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Abstract. This short paper describes a proposal for XML language that unites
elements of AIML and EmotionML aiming to develop an educational
chatterbot with emotional characteristics.
Resumo. Este short paper € descrita uma proposta de linguagem XML que
une elementos de AIML e EmotionML com intuito de desenvolver um
chatterbot educacional com caracteristicas emocionais.
1. Introducéo
Atualmente o grande desafio dos sistemas computacionais é a necessidade de melhorar
a interacdo com os usuarios. Um caminho para atingir essa melhora é dotar
computadores de aspectos afetivos. Nichele e Jaques pontuam sobre esse assunto:
“Atualmente, as interfaces de sistemas computacionais tém sido dotadas de habilidades
afetivas, a fim de interagir de maneira mais natural e antropomorfica com o usuario.”
[Nichele e Jaques 2013].

Uma abordagem que vem sendo utilizada para concretizar este objetivo é a
combinacdo de Agentes inteligentes com Chatterbots. Segundo Sganderla et al. (2003)
0s chatterbots servem-se da ideia basica da interacdo com as pessoas para dar a
impresséo de que 0 computador possui uma personalidade.

Chatterbots vém sendo desenvolvidos para diversos propdsitos, como a
concepcao de tutores virtuais em sistemas de ensino assistido a distancia, assistentes
virtuais pra atividades genéricas, teste de Turing, entre outras. Em todos os cenarios
citados espera-se que o chatterbot se comporte de forma natural, fazendo com que sua
interacdo com o usudrio seja simples e agradavel. Os chatterbots aproximam 0s usuarios
da aplicacdo, por meio de uma interacdo muito aproximada a da linguagem natural,
tentando fazé-lo acreditar que ele interage com um ser humano (propdsito do Teste de
Turing).

Para relatar esta pesquisa que esta em andamento, além desta secdo de

Introducéo, o artigo esta estruturado da seguinte forma: a Se¢do 2 detalha a linguagem
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AIML, a Secdo 3 detalha a linguagem EmotionML, a Secdo 4 descreve a proposta e
apresenta a arquitetura deste trabalho. A Secdo 5 apresenta os resultados parciais, as
conclusdes e o prosseguimento desta pesquisa.

2. AIML

Uma das linguagens mais comuns para o desenvolvimento de chatterbots é a AIML
[AIML 2014], que foi desenvolvida por Richard Wallace e pela comunidade do agora
conhecido como A.L.I.C.E. Al Foundation (2001). E de facil entendimento e
amplamente utilizada para fazer quaisquer agentes inteligentes se comunicarem com
seus usuarios de maneira natural, baseada em XML com um conjunto de tags simples e
intuitivo. Seu funcionamento basico é como em um interpretador recebendo estimulos /
interacBes que estdo registrados e caracterizados por meio de tags e possuem formas
pré-definidas de reacdo a cada interacdo esperada.

O AIML apesar de permitir construir um chatterbot rico em reacdes e

caracteristicas € limitado ao se considerar alguns problemas como a falta de variacao de
reacfes durante a conversagdo Vvisto que uma mesma resposta vai estar sempre
relacionada a um padrdo de entrada e também como citada abaixo. Sobre esta
particularidade, Mikic e Burguillo [Mikic e Burguillo 2012] declararam:
“Um dos maiores problemas que o chatterbot mostra é a aleatoriedade quando escolhe
entre muitas possibilidades de resposta para uma Unica questdo, sem considerar a
conversa em nenhum contexto. Esta situacdo resulta algumas vezes em respostas
inconsistentes...”.

Os seres humanos em sua conversacdo possuem essas diversidades de reacoes
visto que a todo o momento inferem muitas informacdes de aspectos espaciais e
emocionais, mas principalmente esta Gltima visto que as caracteristicas emocionais
muitas vezes ditam muito das interacdes interpessoais.

3. EmotionML

Segundo Schrdder e Baggia (2011) os sistemas computadorizados, a medida que eles
podem reconhecer ou simular informagdes relacionadas a emocdes, precisam de um
formato de representacdo. Ainda segundo 0s autores se muitos componentes trabalham
colaborativamente, o formato da informacao deve ser bem definido.

Com esse proposito foi criada uma a linguagem EmotionML para representar

emogdes [EmotionML 2014]. EmotionML foi concebida considerando trés modos de
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utilizacdo: anotagdo manual de emogdes observadas, deteccdo de emogdes por meio do
treinamento de classificadores para reconhecer automaticamente emocdes e geracdo de
emocdes por meio de uma aplicacdo que faca a relagdo entre os dados emocionais e as
reagc0es ao meio. Assim consideramos a utilizagdo da EmotionML uma segunda
linguagem de marcagdo em XML que tem como finalidade tratamento e defini¢éo de
caracteristicas emocionais.

Como proposto por Charfuelan e Steiner (2013) o controle da expressividade
em termos de diferentes emocgGes possiveis pode ser feito para vozes que foram
treinadas com dados de diferentes estilos emocionais, onde variagdes de saidas sobre
TTS (text-to-speech) sdo formuladas utilizando EmotionML, criando aspectos
emocionais para serem aplicados na criagdo de audiobooks.

4. Proposta

A partir desse problema nos chatterbots propomos dar caracteristicas mais humanas em
sua conversacdo, criando novos aspectos e parametros a serem considerados durante a
conversacdo. Neste artigo propomos um interpretador que faca uso das regras descritas
pelo AIML unidas com os atributos de caracterizacdo das emocbes do EmotionML
compondo uma linguagem mista AIML e EmotionML, provisoriamente denominada
MindML que provenha dados emocionais resultantes das interacGes da conversagao.

Um exemplo da combinacdo de AIML e EmotionML é mostrado na Figura 1.

<emo:category name="interest" value="0.8"/> <li>Oi! E um prazer ter vocé
aqui</li>

<emo:category name="anger" value="0.8"/> <li>Que é!?</li>

<emo:category name="worried" value="0.4"/> <li>Oi! Precisando de
aiuda?</li>

Figura 1. Exemplo de unido de tag caracteristica do EmotionML num formato AIML

Além da definicdo formal de como o chatterbot sera escrito € necessario
considerar caracteristicas da interpretacdo e tratamento das emocdes durante sua
operacdo conforme € mostrado na Figura 2. Nesse sentido, consideraremos algumas
caracteristicas que sdo o0s “tracos de personalidade” e os aspectos sentidos no contexto,

ue afetam os nds emocionais gerando o “comportamento” do chatterbot.
p
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Nos sentido
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Figura 2. Fatores que agem sobre as emoc¢8es (Adaptado de Eladhari 2014)

Para Eladhari (2014), o comportamento pode ser visto como “ ponta do
iceberg” de emocdes subjacentes. Assim como definido os n6s de comportamento
representam 0s aspectos internos e externos, que dividem a forma como as emocgoes
podem ser percebidas. As emocdes que atuam sobre estes comportamentos estdo
definidas de acordo com a classificacdo proposta pelo autor, conforme apresentado na

Figura 3:
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Figura 3. Emocdes e suas implicagfes e pesos nos aspectos comportamentais
(Adaptado de Eladhari 2014)

O sistema funcionara sob uma maquina Java que processara 0s arquivos de
configuracdo do Chatterbot e receberd por meio de texto a interacdo do usuario, que
processard os dados da conversacdo e suas implicacbes emocionais e respondera de
forma coerente por meio de texto e expressoes fisicas por meio de um avatar animado.

A arquitetura do chatterbot é apresentada na Figura 4.
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Figura 4. Arquitetura de Funcionamento do Chatterbot
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A arquitetura sera organizada, e incluird uma area onde serdo exibidas questdes
relativas a disciplina em que o chatterbot estiver especializado. O conjunto compora
uma interface agradavel e de facil entendimento que atuara auxiliando o usuario
possibilitando uma interacdo facilitada que ajudara no aprendizado e resposta das
questoes.

5. Conclusdes Parciais

Concluimos apds o estudo que o aumento das possibilidades é visivelmente um fator
promissor para a adicdo de personalidade aos chatterbots fazendo-os ter reacgOes
situacionais, dotando-os de habilidades de considerar o contexto em que se encaixam.

Apbs o desenvolvimento de alguns prototipos da versdo do EmotionML
modificada, estamos desenvolvendo o interpretador que fara toda a avaliacdo e controle
emocional do chatterbot, melhorando as interacfes ja que considerando o contexto gera
novas capacidades de tratamentos com os usuarios fazendo-os sentirem-se mais
confortaveis com o sistema e interessados em usa-lo.
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