio de tentar reverter o quadro
educacional, através da implementacdo de um software chatterbot. O chatterbot pro-
posto foi desenvolvido utilizando uma das versdes do interpretador ALICE que emprega
a linguagem AIML para construir a sua base de conhecimento. Este chat educacional,
protagonizado pela personagem Margot, utiliza-se da Inteligéncia Artificial para propor-
cionar didlogos que simulam a interacdo entre humanos, de modo que o usudrio acredite
estar interagindo com outra pessoa. Desta forma, a ferramenta combina diversdo com a
aplicacado gradativa do contetido proposto pelo educador, visando um ambiente em que
o usudrio sinta-se a vontade e estimulado, tornando-se uma ferramenta candidata para o

processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Chatterbot, AIML, Argumentagdo, Educacao.






ABSTRACT

The learning of the argumentation for high school students presented methodolo-
gies that few stimulate the classes, resulting in few defense capacities, from the point of
view of the student, that reflects in the performance in the textual production. Consid-
ering the governmental incentives for the creation of educational tools that help in the
teaching-learning process and the importance of the development of critical thinking for
the educational and social formation of young people, this work proposes the use of ICT
(Information and Communication Technologies) , Information and Communication Tech-
nologies, as a way of trying to reverse the educational situation through the implementation
of software chatterbot. The proposed chatterbot was developed using one of the versions
of the ALICE interpreter, which uses the AIML language to build its knowledge bases.
This educational chat, starring the character Margot, uses Artificial Intelligence to provide
chats that simulate the interaction between humans, as the user believes that they are
interacting with another person. Thus, the tool combines fun with the gradual application
of the content proposed by the educator, aiming at an environment where the user feels

free and stimulated, and becomes a chosen tool for the teaching-learning process.

Keywords: Chatterbot, AIML, Argumentation, Education.






LISTA DE FIGURAS

Figura 2.1 Exemplo da linguagem AIML. . . . . ... ... ... ...... 6
Figura 2.2 Funcionamento chat ELIZA. . . . . .. ... ... ... ..... 7
Figura 2.3 Assistente pessoal Siri. . . . . . . . ... L L 9
Figura 2.4 Chatterbot Professora Elektra. . . . . . . .. .. ... ... .... 10
Figura2.5 RoboEd. . . . . . .. .. ... .. 12
Figura 2.6 Meeka: um chatbot para auxiliar noivas. . . . . . ... ... ... 12

Figura 2.7 Relagdo dependéncia administrativa x média em redacdes (ENEM

Figura 2.8 Relacdo nivel socioecondmico x média em redacdoes (ENEM 2015) 15

Figura 3.1 Exemplo de utilizacdo das tags AIML . . . . . . ... ... .... 18
Figura 3.2 Exemplo de didlogo com usudrio . . . . . ... ... ... .... 19
Figura 3.3 Exemplo de normalizacdo . . . . . . . ... ... ... ...... 20
Figura 3.4 Fluxograma funcionamento fag <topic> . . .. . ... ... ... 20
Figura 3.5 Funcionamento da ferramenta . . . . . . . .. ... ... ..... 22
Figura 3.6 [Exploracdao vocabular . . . .. ... ... ... .......... 23
Figura 3.7 Fluxograma primeira etapa Margot . . . . . . .. ... ... ... 23
Figura 3.8 Fluxograma segunda etapa Margot . . . . . ... ... ... ... 24
Figura 3.9 Interface chatterbot Margot . . . . . . . ... ... ... ..... 24
Figura 3.10 Reacdes da personagem Margot . . . . . . . . . ... ... .... 25
Figura 3.11 Adicionando o interpretador a aplicacdo . . . . . ... ... ... 27
Figura 3.12 Algoritmo para criacdo do chatterbot . . . . . . . ... ... ... 28
Figura 3.13 Pasta onde encontra-se os arquivos AIML . . . . . . .. ... ... 28
Figura 3.14 Algoritmo para criagdo do chatterbot . . . . . . .. .. ... ... 29
Figura4.1 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . . . ... ... ... 31
Figura4.2 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . . .. ... ... .. 31
Figura 4.3 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . . . ... ... ... 32

Figura4.4 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . . . ... ... ... 32



Figura4.5 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . . . ... ... ... 33

Figura 4.6 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . .. ... ... ... 33
Figura 4.7 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . . . ... ... ... 34
Figura 4.8 Exemplo de didlogo com a ferramenta . . . . . . ... ... ... 34

Figura A.1 Reacdes extras da personagem Margot . . . . .. ... ... ... 43



LISTA DE QUADROS

Quadro 2.1 Categorias de Chatterbots

Quadro 3.1 Interpretadores chatterbots






LISTA DE SIGLAS

MEC - Ministério da Educagao.

ENEM - Exame Nacional do Ensino Médio.

UFVIM - Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri.
SAC - Servigo de Atendimento ao Cliente.

AIML - Artificial Intelligence Markup Language.

XML - eXtensible Markup Language.

TIC - Tecnologias da Informacao e da Comunicacao.

IA - Inteligéncia Artificial.

SGML - Standard Generalized Markup Language.






SUMARIO

1INTRODUCAO . . ... ... ... ., 1
1.1 Justificativa . . . . . . . ... 2
1.2 Objetivos . . . . . . o e 3

1.2.1 ObjetivoGeral . . . . . . . . ... .. 3
1.2.2 Objetivos Especificos . . . . . .. ... ... L. 3
1.3 Organizacd0 dotexto . . . . . . . . . . . v it i 3

2REFERENCIAL TEORICO . . ... ... .. ................. 5

2.1 Chatterbot . . . . . . . .. 5
2.1.1 Linguagem AIML . . . . . . ... .. .. 6
2.1.2 Geragdes de Chatterbots . . . . . . . . . . . ... .. 7

2.1.2.1 PrimeiraGeragdo . . . . . . . .. ... ... 7
2.1.2.2 SegundaGeragdo . . . . . . . .. ... 8
2.1.23 TerceiraGeragao . . . . . . . . . i 8
2124 Comparativo. . . . . . . . v i e e 8
2.1.3 Exemplosde aplicacdes . . . . . . . . ... ... 9

2.2 Argumentacdo . . . ... ... e e e e e 13
2.2.1 Tiposde argumentos . . . . . . . . . . . . it 13
2.2.2 Aargumentacdoemredagdes . . . . . . ... ... 14
2.2.3 Estimulando a argumentacdo . . . . . . . . . ... ... ... 15

3METODOLOGIA . . . . . . .. e 17
3.1 Basedeconhecimento . . .. .. ... ... ... ... ... 17
3.2 Interpretador . . . . . . . ... 19

3.2.1 Interpretadores disponiveis . . . . . . . . . . . ... ... ... ... 21

33 Modulos. . . ... 21
3.3.1 Etapa 1: Identificacdo temética e exploracdo vocabular . . . . . . .. 22
3.3.2 Etapa2: ConstrucdodaTese . . . ... ... ... .......... 23

34 Interface . . . . . . . . . 24

35 Personagem . . . . . ... 25

3.6 Criando um chatterbot: Passo apasso . . . . . . . . . . ... ... 26

4 RESULTADOS . . . . . e 31

5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS . . . . ... ........... 37



5.1 Conclusdo . . . . . . . . .

5.2 Trabalhos futuros . . . . . . . . . . ..

REFERENCIAS . . . . .
ANEXO A - REACOES EXTRAS DA PERSONAGEM MARGOT . . . . . . .



1 INTRODUCAO

A evolugdo em meios de comunicagdo e a necessidade desenfreada de repostas
instantaneas a questionamentos dos mais variados temas, aliados a inteligéncia artificial,
vem popularizando os chatterbots. Em intimeros sites de compras € possivel ser rapida-
mente atendido gracgas ao uso dessa tecnologia, que permite que maquinas respondam a

questionamentos como se um humano estivesse realizando um atendimento bdsico.

Os chatbots sao aplicagdes flexiveis que simulam o comportamento humano em
um didlogo com outro individuo. Segundo Leonhardt, Neisse e Tarouco (2003),, podem
ser utilizadas para inimeras finalidades, como por exemplo atendimentos ao consumidor

(SAC), ensino de idiomas, buscas, perguntas frequentes e outros diversos fins.

Segundo Kiihleis et al. (2012) o termo chatterbot foi criado em 1994, por Michel
Mauldin durante a conferéncia The Twelfth National Conference on Artificial Intelligence
que acorreu de 31 de julho a 4 de agosto de 1994. O termo em si descreve sua funcional-
idade, pois bot € a abreviacdo de robot e chatter pode ser traduzido como “bate-papo”.
Assim sendo, unindo ambos os termos, obtemos algo como “Robd que bate-papo” que

descreve bem a principal funcionalidade dessa ferramenta.

Considerando a flexibilidade, devido a intera¢do acontecer através de didlogos, os
chats sdo boas ferramentas para o uso educacional, pois permite que estudantes interajam
de maneira humanizada com o computador (LEONHARDT et al., 2003).

Se por um lado observa-se um avanco nas tecnologias, no que se refere ao ensino
de lingua portuguesa, verifica-se uma lacuna no que tange a producgdo do texto argumenta-
tivo. Estudantes sdo estimulados a desenvolver a argumentacao, tendo em vista que para
ingressar no ensino superior em universidades publicas e privadas é necessario participar
de exames e nos mesmos € comum ter a redacdo como parte da avaliacdo. Sendo assim,
ensinar aos alunos como redigir textos dissertativos-argumentativos de qualidade torna-se
fundamental para obtenham um bom desempenho. Segundo dados do MEC sobre o ENEM,
no ano de 2016 mais de 291 mil estudantes zeraram a redag@o. Entre os motivos para a nota
zero estao fuga do tema proposto, texto desconexo, copia dos textos de apoio, quantidade

insuficiente de linhas e anulagdo por ferir os direitos humanos.

Com o intuito de estimular o pensamento critico e auxiliar no processo de argu-
mentagdo para textos dissertativos em lingua portuguesa, foi proposta a criagdo de um
chatterbot que possa, de forma descontraida e ludica, ajudar nesse processo. O chatterbot
proposto aplicado em conjunto com procedimentos didaticos-pedagdgicos ird desenvolver
e aprimorar as habilidades dos alunos do Ensino Fundamental IT (6° ao 9° ano) no que se

refere a construg¢do de textos argumentativos.



Para a interacdo do sistema foi criada uma personagem, denominada Margot, nome
proposto pela unido da palavra ARGumentacao e robOT, que visa se comunicar com o
publico de forma descontraida. A personagem tem aparéncia jovial e apresenta reagdes de

acordo com o didlogo, podendo estar confusa, triste, feliz e at€é mesmo com raiva.

Para guiar a conversa entre a personagem e o aluno foi estabelecido, considerando
os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino de Lingua Portuguesa, uma sequéncia
de passos que estimulam o pensamento critico sobre o tema proposto, proporcionando ao
estudante um aprimoramento na producdo e leitura de textos. Segundo Amossy (2006), as

etapas para constru¢do de um texto argumentativo sao:

Identificacdo do tema e explorac¢do do vocabuldrio relacionado;

Construgdo da tese através do debate;

Argumentos € contra-argumentos;

Conclusdo.

Para este trabalho, foram implementados os dois médulos iniciais, de exploracao
do vocabuldrio e construcio da tese; as demais etapas foram desenvolvidas por Gongalves
(2018). Os modulos do sistema, que contém os didlogos, foram implementados utilizando

a linguagem de marcagcao AIML, que € baseada na linguagem XML.

O AIML ¢é uma linguagem de marcagao que possibilita a criacdo de chatbots pois
permite que seja estabelecido uma resposta ou vdrias respostas de acordo com a entrada
do usudrio. Ha indmeras formas de implementagdo de chatterbots, porém, devido ao

interpretador utilizado neste trabalho, optou-se pelo uso da AIML.

1.1 Justificativa

Este trabalho tem foco no desenvolvimento de uma aplicagdo, utilizando-se de
ferramentas colaborativas criadas desde o inicio para prover uma experiéncia evoluida
entre homem e méquina, de forma que esta tltima seja capaz de tornar a interacao mais
“viva” e rica em possibilidades. Ha também o interesse de levar esse tipo de tecnologia
onde ele é menos presente, e onde seu uso pudesse causar um impacto positivamente

relevante.

O tema “argumentagdo para alunos nos anos finais do ensino fundamental” foi
selecionado devido a enorme cobranca de textos argumentativos em vestibulares para

ingresso em universidades publicas/privadas (MARQUES, 2016), além da desigualdade



argumentativa ocasionada por deficiéncias na formacao educacional da lingua portuguesa
(NOBREGA, 2013). Essa desigualdade argumentativa pode ser notada nos resultados
obtidos em vestibulares, em que indmeros individuos acabam ficando com nota zero por

deixar a redagdo em branco ou se desviar do objetivo.

A utilizacdo do chatterbot € vista como benéfica no contexto em questao pois
proporciona ao estudante a oportunidade de desenvolver a argumentacdo além do ambiente
de sala de aula padrao, podendo interagir de forma mais descontraida e sem o receio de
repreensdo, criando assim um ambiente onde o aluno € estimulado a argumentar e se

posicionar diante de determinado assunto, desenvolvendo o pensamento critico.
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo do presente trabalho é desenvolver uma ferramenta utilizando Tec-
nologias da Informacdo e da Comunicacdo (TICs) para contribuir com reducio da de-
sigualdade argumentativa existente na populacdo. A ferramenta auxiliard por meio do
ensino-aprendizagem de argumentacdo, durante o processo de leitura e escrita, a partir da
proposta de estratégias didatico-pedagdgicas voltadas para a educacio béasica baseadas nas
orientacdes para o ensino de Lingua Portuguesa dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN).

1.2.2 Objetivos Especificos
Visando atingir o objetivo principal, os seguintes objetivos especificos foram
estabelecidos como forma a se obter €xito no projeto:

e Estudar ferramentas e linguagem utilizada para desenvolvimento de chatterbot;
e Estudar os processos de criagdo do texto argumentativo;

e Contribuir para o ensino-aprendizagem de argumentacdo na educagao bdsica, a partir

do sistema desenvolvido;

e Implementacao do chatterbot.

1.3 Organizacao do texto

Este trabalho estd organizado em 5 capitulos. O segundo capitulo traz uma revisao

da literatura, sendo dividido em duas secdes, uma voltada para especificacdo relacionada a



4

chatterbot e outra focada no processo de argumentagdo. Na secdo relacionada a chatterbot
ha uma descricao do que € linguagem AIML, as geracdes de chatterbots e exemplos de
aplicacdes. Na secdo sobre argumentacdo define-se o que € argumentacgdo, os tipos de
argumentos, contextualizam-se e descrevem-se as etapas que antecedem uma argumentacao

bem fundamentada.

O terceiro capitulo especifica o sistema desenvolvido, explicando o funcionamento
do interpretador, fags da linguagem AIML, mdédulos desenvolvidos e interface. Além disso,

€ descrito o passo a passo como foi desenvolvido o chatterbot.

Por fim, o quarto capitulo apresenta a ferramenta desenvolvida e o quinto capitulo

conclusdo do trabalho e perspectiva de trabalhos futuros.



2 REFERENCIAL TEORICO

Neste segundo capitulo, discutem-se os dois temas que fundamentaram o trabalho,
chatterbots e argumentacdo. Cada um dois temas foi descrito em uma se¢do. Na primeira
secdo deste capitulo, apresenta-se o que é um chatterbot, linguagem AIML, as geracoes e
exemplos de aplicacdes existentes. Na segunda secio, define-se argumentacdo, os tipos de
argumentos, contextualizam-se as desigualdades argumentativas e descrevem-se as etapas

necessdrias para um boa argumentacao.

2.1 Chatterbot

Segundo Comarella e Café (2008 apud TURING, 1950), desde os anos de 1950
ha o questionamento, levantados por Turing, se as miquinas podem pensar. Desde tal
questionamento, o ser humano vem investindo esfor¢os para desenvolver aplica¢des que
se comuniquem através da linguagem natural, simulando um ser humano. Turing (1950)
desenvolveu um teste para verificar se uma maquina conseguiria se passar por um humano.
No teste, um individuo conversaria simultaneamente com uma pessoa € com o bot, através
de terminal, que deveria diferenciar quem era a maquina e quem era a pessoa. Esse teste
recebeu 0 nome de seu criador, ficando conhecido como Teste de Turing (LEONHARDT
et al., 2003).

Um Chatterbot é um programa que tenta simular o comportamento humano em um
didlogo (TEIXEIRA; MENEZES, 2003) e segundo Leonhardt et al. (2003 apud LAVEN,
Simon, 1996) seus criadores tentam desenvolvé-los de modo que o interlocutor acredite

estar se comunicando com outro individuo, ndo com uma maquina.

Os chatbots podem ser classificados segundo sua finalidade. Silva (2002), con-
siderando as caracteristicas que julgava comuns no ano de 2002, categorizou-os conforme
mostra o Quadro 2.1. Além das classes citadas pelo autor, atualmente existem aplicagdes

voltadas para a educagdo, vendas e até mesmo transacdes bancarias.

Embora seja distante a ideia de que os chats sejam completamente autonomos, ha
alguns que podem aprender através da interacdo com usudrio. Vrajitoru, Ratkiewicz et al.
(2004) propdem um modelo capaz de criar novas falas, a partir da interacdo e frases ja
presentes no banco de dados, utilizando algoritmos genéticos. Umas das limitagdes citadas
pelos autores € que o sistema ndo gera frases que nao existam no banco de dados inicial,
sendo assim o sistema € vidvel para evitar que os didlogos do chat sejam repetitivos. Outro
obstdculo observado € como gerar novas frases que facam sentido a partir da combinagao

feita através de um algoritmo simples.

Com os testes, Vrajitoru, Ratkiewicz et al. (2004) concluiram que o uso de algorit-



Quadro 2.1: Categorias de Chatterbots

Classificacao Finalidade
Tém como objetivo entreter o interlocutor. Tendo personalidade

Entretenimento bem definida para divertir o usudrio.

FAQs Tegta solucionar duividas do cliente, tem como base as perguntas
mais comuns.

Suporte Através de perguntas tenta descobrir o problema do usudrio e dar
uma solugao.

Marketing Seu objetivo € divulgar determinado produto e/ou servigo.

Gerais Nao possuem um finalidade pré definida, podendo falar de varios
assuntos.

Fonte: Silva, 2002.

mos evolutivos geraram maior diversificacao das respostas, ampliando o banco de dados
inicial, entretanto as frases geradas nem sempre eram coerentes. Sendo assim, relataram a

necessidade de criar-se novas restri¢des para obter maior sucesso nas frases produzidas.

2.1.1 Linguagem AIML

Atualmente o AIML € uma especificagdo do XML, desenvolvida pela A.L.I.C.E.
Artificial Intelligence Foundation (Fundacao de Inteligencia Artificial A.L.I.C.E.) para a
criagdo de didlogos em chatterbots como o ALICE. O interpretador ALICE é uma software
livre, 0 que combinado com a facilidade de compreensao da linguagem AIML faz com que

seja uma ferramenta acessivel a todos.

Para estabelecer a relacdo entre a entrada do usudrio (fala) e o retorno da aplicagdo

(resposta) sdo utilizadas fags, na Figura 2.1 um exemplo de AIML.:

Figura 2.1: Exemplo da linguagem AIML.

<aiml>
<category>
<pattern>0I</pattern>
<template>
<random>
<1i*>Qual & o seu nome?</1i>
<li>Como vocé se chama?</1i>
</ random>
</template>
</category>
< /aiml>

Fonte: O autor.

Além das rags mostradas na Figura 2.1, a linguagem AIML apresenta outras, como

random, get, think e etc., que serdo explicadas na secdo 3.1. Essa linguagem baseia-se em



padrdes de entrada (categorias), o interpretador compara 0 que o usuario escreveu com
as possiveis entradas descritas no arquivo AIML e assim seleciona a resposta que melhor
atende a entrada(LEONHARDT et al., 2003).

2.1.2 Geracoes de Chatterbots

Para diferenciar e organizar, de acordo com métodos utilizados para implementacao,

Moura (2003) identificou e classificou trés diferentes geracdes de chats.

2.1.2.1 Primeira Geracao

A primeira geracdo, precursora dos chatterbots, surgiu com o ELIZA, um chatterbot
desenvolvido por Joseph Weizenbaum para simular um psicanalista. Ele funcionava
utilizando casamento de padrdes e regras gramaticais para conseguir interagir. O algoritmo
desse chatterbot possuia apenas 204 linhas, entretanto apresentava personalidade definida
(MOURA, 2003).

Figura 2.2: Funcionamento chat ELIZA.

Chatferbot ELIZA,
'ﬂ = Mensagern em Comparar
linguagem natural com Encontrar
L lista de W padrao mais
“ -+ padries semelhante
Usuario
Montar Analisar a
resposias a
Reszposta partir de lista de mensagem
regras de L considerando as
recucnstrucén regras gramaticais
e frasss de decomposigao.

Fonte: O autor.

O funcionamento do ELIZA ocorria como representado na Figura 2.2. Primeira-
mente, o chatterbot recebe a mensagem do usudrio (linguagem natural), compara e encon-
tra, dentre a lista de padrdes, o padrdo que mais se assemelha com a mensagem recebida.
Feito isso, o chat analisa a mensagem e s6 depois monta a resposta, considerando as regras

de reconstrucdo de frases.

Apesar do cddigo simples, chatterbots criados a partir do ELIZA concorreram e
venceram o evento Loebner Prize (MOURA, 2003). Na premiagdo, os chats precisam

enganar os juris e fazé-los acreditar que estdo conversando com um ser humano. Os



chatterbots que obtém mais éxito nessa tarefa, enganando maior porcentagem dos jurados,

levam o prémio.

2.1.2.2 Segunda Geracao

A segunda geragdo utilizava técnicas de IA no desenvolvimento dos chats. Com
isso eram capazes de aprender, guardar memorias e assim tornar a experiéncia mais realista

(MOURA, 2003). Exemplos das ferramentas dessa geracao sio:

e JULIA: Personagem do jogo TinyMUD que interagia com demais jogadores, sendo

guia no jogo e até mesmo jogava com Usuarios reais.

e COLIN: Crianca que aprende qualquer idioma a partir da interacdo com o usudrio.

Esse chat utilizava técnicas de redes neurais para aprender uma nova lingua.

e MegaHAL: Era uma chatterbot online que aprendia com os usudrio sobre qualquer
assunto. Segundo Hutchens e Alder (1998), autores do MegaHAL, inimeros usudrios
ficaram impressionados com capacidade de aprendizado do mesmo, alguns chegam
a ficar incomodados com tal capacidade. O MegaHAL utilizava o modelo de Markov

para gerar as respostas, além de técnicas de redes neurais.

2.1.2.3 Terceira Geracao

A terceira geragdo de chatterbot foi desenvolvida utilizando linguagem de mar-
cacdo e foi criada pelo Dr. Richard Wallace, para concorrer ao Loebner Prize. Segundo
Moura (2003), o sistema desenvolvido, chamado ALICE, é composto por médulos de con-
versacdo escritos em linguagem de marcacao que tem como base a meta-linguagem SGML
(Standard Generalized Markup Language) e possui a capacidade de guardar determinadas

informagdes do usuério, como nome e idade.

2.1.2.4 Comparativo

Segundo Moura (2003), dentre as geragdes de chatbots descritas, a terceira geragao
€ o que apresenta melhor desempenho, sendo considerado o mais humanizado. A primeira
geracdo, apesar de utilizar técnicas mais simples e possuir um c6digo pequeno, em alguns
casos apresenta resultados tdo bons quanto a segunda geracdo que foi desenvolvida com

técnicas de IA.

Shawar e Atwell (2002) ressaltam que uma das vantagens do ALICE, quando

comparado ao ELIZA, estd na simplicidade do padrdo utilizado para escrita das conversas,
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ja o ELIZA necessita de regras de entrada, padroes de palavras-chave e regras de saida

para gerar uma resposta para a mensagem do usudrio.

2.1.3 Exemplos de aplicacoes

e Hey Siri

O Siri (Figura 2.3) € um assistente virtual disponivel em alguns dos smartphones e
tablets da Apple, o aplicativo permite que o usudrio agende lembretes, envie mensagens de

texto, dentre outras a¢des simplesmente com comandos de voz.

Esse assistente virtual primeiramente realiza o reconhecimento verbal, retira as
palavras-chaves presentes e em seguida ordena as palavras seguindo scripts e assim
busca por resultados inteligiveis. O aplicativo se diferencia dos demais em relacdo a
sua capacidade de esquivar-se de perguntas ndo convencionais. Enquanto alguns chats
apenas respondem que ndo estdo compreendendo o que estd sendo dito ou que ndo estdo
programados para responder a tal pergunta, o Siri tenta de forma mais humanizada mudar

de assunto ou dar respostas descontraidas.

Figura 2.3: Assistente pessoal Siri.

all TIM = @ © 100% mm MTIM T @ @ 100% )

| want you remind me my next

What can | he|p appointment
you with?

Tap to Edit
OK, I'll remind you:

REMINDERS

| want you remind me my next
() appointment
Tomorrow, 12:00 AM

Fonte: O autor.

e Professora Elektra
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O chatterbot Elektra (Figura 2.4) foi desenvolvido na UFRGS (Universidade Fed-
eral do Rio Grande do Sul) inicialmente para auxiliar alunos com questdes relacionadas
a disciplina de fisica. Posteriormente foi acrescentado em sua base de conhecimento
informacdes referentes a Redes de Computadores e Internet (LEONHARDT et al., 2003).
Para elaborar o chatbot foi utilizado o ALICE como base, utilizando-se assim a linguagem

AIML para escrever sua base de conhecimento.

Visando tornar a conversa mais diversificada, os desenvolvedores do Elektra explo-
raram a funcdo do AIML que permite incluir varias respostas para uma mesma pergunta,
possibilitando diferentes respostas para uma mesma pergunta, sendo escolhida aleato-
riamente dentre as diversas inseridas. Outra funcionalidade explorada pelo Elektra € a
possibilidade de adicionar imagens a respostas, acrescentando as respostas hiperlinks que

possibilitando tal agao.

Figura 2.4: Chatterbot Professora Elektra.

PROFESSORA

CLEIKTMIA

Obtenha maiores informacgoes sobre a Profa, Elektra

Vocé Disse: Old

Professora Elektra: oi, tudo bem ?

| Pergunte

Vocé esté falando com Elektra de penta3.
Elektra e” a Professora Elektra UFRGS - Brasil.

Vocé Pode:

Conectar.
Registrar um novo usudirio e senha.

Fonte: O autor.

e Robo Ed

E um chatterbot do CONPET (Programa Nacional da Racionaliza¢io do Uso dos
Derivados do Petréleo e do Gas Natural), desenvolvido para responder a questionamentos
de estudantes sobre o meio ambiente e assim ajudar na preservagdo do mesmo. De acordo
com Moura (2017), o Robd Ed foi desenvolvido baseando-se em uma arquitetura de
estimulo-resposta conhecida como BDL (Bot Description Language), sendo compativel
com o padrdo AIML. Aratjo (2013) acrescenta que para o desenvolvimento da ferramenta
foi utilizado um tecnologia IA j4 existente, tornando-se necessaria a criagdo apenas de uma

personalidade para o personagem, a interface grafica e sua base de conhecimento.
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Atualmente o chat (Figura 2.5) encontra-se inativo e na pagina onde o mesmo esteve
disponivel encontra-se a seguinte mensagem descontraida: “O Rob6 Ed entrou de férias
e retornard em breve!". Durante seu funcionamento, esse chat foi bastante prestigiado,

chegando a ficar entre os assuntos mais comentados no Twitter.
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Figura 2.5: Rob6 Ed.

wrer e uest e
Robé Ed: Foi nada ndo.

Vocé: Talegal

Robé Ed: Est3 certo. Mas me conte algo mais!
Vocé&: Vocé é um BOT?

Rob& Ed: Qutro dia saiu no jornal gue eu era um bot! Pode??? 56 pg eu
fico o dia todo conversando na net. Sou um robé como outro
qualquer. Ou quase.

[ ENVIAR!

Fonte: <https://goo.gl/pEKAWp>. Adaptagdo.

e Meeka

O aplicativo Meeka (Figura 2.6) é um assistente pessoal voltado para noivos,
permitindo que o usudrio gerencie gastos, busque fornecedores, organize compromissos
e até mesmo controle convidados confirmados. Silva e Fonseca (2016) ressaltam que
o aplicativo apresenta um interface um pouco confusa, possuindo elementos visuais
desorganizados, além de apresentar constantes travamentos, forcando o usudrio a fechar e

reabrir o aplicativo.

Para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o Watson Dialog da IBM, que
permite ao desenvolvedor criar scripts de conversag¢do ou auxilio ao usudrio, permitindo
que o aplicativo responda em linguagem natural. O aplicativo foi desenvolvido pelo site
MeCasei.com e encontra-se disponivel para dispositivos Android e iOS.

Figura 2.6: Meeka: um chatbot para auxiliar noivas.

0 que eu tenho para tazer R
hoje?

Meeka

Hoje & um grande dia. O dia
da prova de vestido. Minha
linda, estou emocionada ja!

Vocé

Nossa, hoje é um dia magico!

-

@

Fonte: O autor.
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2.2 Argumentaciao

Conforme Abreu (2006), a argumentagdo pode ser vista como a arte de convencer
e persuadir. O ato de convencer é completamente distinto da persuasdo, uma vez que
convencer seria fazer com que o outro passe a pensar como vocé, enquanto a persuasio
seria sensibilizar o outro que determinada coisa deve ou nao ser feita. Moraes (2001)
acrescenta que argumentar pode ser visto como a tentativa de um interlocutor influenciar

na formacdo de opinido do ouvinte.

Segundo Bianchini (2014 apud CAPECCHI; CARVALHO; SILVA, 2000), a argu-
mentacdo € uma atividade social, em que uma ou mais pessoas formulam uma tese para
defender ou desmentir determinado fendmeno. Martins, Justi e Mendonga (2016 apud
KUHN, 1991) citam que um argumento € constituido por trés elementos, a afirmativa, a
justificativa e a evidéncia. A afirmativa representa o ponto de vista que se deseja provar, a
justificativa s@o as causas que suportam o ponto de vista e as evidéncias os fatores que dao

suporte a afirmativa.

2.2.1 Tipos de argumentos

De acordo com Marques (2016), a nova retorica de Perelman e Olbrechts-Tyteca
(2005) propde os argumentos sejam divididos de acordo com suas familiaridades, criando
tipos de argumentos. Dentre os tipos proposto pela nova retérica, Marques (2016, p. 21)

descreve os seguintes:

“Argumentos quase logicos: Os argumentos quase 16gicos lembram a estrutura de um
raciocinio 16gico, mas suas conclusdes nao sio logicamente necessarias. Geralmente é
um argumento de que nos valemos para falar de coisas possiveis, plausiveis, provaveis,
mas que ndo sdo necessarias do ponto de vista ldgico. Tipos de argumentos quase
16gicos: tautologia, defini¢cdo, comparacio, transitividade, Argumentum a contrario,
etc.

Argumentos fundamentados na estrutura da realidade: Esses argumentos sdo os
que se baseiam em relagdes que consideramos existentes no mundo objetivo: causali-
dade, sucessdo, coexisténcia e hierarquizagao.

Argumentos que fundamentam a estrutura do real: Sdo argumentos indutivos ou
analdgicos, em que se generaliza a partir de um caso particular ou aqueles em que se
transpde para outro dominio o que € aceito em Ambito particular.

Dissociacao de nocoes: Separam-se aqui as ideias em pares hierarquizados. Sentido
figurado e literal, letra e espirito, esséncia e aparéncia. Nesses casos, 0 argumento por
dissociacdo mostra que ndo hd ligagc@o entre os conceitos.

Outras técnicas: Faldcias e outros argumentos de ma fé entrariam seriam também
outras técnicas a que se recorre com frequéncia para a construgéo de discursos argu-
mentativos.”
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2.2.2 A argumentacio em redacoes

Segundo Nobrega (2013), o ensino de lingua portuguesa oferecido atualmente vem
privilegiando o ensino da gramatica, deixando de lado o estimulo a pratica de producdes
textuais, como se o ensino gramatical por si sé fosse suficiente para a formagdo do
individuo. Além do ensino majoritario da gramatica, os autores destacam que 0 mesmo
também € falho ao inserir de forma descontextualizada a gramadtica, pouco contribuindo
no desenvolvimento do pensamento critico. Com essa lacuna no ensino ofertado, muitos
alunos acabam por concluir o ensino médio sem terem contato suficiente com a producao de
redacdes dissertativas-argumentativas, género que € amplamente cobrado em vestibulares
(NOBREGA, 2013).

Quando comparado o desempenho de estudantes do ensino publico e privado em
redacdes do ENEM, percebe-se que as falhas no ensino da lingua portuguesa € mais
agravado em escolas publicas. Com as deficiéncias do ensino publico, observa-se a
desigualdade argumentativa, uma vez que no topo do ranking de desempenho no Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM) encontra-se em maior quantidade escolas particulares
que estimulam mais o pensamento critico em seus alunos, enquanto em escolas publicas

esse incentivo € menos efetivo.

Figura 2.7: Rela¢ido dependéncia administrativa x média em redacées (ENEM 2015)

Relagao Dependéncia Administrativa x Média

o

Média de notas na redacéo
560 580 600 620
| | | |

540
|

520
|

Estadual Municipal Federal Privada

Dependéncia Administrativa

Fonte: <http://portal.inep.gov.br/web/guest/enem-por-escola>.

Como mostra os graficos, Figura 2.7 e Figura 2.8, as instituicdes com as mel-

hores médias nas redacdes do ENEM 2015 sdo escolas privadas e instituicdes com nivel
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socioecondmico altissimos, enfatizando que a desigualdade argumentativa pode agravar
desigualdades sociais, uma vez que a educagdo possibilita que individuos com baixo poder

aquisitivo tenham mais oportunidades de crescer financeiramente e socialmente.

A partir da criagdo do chatterbot e disponibilizagdo gratuita, através da internet, a
ferramenta pode alcancgar diferentes publicos, tornando-se ttil para professores e alunos no

processo de ensino-aprendizagem da construcdo de textos argumentativos.

Figura 2.8: Relac¢io nivel socioecondmico x média em redacées (ENEM 2015)

Relacao Nivel Socioeconémico x Média

650
|

600
|
®

Média de notas na redagéo
550
|

500
|

T | T |
Baixo Médio Alto
Nivel Socioeconémico
Fonte: <http://portal.inep.gov.br/web/guest/enem-por-escola>.

2.2.3 Estimulando a argumentacio

Para a elaboracao do chatterbot utilizamos a perspectiva da argumentacdo no
discurso (AMOSSY, 2006). Figueiredo e Ferreira (2016) detalham que, segundo a tradi¢dao
da Grécia antiga, o processo de argumentagdo deve ocorrer em quatro etapas, que podem ser

compreendidas como fases a se seguir para obterem-se argumentos melhor fundamentados.

A perspectiva da argumentacdo do discurso estabelece as seguintes etapas da
argumentacdo: invencao, disposi¢ao, elocugdo e a¢do. Visando auxiliar os alunos, cada
modulo do chatbot foi criado baseando-se nessas fases que serdo melhor explicadas a

seguir.

1. Invencao

Na etapa de invencdo o individuo € levado a explorar o assunto em questao, visando

assim conhecer melhor sobre o mesmo, realizando a identificacio da temética e exploracao
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do vocabulario em torno. Sendo assim, nessa etapa deve-se compreender o tema e assim
comecgar a construir argumentos.
“A palavra invengdo (inventio, em latim, e heurésis, em grego) origina-se do termo latino

inventio, que se vincula ao verbo invenire: descobrir, achar,encontrar.”” (FIGUEIREDO;
FERREIRA, 2016)

2. Disposic¢ao

Etapa onde € realizada o ordenacio dos argumentos levantados na anterior, fazendo
que argumentos fortes e fracos fiquem organizados de modo a aumentar a aceitacao do
mesmo (FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016 apud CHAIM, 1993).

”No latim, o termo dispositio refere-se a ordenacao e, na retdrica, aplica-se a ordenagdo

dos argumentos levantados durante a etapa da inven¢do. Dai resultard a organizac¢do
interna do discurso, isto é, seu plano.” (FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016)

3. Elocuc¢ao

Fase em que se avalia quais os argumentos realmente sdo relevantes e qual estilo a

seguir considerando o publico a que se destina.

“(...) elocucgao (elocutio, no latim, e lexis, no grego) refere-se a redacdo escrita do
discurso, ao estilo, a expressao.” (FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016)

4. Acao

A ultima etapa denominada agdo seria a etapa de finalizacdo, onde o individuo
finalizaria o ciclo redigindo seu discurso fundamentado em seus argumentos mais bem
estruturados, devido a toda as fases que deram suporte.

“(...) ac@o (actio, em latim, e hypocrisis, em grego)), ou seja, “a proferi¢do efetiva do

discurso, com tudo o que ele pode implicar em termos de efeitos de voz, mimicas e
gestos”. (Reboul, 2004: 44).”(FIGUEIREDO; FERREIRA, 2016)
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3METODOLOGIA

Diante do problema e dos processos de constru¢do de textos argumentativos, apre-
sentados no capitulo anterior, este trabalho propde uma ferramenta didatico-pedagégica
em formato de um chatterbot. O objetivo da ferramenta € auxiliar alunos do Ensino

Fundamental II na construcao e escrita de textos argumentativos.

O aplicativo proposto faz uso de um interpretador que possibilita, dada uma entrada
entrada textual do usudrio, a busca em sua base AIML uma resposta a tal entrada. Dentre os
interpretadores disponiveis foi utilizado o Program AB versio 0.0.4.3 beta !, desenvolvido
pela ALICE A.I. Foundation em linguagem Java. Tal versao do interpretador foi escolhida
devido a necessidades gramaticais encontradas, como o uso de acentuacdo. Inicialmente,
foi utilizado o interpretador Chatterbean, mas houve problemas com a acentuacdo das
palavras e, entdo, optou-se pelo Program AB. Na secao 3.6 € detalhado o processo de

download e instalacao do interpretador.

Para a implementagdo da ferramenta, utilizamos o compilador NetBeans IDE, o
sistema operacional Linux e o interpretador citado anteriormente, todos softwares com
licenca gratuita. A escolha por softwares livres foi feita devido a ferramenta desenvolvida

ndo ter fins lucrativos, evitando-se assim gastos com sua criacdo e possivel continuidade.
3.1 Base de conhecimento

Para a elaboracdo da base de conhecimento da ferramenta desenvolvida foi utilizada
a linguagem AIML. Segundo Leonhardt, Neisse e Tarouco (2003), tal linguagem € baseada
em categorias e tais categorias descrevem possiveis entradas do usudrio. As fags da

linguagem as utilizadas neste trabalho foram:

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

<topic> Possibilita que a base de conhecimento seja dividida em temas, permitindo que

entradas iguais deem respostas distintas de acordo com o tema atual.

<category> Contém uma categoria da base de conhecimento, dentro da mesma havera

uma possivel entrada do usudrio e a resposta para a mesma.

<pattern> Tag onde se define a entrada do usudrio, deve ser inserida dentro da fag <cate-

gory>.

<template> Determina qual serd a resposta caso a entrada do usudrio seja igual ao con-

teudo dentro da tag <pattern>.

IDisponivel em: https://code.google.com/archive/p/program-ab/
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<random> Permite que seja adicionadas vdrias possiveis respostas a uma mesma en-
trada do usudrio, deixando que o interpretador selecione aleatoriamente uma para

responder o didlogo. Quando utilizada encontra-se dentro da tag <template>.

<li> Tag utilizada dentro da descrita acima para adicionar as possiveis op¢des de resposta,
sendo assim se houver cinco tags <li> havera cinco op¢des de resposta para tal

pergunta.

<srai> Permite que se direcione de uma entrada para outra, permitindo que perguntas que
possibilitem mesma resposta ndo sejam reescritas, bastando inserir uma e as demais

redirecionar para a inserida.

<set> Utilizado para salvar determinado contetido em um varidvel do interpretador. Um ex-
emplo de utilizacdo seria <set name="name"> Jiilia</set> que atribuiria a varidvel

name o valor “Julia”.

<get> Recupera o contetdo da varidvel, permitindo que o interpretador com o comando
acima salve um nome, por exemplo, e posteriormente consiga “lembrar” e utiliza-lo

durante a conversa.

Figura 3.1: Exemplo de utilizacao das tags AIML

<aiml>
“category>
<pattern>0I</pattern>
<templateX
<random>
<1i*dual & o seu nome?</li>
<1i»Como wocé se chama?</1i>
< vandom:
</template>
</category
<category
<pattern>0LA</pattern>
<template>
<grai>0I</sraix>
</template>
<fcategory®
<category>
<pattern>ET ME CHAMD *</pattern>
<templatel
<think>
<set name="name" >
<star />
</ zat>
</ think>
<get name="name" />, gue bonitoc seu ncme!
<think>
< template>
<fcategory®
“oategory>
<pattern>*</pattern>
<template>Nic entendi o que disse, poderia repetir com outras palavras</template>
</category
</aiml>

Fonte: O autor.
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No exemplo de arquivo AIML, na Figura 3.1, o didlogo com o usudrio aconteceria
como mostrado na Figura 3.2. Caso usuério fale “Oi” o chatbot pergunta “Qual é o seu
nome?” ou “Como vocé se chama?”’, o mesmo ocorre no caso do usudrio falar “Ol4” pois
sera direcionado para a resposta do “O1”. Quando o usudrio responde a pergunta, falando o
seu nome, 0 mesmo seria armazenado e posteriormente o bot conseguird responder com
nome do usudrio. Se o usudrio disser qualquer coisa distinta do que estd definido nos

<patern> o chat respondera “Nao entendi o que disse, poderia repetir com outras palavras”.

Figura 3.2: Exemplo de dialogo com usuario

[Vsuarie] 0i / 0la
[chatbot] Qual & o seu nome? / Como vocd se chama?
[Usuaric] Bu me chamo Julia.

[Chatkot] J0lia, qgue bonite seu noms!

Fonte: O autor.

3.2 Interpretador

Segundo Wallace (2013), o interpretador € um programa capaz carregar € ‘“‘com-
preender” o contetdo dos arquivos AIML durante a execugdo, tornando possivel que o
chatterbot responda ao usudrio. De acordo com Shawar e Atwell (2002), para se comunicar

com o usudrio o chat precisa a cada entrada do mesmo realizar as seguintes etapas:

e Normalizagdo:

— Substitui¢do: Aplica-se heuristicas a uma entrada visando reter informacoes
que seriam perdidas durante as normaliza¢des de divisdo ou compensacao de

padrdao. Exemplos:

* Abreviagdes como “Sr.”” serd substituida por “Senhor”, evitando que a
frase seja dividida de forma errada, uma vez que os pontos serdo removidos
mais a frente, dividindo em frases distintas.

* Paginas Web, como “http://alicebot.org”, ficaram assim “http alicebot dot
org” para auxiliar o interpretador AIML, pelo mesmo motivo apresentado
anteriormente.

* ExtensOes de arquivo serdo separadas do nome do arquivo, evitando a
divisdo da frase (““.zip” para “zip”)

— Divisdo de sentencas: Utilizam-se heuristicas para dividir a entrada do usudrio

[ (G"’ G‘f?”
Y Y .

em frases, muitas vezes usando como parametros para realizar a

separagdo das frases.
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— Ajuste de padrao: Remove-se todo tipo de cardcter que ndo seja letras e

transformar toda frase em caixa alta.

A Figura 3.3 demonstra como ocorre a normalizagao:

Figura 3.3: 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 "Quickly, go to "Quickly, go to "QUICKLY GO TO HTTF
http:/falicebot.org! http:/ffalicebot http:/falicebot dot ALICEBOT DOT CRG"
" dot org!™ arg"”
":-) That's funny." "That is funny." "That is funny" "THAT IS5 FUNNY"
"I don't know. Do "I do not know. Do | "I do not know" "I DO NOT KNOW"
you, or will you, you, or will you, "Do you, or will you, “DO YOU OR WILL YOU
have a robots.txt have a robots dot | hiye's robots dot txt || HAVE A ROBOTS DOT
filaz" txt £ile?" £ila" TXT FILE"

Fonte: Wallace, 2013. Adaptag@o.

e Verificar o topico de cada frase: Os conteudos presentes na base de conhecimento
podem ser separados por temas, como dito na secdo 3.1. Partindo desta ideia, o
interpretador precisa checar se a tag <topic> esta definida, a fim de determinar sobre
qual tema o usudrio esta falando. Caso esteja, deverd buscar pela resposta dentro

do tema em questdo. Isso permite, como mostrado na Figura 3.4, que uma mesma

pergunta tenha respostas distintas.

Figura 3.4: Fluxograma funcionamento tag <topic>

Vocé prefere banana ou
macé?

Usuario: Banana ‘ Usuario: Macé

N4 v
<set name = "topic" > Macé </set>

<set name = "topic" > Banana </set> =y
Magés séo crocantes

Bananas séo docinhas

J/ Usuario: Qual a cor dela? J/ Usuario: Qual a cor dela?

Amarela Vermelha

Fonte: O autor.

Ap6s tais etapas, o interpretador buscard pela resposta adequada a entrada do
usudrio e caso ndo encontre retornard a mensagem contida no item “*”, considerado um

curinga. Normalmente no item “*” costuma-se colocar respostas como “Nao entendi o que

disse, poderia repetir com outras palavras”.
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3.2.1 Interpretadores disponiveis

Segundo Sullivan (2009) as implementacdes existentes de interpretadores se diferem,
em sua maioria, pela linguagem de programacao que foram desenvolvidos e o suporte a

multiplos bots e usudrios.

Quadro 3.1: Interpretadores chatterbots

Linguagem | Interpretador | Sobre
E um interpretador AIML escrito em Java puro.

Java Chatterbean Para executar € necessario apenas o JDK.
Suporta multiplos bots, € facil de configurar e € exe-
Program D cutado em um aplicativo GUI e também em um am-
biente J2EE.
Oferecido através da pagina pandorabots.com, sendo
Lisp Program Z a opcdo mais pratica para uso, pois permite que o cha-

tterbot seja criado atraves de um navegador.
Program O Escrito em PHP com o MySQL.

PHP — - -
Prooram E Executa bots que estdo escritos em Linguagem de
g Marcacao de Inteligéncia Artificial ou AIML.
Possui cerca de 1000 linhas de c6digo, com muitos
Python Program'Y comentdrios. Nao possui dependéncias externas
além das bibliotecas padrdo do Python.
.NET Program # E uma reescrita completa de uma implementagdo C#.
Suporta caracteres unicode, aceitando assim a caracte-
Program Q . .
C++ res latinos e arabes.
Possui licenga comercial e como cddigo aberto. Possui
RebeccaAIML ¢ &

versOes em Java, C# e Java, além da em C++.
Fonte: http://www.alicebot.org/downloads/programs.html

Dentre os interpretadores descritos na Tabela 3.1, o Program Y encontra-se com
o desenvolvimento descontinuado. Ele, assim como o Program R e o Program O, sao

utilizdveis mas apresentam erros.

3.3 Modulos

Os modulos da ferramenta constituem a base de conhecimento, como mostra a
Figura 3.5. Para organizé-la, estabelecemos que cada etapa da perspectiva da argumentagdo
do discurso daria origem a um médulo, conforme dito na secio 2.2.3. Entretanto, o Médulo
I apresentava um longo arquivo AIML, por englobar trés subtemas como mostrado na
Figura 3.6, por isso optou-se por dividir esse modulo em trés arquivos, cada um contendo

um dos subtemas. Os demais médulos foram criados cada um em arquivo unico.

A conversa entre o chatterbot e usuério gira em torno de um tema que possibilita
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desenvolvimento de um pensamento critico. Para uma primeira versdo do sistema, o
tema escolhido foi “exposicdo em ambientes virtuais”. Esse tema possibilita ao usuério
uma visdo positiva, bem como uma visao negativa da exposi¢do, podendo ser essa visao
construida ao longo da interacdo usudrio-chat. Outros temas podem ser também utilizados

se inseridos na base de conhecimento da Margot.

Figura 3.5: Funcionamento da ferramenta

Interface
<
Mensagem
T 2
‘ Resposta = |2
[8 o (=)
=] 23
g [11]
e &
s |3
% o
" Base de Conhecimento ) S g
Cumprimentos & perguntas comuns o g
MARGOT.aiml =)
Madula | Interpretador =—
EXPOSICAO
. AMBIENTE
VIRTUAL.aiml ; AMEIENTE
VIRTUAL aiml | | /e TAL aiml
Madule 1l
CONSTRUCAOTESE aiml
A

Fonte: O autor.

O fluxograma na Figura 3.5 apresenta o funcionamento da ferramenta, em que o
usudrio digita uma mensagem na interface, a interface envia a mensagem ao interpretador,

que busca na base de conhecimento a resposta.

3.3.1 Etapa 1: Identificacao tematica e exploraciao vocabular

A primeira etapa consiste em verificar se o aluno tem conhecimento do assunto,
iniciando o didlogo questionando sobre pequenos pontos a respeito do tema e expandindo

no decorrer da etapa. A Figura 3.6 demonstra como ocorre a exploragdo no tema.

A Figura 3.7 apresenta como ocorre a primeira etapa no protétipo elaborado.
Primeiramente, a personagem Margot pergunta ao aluno se ele sabe o que € “virtual”,
caso a resposta seja positiva, o chatbot pede uma definicdo e posteriormente faz perguntas
relacionadas para testar se realmente o individuo tem conhecimento sobre o tema. Caso
o aluno diga que nao sabe o que € virtual, é apresentada uma definicdo e a seguir uma
pergunta com a finalidade de analisar se o aluno assimilou a definicdao. Apds a pergunta,
caso o aluno acerte, a personagem passa para a proxima definicdo, “Ambiente Virtual”,
caso contrdrio serdo feitas mais duas perguntas e se o aluno errar todas as perguntas

o sistema considera que o mesmo nao estd levando com seriedade a atividade, sendo
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assim ele prossegue para a proxima definicao. Nas trés defini¢cdes, o processo € o mesmo,
alterando-se apenas as perguntas feitas e explicacdes sobre cada subtema. Apds apresentar
as trés defini¢cdes: Virtual, Ambiente Virtual e Exposi¢do em Ambiente Virtual, encerra-se

a primeira etapa e passa para a fase de construcao da tese.

Figura 3.6: Exploraciao vocabular

Fonte: O autor.

Figura 3.7: Fluxograma primeira etapa Margot

Vocé sabe o que é J

Virtual?
I
v v
Sim Nao
Salicita a definicao J Da o conceito J

| |
’
|

Pergunta sobre Virtual J
2X no méximo \I/ \I/
Errou Acertou
3°erro
Proxima definigdo

Fonte: O autor.

3.3.2 Etapa 2: Construcao da Tese

Nessa etapa, o aluno € conduzido a posicionar-se diante do tema em debate,

mostrando-se contrdrio ou favoravel (Figura 3.8). Sendo assim, estimula-se o usudrio
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a defender seu ponto de vista. Essa etapa servird de base para a etapa seguinte que foi

desenvolvida por Gongalves (2018).
Figura 3.8: Fluxograma segunda etapa Margot

Vocé considera "A"
positiva ou negativa?

|
v v

Positiva Negativa

Fonte: O autor.

Apesar de a segunda etapa ser curta, em relacdo a primeira, a mesma ¢ importante
pois comeca-se a incentivar o aluno a formar sua opinido acerca do tema, posicionando-se,
para que nas etapas seguintes a Margot mostre pontos positivos e negativos referentes ao
assunto.

3.4 Interface

Devido a funcionalidade da ferramenta desenvolvida sua interface foi organizada
como grande parte dos chats, contendo uma caixa de texto onde o usudrio escreve suas
mensagens, uma caixa de texto que exibe o didlogo e botdo enviar. Na Figura 3.9 estd a
interface.

Figura 3.9: Interface chatterbot Margot

|= | Converse com a Margot — O X

Margot: Oi.

Fonte: O autor.
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3.5 Personagem

Para se comunicar com o aluno, o sistema apresenta a personagem Margot. Apesar
de apresentar uma aparéncia bem jovem, ela ird representar o papel do professor durante a
utilizacdo do chatbot. A Margot ird problematizar e questionar o usuério, conduzindo-o na
construcdo de seus argumentos. Conforme dito anteriormente, nome dado a personagem
criada foi escolhido pois apresenta as letras “ARG” fazendo referéncia subentendida a

palavra argumentacdo e o “OT” que seria referéncia a bot.

Visando tornar a interagdo com o usudrio mais agraddvel, foi proposto que a
personagem pudesse expressar reacdes no decorrer do didlogo, humanizando o bate-papo
entre o chatterbot e o aluno, inserindo reacdes de acordo com o andamento do mesmo.
Para possibilitar as reacdes de acordo com o seguimento da conversa, foram criadas as

seguintes marcacgoes:
e HPY: Utilizada quando o aluno acerta algo e portanto a personagem estaria feliz
pelo acerto.

o CNF: A personagem apresenta cara confusa, sendo utilizada quando o aluno escolhe

uma opg¢ao errada.

e BRV: Usada quando a personagem estd brava, utilizada quando o aluno erra vérias

vezes seguidas, dando a entender que nio estd tendo seriedade.

e DFT: Volta a personagem ao estado neutro, utilizado quando a conversa estd apenas

seguindo seu fluxo normal.

Figura 3.10: Reacoes da personagem Margot

~No

- = 00
e &

Fonte: O autor.
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Para implementar a funcionalidade que possibilita a personagem expressar reacoes
no decorrer do didlogo, as marcacdes propostas anteriormente foram inseridas nos arquivos
da base de conhecimento. As marcacdes foram adicionadas nas falas da personagem em
que € necessaria a mudanca de expressao, permitindo que as reacdes sejam alteradas de

acordo com o seguimento da conversa.
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Algoritmo 1 Pseudo cédigo para alterar expressdo facial
1: se (RespostaMargot conter a marcagdo "HPY") entao
2 Subistituirlmagem(margotHappy.png);

3: Remova("HPY" da RespostaMargot);
4: fim se

O Algoritmo 1 apresenta os procedimentos para mudancga da imagem do person-
agem, dadas as marcagdes utilizadas na base de conhecimento. O exemplo apresentado
contém mudangas para a marcacdo “HPY”. Procedimento similar € utilizado para mudanca

de imagem nas demais marcacdes. Tal funcionalidade foi implementada na classe Interface.

A personagem utilizada foi criada exclusivamente para a ferramenta, sendo a
criacdo e arte realizada pelo graduando Luiz Otavio Mendes Gregorio. Além das reagdes
mostradas na figura 3.9 foram desenvolvidas outras diversas que poderao ser utilizadas em

melhorias futuras. As ilustracdes podem ser vistas no Anexo A.
3.6 Criando um chatterbot: Passo a passo

1. Faca o download do interpretador.
Disponivel em: <https://code.google.com/archive/p/program-ab>.

2. Crie um novo projeto “Aplicacdo Java” na IDE desejada, para esse trabalho utilizou-

se o Netbeans, portanto todos os passos sdo apresentados com base nesta IDE.

3. Inclua na pasta do projeto os seguintes arquivos, presentes no item que foi obtido no

primeiro passo.
e Pastas lib e bots;
e Arquivos run.sh e run.bat.
4. Clique com o botao direito sobre o projeto e entre em propriedades. Em seguida, na
aba bibliotecas, clique sobre o botdao “Adicionar JAR/Pasta”, como mostra Figura

3.11, e adicione o arquivo Ab.jar, presente na pasta lib extraida na etapa anterior.

Esse arquivo contém o interpretador.
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Figura 3.11: Adicionando o interpretador a aplicacao

O Propriedades do Projeto - Chatterbot X
Categorias:

-+ 2 Cédigos-fonte Plataforma Java: JDK 1.8 (Default) = Gerenciar Plataformas...

i @ Bibliotecas

=+ @ Construir Pasta de Bibliotecas:
: - @ compilaggo

i - @ Encapsulamento Compilar Processador Executar Compilar Testes Executar Testes

i @ Implantagdo .

o Documentacio Bibliotecas de Tempo de Compilagdo:
L2 Executar 3 lib/Ab.jar Adicionar Projeto...

=+ 2 Aplicagdo
- Op Wegb Start Adicionar Biblioteca...
- @ Cabegalhos da Licenga
Lo Formatagdo

- 2 Dicas

Editar

Remover

Mover para Cima

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

Construir Projetos no Classpath

oK Cancelar Ajuda

Fonte: O autor.

5. Crie uma nova classe Java com o trecho de cddigo presente na Figura 3.12.

No cddigo presente na Figura 3.12, as linhas 6 e 7 que devem ser adaptadas de
acordo com o projeto. A varidvel nome deve receber o nome da pasta em que se
encontra os arquivos AIML, como mostra a Figura 3.13. A pasta encontra-se dentro
da pasta bots e pode ser renomeada, desde que seja modificado no cédigo para o

nome atual .

Na linha 7, a varidvel path deve receber o endereco que encontra-se a 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 fungdao Conversa é responsavel por receber a

entrada, fala do usudrio, e devolver a resposta do chatterbot.

6. Criar a classe principal que implementa a tela do chatbot. O cédigo apresentado na

Figura 3.14 foi utilizado para desenvolver a aplicacdo em terminal.

7. Crie os didlogos necessdrios, utilizando linguagem AIML, e salve-os na pasta aiml:

bots\super\aiml

O passo a passo acima possibilita a criagdo de um chatterbot em terminal, porém
pode-se facilmente implementar uma interface e adapté-lo, tornando-o mais atrativo. As

Unicas mudangas necessdrias, em caso de implementa¢do de interface, seriam:



e A entrada do usudrio se daria por meio de uma caixa de texto;
e Ao invés de utilizarmos System.out.println para exibir as falas, terfamos outra caixa

de texto onde adicionariamos ambas as falas no decorrer do didlogo.

Figura 3.12: Algoritmo para criacao do chatterbot

import org.alicebot.ab.*;

(=]

public class ChatBot {

4 Bot bot;

5 String nome = "super";

6 String caminho = System.getProperty("user.dir");
7 Chat Sessao;

&

9 public ChatBot (){

10 bot = new Bot(nome, caminho);

" Sessao = new Chat(bot); }

12 public String Conversa(String Conversa){

13

14 String Resposta;

15 Resposta = Sessao.multisentenceRespond(Conversa);
16 return Resposta;

17 ¥

s F

Fonte: O autor.

Figura 3.13: Pasta onde encontra-se os arquivos AIML

> Este Computador > Documentos > NetBeansProjects » ChatBot > bots

~
Nome

super

Fonte: O autor.
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Figura 3.14: Algoritmo para criacao do chatterbot

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 A
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: O autor.
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4 RESULTADOS

Esta se¢@o apresenta o resultado do sistema proposto neste trabalho. S@o apresen-
tadas algumas entradas textuais que demonstram o comportamento geral do sistema e do

didlogo entre o usudrio e a Margot.

Figura 4.1: Exemplo de dialogo com a ferramenta

| = | Converse com a Margot = O X

Margot: Oi.
NMocé: Oi

Margot: Como vocé se chama?
Vocé: Julia

Margot: Julia, que bonite seu nome!

Margot: Eu sou a Margot, fui criada para ajudar vocé a construir sua opinido sobre
um determinado assunto. Durante a nossa interagéc vou testar seus conhecimentos,
esclarecer duvidas 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 la! Vocé sabe o que é virtual?

=
e

Sobre o aplicativo

Fonte: O autor.

A Figura 4.1 contém o inicio do didlogo entre o sistema e o usudrio. A personagem
primeiramente pergunta o nome do usudrio e em seguida descreve o prop6sito do aplicativo.
ApOs apresentar-se, inicia-se o primeiro médulo, em que a Margot guia na exploracao do

vocabulario em torno do tema.
Figura 4.2: Exemplo de didlogo com a ferramenta

|~ | Converse com a Margot = O >

Vocé: Nao =

Margot: Virtual & “algo que néo é fisico, ndo é palpavel, esta relacionado
diretamente com a tecnologia, com a internet.”

Margot: Vamos ver se vocé sabe o que € “Virtual”. Transcreva a frase que acha
correta:

Margot: Algo ndo real criado pelo computador. T
Margot: Jogos fisicos para diversdo em grupo.
Margot: O mesmo que ficgdo cientifica.

Vocé: Algo néo real criado pelo computador. -

Margot: Muito bem! Vejo que vocé esta por dentro do assunto.
Margot: Vamos continuar. Vocé sabe o que € "Ambiente Virtual”?

Sobre o aplicativo

Fonte: O autor.
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Dando sequéncia a conversa, na Figura 4.2, caso o usuério responda de forma
negativa se possui conhecimento do que é virtual, a Margot apresenta um conceito e faz
uma pergunta sobre o tema. Obtendo a resposta correta, ela parabeniza o usudrio e a
imagem da personagem altera-se, apresentando a Margot feliz. A seguir, a personagem da

continuidade, partindo para o préximo tema, “Ambiente Virtual”.

Figura 4.3: Exemplo de dialogo com a ferramenta

| = | Converse com a Margot — O X

Margot: Muito bem! Vejo que vocé esta por dentro do assunto. =
Margot: Vamos continuar. Vocé sabe o que é “Ambiente Virtual*?
Vocé: sim

Margot: Entéo me diga qual é o significado! Quero aprender um pouco mais com
Vocé.
Vocé: E a internet

Margot: Vou mostrar alguns exemplos e gostaria que vocé transcrevesse a frase
que esta de acordo com o significado de ambiente virtual:

Margot: E o meio ambiente e tudo que esta nele.
Margot: E um lugar real onde qualquer um pode ir.
Margot: E um meio de comunicagéo néo presencial.

Fonte: O autor.

Na Figura 4.3, o usudrio responde que possui conhecimento sobre o tema Ambi-
ente Virtual. Sendo assim, a ferramenta solicita uma defini¢do do termo. Feito isso, a
personagem faz uma pergunta, visando confirmar se o usudrio possui conhecimento sobre
0 assunto.

Figura 4.4: Exemplo de dialogo com a ferramenta

|#]| Converse com a Margot — X

Margot: Vou mostrar alguns exemplos e gostaria que vocé transcrevesse a frase
que esta de acordo com o significado de ambiente virtual:

Margot: E o meio ambiente e tudo que esta nele.

Margot: E um lugar real onde qualquer um pode ir.

Margot: E um meio de comunicag&o ndo presencial.

Vocé: E o meio ambiente e tudo que esta nele.

Margot: Vixe! Nao & isso. Vamos tentar mais uma vez.

Margot: Reescreva outra alternativa que vocé acha que pode ser o significado de
ambiente virtual:

Margot: E o meio ambiente e tudo que esta nele.
Margot: E um meio de comunicag&o ndo presencial.

——

Sobre o aplicativo

Fonte: O autor.
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Ja na Figura 4.4, o usudario erra a pergunta, ocasionando a troca da reacdo da
personagem para confusa. A Margot informa que a resposta ndo esté correta e repete a

pergunta, eliminando uma das opg¢des erradas.
Figura 4.5: Exemplo de didlogo com a ferramenta

|= | Converse com a Margot

Margot: E um meio de comunicagéo ndo presencial. =~
Vocé: E o meio ambiente e tudo que esta nele.

Margot: Vixel N3o é isso. Vamos tentar mais uma vez.

Margot: Ultima chancel Reescreva outra alternativa que vocé acha que pode ser o
significado de ambiente virtual:

Margot: E um meio de comunicagéo ndo presencial.

Margot: E uma sala cheia de robés.

Vocé: E uma sala cheia de robds.

Margot: Vejo que vocé ndo esta levando a sério! Grrrl Vamos em frente mesmo
assim.
Margot: Vocé sabe o que & “Exposi¢édo no Ambiente Virtual*?

—

Sobre o aplicativo

- Fonte: O autor.

Na Figura 4.5, o usudrio repete a resposta incorreta. A personagem informa
novamente que a resposta esta incorreta e que serd a ultima chance dada para responder
corretamente a pergunta. Feita a terceira, e ultima pergunta sobre Ambiente Virtual, o
usudrio erra novamente. Com isso, altera-se a reacdo da Margot para brava, e ela chama a

aten¢do do usudrio, alegando que o mesmo ndo esta tendo seriedade durante sua utilizagdo.

Figura 4.6: Exemplo de dialogo com a ferramenta

|= | Converse com a Margot = O X

[ »

Margot: Vocé sabe o que & “Exposi¢do no Ambiente Virtual"?
Vocé: néo

Margot: Vou explicar. Exposi¢éo no ambiente virtual & a exposigéo exagerada de
informacdes pessoais de uma pessoa na rede social.

Margot: Agora, gostaria que vocé escolhesse uma das alternativas abaixo para
exemplificar o conceito de "exposigdo no ambiente virtual”. Transcreva a que vocé
acha correta:

Margot: Jodozinho cortou o cabelo e resolveu trocar a sua foto de perfil do
acebook.

Margot: Jodozinho escreveu uma mensagem no facebook anunciando a venda de ]

um movel que ele ndo usava mais.
Margot: Jodozinho foi viajar e postou o local e horario que iria pegar o aviéo.

Sobre o aplicativo

“TFonte: O autor.
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Ap6s a Margot repreender o usudrio, tem seguimento a conversa € inicia-se 0O
terceiro tema, “Exposicdo no Ambiente Virtual” (Figura 4.6). Como nos demais temas a
personagem questiona o usudrio se ele sabe o que é, caso receba resposta positiva pede que
o mesmo dé uma defini¢cdo e em seguida realiza a pergunta, caso receba resposta negativa

apresenta uma defini¢do e depois a pergunta sobre o tema.

Figura 4.7: Exemplo de dialogo com a ferramenta

|= | Converse com a Margot — ] x

facebook. 4]
Margot: Jodozinho escreveu uma mensagem no facebook anunciando a venda de
um movel que ele ndo usava mais.

Margot: Jodozinho foi viajar e postou o local e horario que iria pegar o avido.

Vocé: Jedozinho escreveu uma mensagem no facebeok anunciando a venda de um
movel que ele ndo usava mais.

Margot: Nao é isso. Vamos tentar novamente.
Margot: Escolha outra alternativa para exemplificar o conceito de exposi¢éo no
ambiente virtual:

Margot: Jodozinho cortou o cabelo e resolveu trocar a sua foto de perfil do
acebook. T
Margot: Jodozinho foi viajar e postou o local e horario que iria pegar o aviéo.

Fonte: O autor.

Na Figura 4.7 o usudrio erraria e, assim como nos demais temas, seria refeita
a pergunta excluindo uma das respostas incorretas. O usudrio erra novamente, sendo

apresentada pela terceira vez a pergunta.

Figura 4.8: Exemplo de dialogo com a ferramenta

| = | Converse com a Margot = O X

Margot: Jodozinho foi viajar e postou o local e horario que iria pegar o avido. et
Vocé: Jodozinho cortou o cabelo e resolveu trocar a sua foto de perfil do facebook.

Margot: N&o € isso. Mas vamos continuar.

Margot: Nessa etapa vamos desenvelver seu ponto de vista. Vocé considera a
exposicdo no ambiente virtual positiva cu negativa?

Vocé: Negativa

Margot: Vocé considera a exposi¢do no ambiente virtual negativa, mas existem
pontos positivos entorno dessa exposigao.

=
e

Sobre o aplicativo

' Fonte: O autor.
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Obtendo a resposta errada pela terceira vez a Margot informa que a resposta esta
errada e continua o didlogo, encerrando a primeira etapa. Iniciando a segunda etapa
(Figura 4.8), a personagem questiona se o0 usudrio considera a exposi¢do no ambiente
virtual positiva ou negativa. Tendo como resposta do usudrio que a exposi¢do no ambiente
virtual € algo negativo a personagem encerra a segunda etapa dizendo que ha pontos

positivos entorno do assunto.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes do trabalho, assim como sugestdes

de trabalhos futuros que possibilitem a continuidade do projeto.

5.1 Conclusao

A presente trabalho propds a implementacao de um chatbot didatico-pedagogico,
voltado especificamente para a drea de lingua portuguesa. A ferramenta tem o intuito
de auxiliar professores no estimulo a argumentacdo de seus alunos e assim amenizar

desigualdades argumentativas.

Com relacdo as dificuldades para o desenvolvimento do trabalho, encontrar um
interpretador que melhor adaptasse e a escrita da base de conhecimento de acordo com os
critérios cobrados foram as etapas que mais demandaram tempo. Inicialmente, optou-se por
um interpretador que apresentou problemas na acentuagao das palavras. Assim, migrou-se

para o interpretador Program Ab, conforme mencionando na se¢do 3.

Segundo Soares-Leite e Nascimento-Ribeiro (2012), utilizar-se de TICs (Tec-
nologias da informagao e comunica¢io) pode melhorar o processo ensino-aprendizagem.
Entretanto, os beneficios proporcionados por elas dependem da forma como sdo utilizadas
e da aceitacdo por alunos e professores. Bergamasco e Bergamasco (2013 apud VA-
LENTE, 1993) complementam que, para essas ferramentas tecnoldgicas sejam difundidas,
€ necessdrio o computador, o software, o professor devidamente capacitado para utilizar as
tecnologias na educacdo e o aluno, sendo todas essas partes igualmente fundamentais para

tal implantacao.

Uma vantagem da ferramenta proposta no processo ensino-aprendizagem poderia
ser a ludificagdo, do processo de aprendizagem, tornando o desenvolvimento de argumentos
mais prazeroso. Entretanto, se o aluno desviar-se da proposta educativa, ndo o utilizando
com certa seriedade, tal ferramenta perde sua utilidade. Sendo assim, a utilizacdo da
mesma exige que o professor conscientize sobre sua importancia e os inimeros beneficios

alcancdveis com uso correto da Margot.

5.2 Trabalhos futuros

Como possiveis trabalhos futuros, pode-se sugerir:

e Expansio da base de conhecimento, incluindo novos temas, possibilitando que o

usudrio possa escolher dentre tais temas;
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Melhoria e padronizacdo das respostas apresentada pela personagem;

Implementacio de interface que permita ao usudrio falar ao invés de escrever durante

o didlogo;

Testes com usudrios e analise de beneficios e/ou maleficios que a ferramenta pode

proporcionar;

Outro trabalho que pode ser bem relevante € a tentativa de localizar e corrigir a falha
que impossibilita o uso da versao Chatterbean, a mesma remove acentos presentes
nas entradas do usudrio. A atual versao utilizada apresenta um nico arquivo .jar,
nao permitindo que o cédigo do interpretador seja modificado, enquanto a versao

Chatterbean apresenta o c6digo nao compactado.



39

REFERENCIAS

ABREU, A. S. A arte de argumentar. Gerenciando razao e emocao, v. 2, 2006.
AMOSSY, R. I’argumentation dans le discours. 2. ed. Paris: Armand Colin, 2006.

ARAUJO, I. P. d. "O Robd Ed é MEU AMIGO'" - Apropriaciio de tecnologia a
luz da Teoria da Atividade. 2013. Tese (Mestrado em Linguistica Aplicada ), UFRJ

(Universidade Federal do Rio de Janeiro), Rio de Janeiro, Brasil.

BERGAMASCO, E. C.; BERGAMASCO, L. C. C. A utilizagdo das tecnologias de
informacdo e comunica¢do na educagdo infantil: avangos e desafios. In: Anais do
Workshop de Informatica na Escola. [S.1.: s.n.], 2013. v. 1, n. 1, p. 329.

BIANCHINI, T. B. Argumentagdo em atividades investigativas: uma andélise dos niveis dos
argumentos produzidos por alunos do ensino médio. TED: Tecné, Episteme y Didaxis, n.
Extra, 2014.

CAPECCHI, M. C. V. D. M.; CARVALHO, A. M. Pessoa de; SILVA, D. D. Rela¢des
entre o discurso do professor e a argumentaciao dos alunos em uma aula de fisica. Ensaio
Pesquisa em Educacao em Ciéncias, Universidade Federal de Minas Gerais, v. 2, n. 2,
2000.

CHAIM, P. O Império Retérico. Retérica e Argumentacio. [S.1.]: Lisboa: Edi¢oes
Asa, 1993.

COMARELLA, R. L.; CAFE, L. M. A. Chatterbot: conceito, caracteristicas, tipologia e
construgdo. Informaciao & Sociedade, Universidade Federal da Paraiba-Programa de
P6s-Graduagdo em Ciéncia da Informagao, v. 18, n. 2, 2008.

FIGUEIREDO, M. F.; FERREIRA, L. A. A perspectiva retorica da argumentacao: etapas
do processo argumentativo e partes do discurso. ReVEL, edicao especial, v. 14, n. 12,
2016.

GONCALVES, H. C. Margot. 2018. Monografia (Bacharel em Sistemas de Informacao),
UFVIM (Universidade Federal dos Vales Jequitinha e Mucuri), Diamantina, Brasil.

HUTCHENS, J. L.; ALDER, M. D. Introducing megahal. In: ASSOCIATION FOR
COMPUTATIONAL LINGUISTICS. Proceedings of the Joint Conferences on New
Methods in Language Processing and Computational Natural Language Learning.
[S.1.], 1998. p. 271-274.



40

KUHLEIS, R. et al. Chatterdéris—um chatterbot que expressa emog¢des. Anais do
Computer on the Beach, p. 1-10, 2012.

KUHN, D. The skills of argument. [S.1.]: Cambridge University Press, 1991.

LAVEN, Simon. The Simon Laven Page. 1996. Access date: 28 nov. 2017. Disponivel
em: <http://www.simonlaven.com/>.

LEONHARDT, M. D. et al. Elektra: Um chatterbot para uso em ambiente educacional.
RENOTE: revista novas tecnologias na educacao [recurso eletronico]. Porto Alegre,
RS, 2003.

LEONHARDT, M. D.; NEISSE, R.; TAROUCO, L. M. R. Meara: um chatterbot
temdtico para uso em ambiente educacional. In: Brazilian Symposium on Computers in
Education (Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao-SBIE). [S.1.: s.n.], 2003.
v. 1,n. 1, p. 81-88.

MARQUES, D. F. R. A argumentacio no texto dissertativo para vestibular e Enem:
uma analise qualitativa das aulas de redacao do Ensino Médio. 2016. Monografia
(Licenciatura em Letras — Lingua Portuguesa), UCB (Universidade Catdlica de Brasilia),

Brasilia), Brasil.

MARTINS, M.; JUSTI, R.; MENDONCA, P. C. C. O papel da argumenta¢do na mudanca
conceitual e suas relagdes com a epistemologia de lakatos. Educacion quimica, Elsevier,
v.27,n. 1, p. 314, 2016.

MORAES, C. R. A. Linguagem verbal, argumentacdo e polifonia. Unimontes Cientifica,
v. I, n. 1, p. 35-40, 2001.

MOURA, T. J. M. Um Chatterbot para aquisicao automatica de perfil do usuério.
2003. Dissertacao (Mestrado em Ciéncia da Computagdo ), UFPE (Universidade Federal

de Pernambuco), Recife, Brazil.

MOURA, T. J. M. Um estudo sobre a interacao entre usuarios e chatterbots.
2017. Monografia (Bacharel em Tecnologias da Informacdo e Comunicacado), UFSC

(Universidade Federal de Santa Catarina), Ararangud, Brasil.

NOBREGA, A. N. A. Vozes de julgamento como pontos de argumentacio na
producao escrita de alunos do ensino médio: abordagem sociodiscursiva e
sociossemiotica. 2013. Dissertagdo (Mestrado em Estudos da Linguagem), PUC-Rio

(Pontificia Universidade Catodlica do Rio de Janeiro), Rio de Janeiro, Brasil.



41

PERELMAN, C.; OLBRECHTS-TYTECA, L. Tratado da argumentacio: a nova

retorica. 2. ed. Sdao Paulo: Martins Fontes, 2005.

SHAWAR, B. A.; ATWELL, E. A comparison between ALICE and Elizabeth chatbot
systems. [S.1.]: University of Leeds, School of Computing research report 2002.19, 2002.

SILVA, A. B. Um chatterbot em aiml plus que conversa sobre horéscopo. Recife, PE,
Brasil, v. 30, 2002.

SILVA, L. M. d.; FONSECA, T. T. P. B. d. Criacao de interfaces do aplicativo ECASEIL
2016. Monografia (Design Grafico), UniCEUB (Centro Universitario de Brasilia),

Brasilia), Brasil.

SOARES-LEITE, W. S.; NASCIMENTO-RIBEIRO, C. A. do. A inclusio das tics
na educacdo brasileira: problemas e desafios. Magis. Revista Internacional de

Investigacion en Educacion, Pontificia Universidad Javeriana, v. 5, n. 10, 2012.

SULLIVAN, K. An AIML Interpreter. 2009. Tese (Doutorado em Engenharia e Ciéncia
da Computacdo), CVUT (Czech Technical University in Prague), Prague, Chéquia.

TEIXEIRA, S.; MENEZES, C. S. de. Facilitando o uso de ambientes virtuais através
de agentes de conversagdo. In: Brazilian Symposium on Computers in Education
(Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao-SBIE). [S.1.: s.n.], 2003. v. 1, n. 1, p.
455-464.

TURING, A. M. Computing machinery and intelligence. Mind, JSTOR, v. 59, n. 236, p.
433-460, 1950.

VALENTE, J. A. Formagdo de profissionais na drea de informdtica em educacao.
Computadores e Conhecimento: Repensando a Educacio. Primeira edicao,
Campinas: NIED-Unicamp, p. 114-134, 1993.

VRAIJITORU, D.; RATKIEWICZ, J. et al. Evolutionary sentence combination for
chatterbots. In: International Conference on Artificial Intelligence and Applications
(AIA 2004). [S.L.: s.n.], 2004. p. 287-292.

WALLACE, R. AIML 2.0 Working Draft. 2013.



42



ANEXO A - REACOES EXTRAS DA PERSONAGEM MARGOT
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Figura A.1: Reacoes extras da personagem Margot
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