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RESUMO

Um dos grandes desafios da computacéo, € tornar a comunicacdo homem maquina
cada vez mais natural e intuitiva, partindo deste principio, o profissional que atua nesta
area, vem cada vez mais se aperfeicoando no desenvolvimento de Chatterbots, robds que
simulam uma conversacdo onde o objetivo é tornar o dialogo cada vez mais natural, de
forma que a conversa ndo se torne algo mecéanico e passe a impressdo de que na verdade
a pessoa tenha a sensagéo de estar interagindo com outra pessoa. O avango no estudo da
Inteligéncia Artificial vem proporcionado muitas mudancas positivas nessa area, e
tornando o avancgo dessa interacdo cada vez mais rapido, uma dificuldade encontrada
neste contexto € a grande quantidade de informacdes, para que a interacao se torne o0 mais
natural possivel, o rob6 deve ter uma base de conhecimento muito ampla e em constante
evolugédo. Consequentemente manipular toda essa quantidade de dados pode se tornar
uma tarefa complicada, uma forma encontrada para facilitar as dificuldades com o
manuseio de dados vem de um contexto bastante antigo, a Ontologia. Partindo deste
conceito apresentado, este trabalho tem como proposta possibilitar o tratamento das
informacdes contidas em uma base de dados do TeO, um chatterbot para Telessalude com
a finalidade de auxiliar os pais, responsaveis e profissionais da saide com perguntas e
respostas sobre o desenvolvimento infantil de 0 a 2 anos. Através do uso do software
Protégé foi possivel modelar uma estrutura de Ontologia onde foi possivel visualizar o
contetdo completo dos dados contidos na base do TeO através de um meio estrutural
visivel e mais facilmente compreendido. Através da forma estrutural modelada no
projeto, foi possivel identificar quais sdo as principais areas de atuacdo do bot e onde ele
tem um conhecimento mais amplo de questdes. Como resultados da modelagem dessa
estrutura de dados, foi possivel abstrair uma rede de conexdes de informac6es que podem
proporcionar ao profissional da satde, uma noc¢do melhor de quais casos de pacientes sera
melhor a indicacdo do TeO como orientacdo, e até ao desenvolvedor conseguir atuar de
forma mais clara quando o mesmo for ampliar o contetdo existente na base de
conhecimentos especifica contida no Chatterbot a fim de tornar um didlogo cada vez mais

natural.

Palavras-Chave: TeO. Chatterbot. Base de Conhecimento. Ontologia. Protége.



ABSTRACT

One of the great challenges of computing is to make communication at home more
and more natural and intuitive, an integral part of the principle, the professional that works
in this area, is increasingly improving, there is no development of Chatterbots, robots that
simulate a conversation where the goal is to make the dialogue more and more natural so
the conversation is not something mechanical and pass on an impression of actually being
a person with a sense of being interacting with another person. The advance in the study
of Artificial Intelligence depends a lot of positive changes in this area, and making the
advancement of this interaction faster and faster, a difficulty found in the context is a lot
of information, so that an interaction becomes as possible as possible robot should have
a very broad and evolving knowledge base. Consequently manipulating all this amount
of data can become a complicated task, a form found to facilitate the difficulty with the
handling of data, an Ontology. Based on this request, this paper intends to enable the
treatment of information contained in a TeO database, a chatterbot for Telehealth with
the purpose of helping parents, caregivers and health professionals with questions and
answers about child development from 0 to 2 years. Through the use of the Protégée
software it was possible to model an Ontology structure where it was possible to visualize
the complete content of the data contained in the TeO base through a visible and easily
understood structural medium. Through the structural form modeled without the project,
it was possible to identify which are the main areas of operation of the bot and where it
has a broader knowledge of issues. As a result of the data structure modeling, it was
possible to abstract a network of information connections that can offer the health
professional a better idea of each patient case, whether an indication of TeO is better as
guidance, and even the developer , clearer form when it is to expand the existing content
in the specific knowledge base contained not Chatterbot in order to make an increasingly

natural dialogue.

Keywords: TeO. Chatterbot. Knowledge base. Ontology. Protégé.
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1 INTRODUCAO

A Internet € um meio, uma midia, um canal, no qual, a porta principal de entrada
ainda é o computador pessoal, em cima de sua mesa no trabalho ou em casa. Porém, as
formas de acesso estdo se multiplicando cada vez mais, através de celulares, painéis de
carro, maquinas portateis e, até mesmo, o seu fiel aparelho de televisdo, quase imutavel
nas Ultimas décadas. (POVOA, 2000). Com este crescimento ha uma maior facilidade de
acesso, pois se pode usufruir desta tecnologia em diferentes locais.

A Rede Mundial de Computadores é considerada como uma fonte valiosa de
informacdes, que proporciona através de seus recursos, desde pesquisas simples, até as
mais avangadas. Os recursos presentes nela possibilitam a interagdo com diversas formas
de producdo, sejam elas constituidas por textos, imagens, sons, fotos, videos, musicas,
animacdo, multimidia, etc., que alcancam o usuario € o envolvem num espaco
informacional com fins mdaltiplos: trabalhar, estudar, pesquisar, divertir-se, etc.
(TOMAEL et al., 2008).

Segundo Comarella e Café (2008), em meio aos grandes desafios da computagéo
estd o de se desenvolver meios para tornar a comunicacdo homem-maquina mais natural
e intuitiva, buscando criar programas capazes de entender, mesmo que de forma
rudimentar, fragmentos da linguagem humana. Dentre os diversos artificios aplicados no
estudo da Inteligéncia Artificial estdo os chatterbots, que sdo programas desenvolvidos
para simular uma conversa através da troca de mensagens de texto num formato de bate-
papo virtual.

As aplicacGes de um chatterbot podem ser as mais variadas, podendo servir como
um “recepcionista” em um site comercial, responder a FAQs (Frequently Asked
Questions), ou atuar na area educacional dando suporte ao estudo e pesquisa.
(SGANDERLA et al., 2003). Os robds de conversacdo sao utilizados na Internet para
atendimento online como uma nova forma de comunicacéo, podendo complementar, ou
até substituir outras formas de acesso a informacéo, dando respostas diretas as questoes
dos usuarios, podendo manter um diadlogo coerente por diversos minutos como se

estivesse conversando com outra pessoa. (SOBRE..., [20027]).
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Através da evolugdo dos chatterbots surgiu a possibilidade de se ter recursos como
memoria, manter contexto durante a conversa, buscar respostas em diversas bases de
dados, compreender girias e abreviacdes, responder em diversos idiomas e até mesmo
ficar horas conversando sem repetir nenhuma resposta, com diversos usuarios ao mesmo
tempo. Com a técnica de Processamento de Linguagem Natural (PLN) aliada a uma
gigantesca base de conhecimento sobre diversos temas é possivel desenvolver chatterbots
para entretenimento, suporte online, portais corporativos, jogos, projetos educacionais,
culturais, treinamentos, call centers e auxilio no ensino a distancia. E o mais importante
é que a aplicacdo dependera apenas do contetdo criado pelos desenvolvedores dos robds
de conversacdo. (SIQUEIRA, 2005).

Atualmente, com a crescente expansdo da Internet, houve um aumento
significativo na utilizagdo desta ferramenta. “A navegacdo torna-se mais excitante,
estimulando os visitantes a conhecerem melhor outras &reas do site. Ao tornar a
informagdo mais amigdvel e acessivel, proporciona mais conforto ao internauta.”.
(SIQUEIRA, 2005).

A palavra ontologia vem do grego ontos (ser) + logos (palavra). Foi introduzida
na filosofia no século 19 por filésofos aleméaes, de modo a fazer uma distin¢do entre o
estudo do ser do estudo dos varios tipos de seres vivos existentes no mundo natural.
Enquanto uma disciplina da area de filosofia, a ontologia é focada no fornecimento de
sistemas de categorizacdo para a organizacao da realidade (GUARINO, 1998).

Em Ciéncia da Computacdo, ontologias sdo desenvolvidas para facilitar o
compartilhamento e reuso de informagdes. (DAVIES, 2003).

Uma ontologia é definida como uma especificacdo formal e explicita de uma
conceitualizacdo compartilhada, onde especificacdo formal quer dizer algo que é legivel
para 0s computadores, explicita sdo 0s conceitos, propriedades, relacdes, funcdes,
restricbes e axiomas explicitantes definidos, conceitualizagdo representa 0 modelo
abstrato de algum fendmeno do mundo real e compartilhada significa conhecimento
consensual. (BORST, 1997).

A medida que o volume de informagdes cresce na Web, pesquisadores da industria
do mundo académico vem explorando a possibilidade de criar uma Web Semantica

Central a esta ideia esta a utilizacdo de ontologias, que fornecem uma lingua franca
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permitindo que maquinas processem e integrem recursos Web de maneira inteligente,
possibilitando buscas mais répidas e acuradas e facilitando a comunicacdo entre
dispositivos heterogéneos acessiveis via Web. (BERNERS-LEE, 2001).

A ontologia define as regras de combinacdo entre 0s termos e seus
relacionamentos, estes relacionamentos sdo criados por especialistas, e 0S usuarios
formulam consultas usando os conceitos especificos. (ALMEIDA, 2003).

Neste contexto, o objetivo desta pesquisa € estudar as formas para modelar e
desenvolver uma ontologia trabalhada diretamente em um chatterbot chamado de TeO
cujo o seu principal objetivo é prestar servicos de auxilio para familiares/responsaveis por
criangas de até 2 anos e profissionais da area de Telessaude, permitindo uma passagem
de conhecimento especifico através de um ambiente mais interativo e natural que um
simples sistema de busca. Para tal, foi considerado como foco desta investigagdo um
sistema de classificacdo de ontologias que lide especificamente com informacdes
relacionadas a categorias para de certo modo, facilitar o compartilhamento e utilizar de
melhor forma a informacdo retirada da conversa.

Considerando que atualmente diversos sdo os temas abordados em pesquisas que
envolvem a Telessaude, entre eles a Teleducacdo, é relevante o desenvolvimento de um
material educacional e virtual, a fim de proporcionar a informacéo e capacitacao de forma
agradavel e interativa, aos pais e profissionais da saude sobre o desenvolvimento da

crianca, sob a otica de um profissional da Terapia Ocupacional.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Modelar e desenvolver uma ontologia, ou seja, uma especificacdo formal e
explicita sobre o conteudo ja existente na base de dados do Chatterbot TeO, sendo assim
capaz de facilitar o compartilhamento e reuso de informacdes, para auxiliar na pratica
terapéutica ocupacional afim de ser possivel visualizar de forma mais facil o ambiente do

TeO tornando mais explicito o contedido de seu conhecimento.

2.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Levantar contetdos relacionados ao desenvolvimento do projeto;

b) Fazer um estudo das técnicas de aquisicao e representacao do conhecimento;
c) Pesquisar sobre softwares de classificacdo de ontologias;

d) Modelar a estrutura trabalhada na classificagdo da ontologia;

e) Obter resultados visualmente mais claros quanto ao conhecimento do Chatterbot.
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3 REVISAO DA LITERATURA

3.1 DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Ao longo da histdria, muitos foram os cientistas que se colocaram a estudar e
tentar compreender o processo de desenvolvimento do ser humano, em especial das
criangas, entende-se que € nessa fase da vida na qual se ddo os maiores passos
aquisicionais em termos motores, cognitivos, emocionais, psiquicos e sociais que
acompanhardo e influenciardo o sujeito nas demais fases de sua vida. (BIGSBY, 2002).

Para Bigsby (2002), a visdo acerca do desenvolvimento infantil, foi mudando ao
longo dos anos, gragas ao avanco técnico-cientifico, e as teorias formuladas embasam,
hoje, diferentes modelos de atuacdo tanto no campo da salde como no campo da
educacdo. Antigamente acreditava-se que o Desenvolvimento se dava de uma forma
sequencial definida, estando diretamente relacionado a maturacdo do Sistema Nervoso.
Atualmente, tem-se a concepgdo que o Desenvolvimento ndo depende apenas da
maturagao do sistema nervoso, mas sofre influéncias diretas dos contextos onde o sujeito
esta inserido.

Corroborando com esses apontamentos, Brandao (1984) considera que 0 processo
de desenvolvimento ocorre a partir da inter-relagdo do que é apreendido e do que é inato.
Para o autor, 0 que € adquirido por aprendizagem, modifica 0 que € inato, e o que é
herdado influi nas aquisices das condutas e das reacdes a serem adquiridas. As reacoes
dependem da relacdo entre as caracteristicas instintivas e os padrfes de resposta
anteriormente aprendidos nas experiéncias vividas, e de carga afetiva a elas ligadas. Estas
reacOes, mediante as atividades em que a crianca esta envolvida é o que fomenta o
processo de desenvolvimento.

Ja 0 Modelo Hierarquico do Desenvolvimento foi formulado com base em estudos
observacionais do desenvolvimento cognitivo e motor das criangas.

Os Conceitos Basicos deste modelo sdo que o desenvolvimento se da de forma
linear, que as aquisi¢des sdo biologicamente pré-determinadas e estdo relacionadas
diretamente & maturagdo do sistema nervoso central (SNC), caracterizando 0s marcos do

desenvolvimento e tem em Piaget e Guesell suas maiores expressoes.
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Considerando os apontamentos de Piaget o desenvolvimento infantil divide-se em

trés grandes fases:

a)

b)

A

Periodo Sensorio-Motor: vai do 0 aos 2 anos de vida. Subdivide-se em 5 fases,
baseadas nas sequéncias de aquisi¢cfes motoras e sensoriais esperadas, como,
por exemplo, o fato da crianca ao nascimento apresentar apenas atividades
reflexas, em seguida inicia a diferenciagdo mao-boca, dando inicio a
coordenacdo 6culo manual, em seguida passa a realizar acBes com um
determinado fim, explora os objetos, percebe que estes podem ser usados para
diferentes finalidades, etc.

Periodo Pré-Operacional: Vai dos 2 aos 6 anos de vida. Caracteriza-se como
a fase simbolica, onde a crianca desenvolve a abstracao, e inicia as atividades
de faz-de-conta. A linguagem neste periodo é mais socializada, 0s
relacionamentos interpessoais se tornam mais ricos e ha o aprimoramento da
capacidade de concentracdo em uma determinada atividade.

Periodo Operacional: vai dos 6 aos 12 anos de vida, compreende a fase escolar
onde se concretiza 0s pensamentos e raciocinios abstratos. Neste periodo a
crianca distingui a realidade do imaginario, ¢ a fase de alfabetizacdo e

pensamentos ldgicos (matematicos).

partir dos conceitos apresentados pelo Modelo Hierarquico do

Desenvolvimento, surgiram teorias que embasam a pratica desenvolvida especificamente

para intervencdo e cuidados na Salde por diversos profissionais, incluindo aqui os

Terapeutas Ocupacionais.

Além de compreender o desenvolvimento motor e cognitivo da crianca como se

propde o modelo hierarquico, é imprescindivel ter ciéncia de que o desenvolvimento da

linguagem e sensorial, assim como das atividades de vida diaria e recreativas

acompanham de forma concomitante o desenvolvimento da crianga.

A linguagem evolui em contextos historicos, sociais e culturais. Seu uso para uma

comunicacéo eficaz exige uma compreensdo ampla da interagdo humana entre as pistas

nédo-verbais, voz, motivacdo e aspectos socioculturais. (MARTINS, et al., c2014).
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Os primeiros anos de vida das criangas sdo 0s mais importantes para o
desenvolvimento da linguagem. Nos primeiros meses o choro € indiferenciado, mas com
0 passar das semanas esse choro comeca a ganhar caracteristicas de diferenciacédo
conforme o estimulo a que a crianca esta exposta e sua a necessidade como fome, medo,
desconforto, dor, aproximadamente no quarto més o bebé comeca a balbuciar, ou seja,
comega a brincar com 0s sons, € possivel perceber a entonagdo como se estivesse fazendo
uma declaracdo ou uma pergunta. Entre os sexto e nono més a crianga comegca a responder
0 adulto com gestos e sorrisos. Responde ao seu proprio nome e compreende algumas
expressoes como “nao” e “tchau”. Ja na fase seguinte, entre o nono e décimo segundo
més a crianga passa a produzir sons que representam as coisas e animais e a brincar com
os sons de maneira variada. Na sequéncia até aproximadamente o décimo oitavo més
surgem as primeiras palavras e ha melhor compreenséo de palavras simples.

Como ja mencionado o desenvolvimento das sensacdes, habilidades sensoriais
ocorrem concomitantemente ao desenvolvimento das outras habilidades da crianga, por
meio das relacOes e experiéncias vivenciadas, do contato com os ambientes frequentados
a crianca passa a ter explorados seus sentidos sendo estes a visdo, o tato, o paladar, o
olfato, a audicdo, o vestibular que Ihe proporciona habilidades relacionadas a aquisicéo e
reacOes de equilibrio e a propriocepcao que corresponde ao sentido que possibilita nossos
masculos, estruturas musculoesqueléticas perceberem e reconhecerem os movimentos
realizados pelo nosso corpo. (LIDDLE; YORKE, 2006).

Estas duas ultimas habilidades sensoriais (vestibular e propriocepcdo) séo
fundamentais para que a crian¢a desenvolva integralmente suas habilidades motoras,
podendo evoluir das posturas e posi¢cbes mais primitivas, que € o estar deitado, rolar, ficar
e manter-se sentado, para manter-se na postura de gato, engatinhar, ficar em pé e andar.
(LIDDLE; YORKE, 2006).

As atividades de vida diaria e recreativas, do brincar, acompanham as habilidades
associadas aos padrées motores, posturais, sensoriais e cognitivos, logo, a crianga tem
condicGes de se inserir nestas atividades de forma muito rudimentar no inicio da vida,
precisando de auxilio nas atividades de cuidados basicos como alimentacdo, vestuario,
higiene e brincar. (LIDDLE, YORKE, 2006; COELHO, REZENDE, 2007;
MAGALHAES, 2007; CASE-SMITH, 2010).
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Segundo Liddle e Yorke (2006) e Case-Smith (2010), com o passar do tempo e
das experiéncias adquiridas a crianca desenvolve também habilidades que promovem seu
deslocamento e interacdo mais independente com essas atividades. Nos seis primeiros
meses 0 bebé precisa ser assistido integralmente pela mée, mas é possivel por meio de
suas habilidades motoras e formacéo das primeiras coordena¢des motoras a crianga aos
trés meses segurar objetos que estdo ao seu alcance e nos proximos meses ja consegue se
deslocar até situacGes que Ihe oportunizam prazer, sendo assim, suas atividades de
brincadeira comecam a ser mais focalizadas em seus interesses e necessidade de
experimentacao. Nesta fase, pelo exercicio, repeticdo a crianga, aprimora suas habilidades
motoras e nos meses seguintes consegue ampliar ainda mais suas agdes sobre o0s objetos
de seu cotidiano, sendo assim, a partir dos seis meses a crianga consegue manusear um
brinquedo de acdo e reagdo, com propo6sito, assim como segurar sua mamadeira durante
a atividade de alimentacdo, levar biscoitos até a boca.

A partir do nono més a crianga amplia ainda mais essas atividades, pois pode estar
permanecendo na postura em pé com apoio e se deslocar apoiando-se aos méveis para
interagir com situaces que lhe proporcionem interesse. (LIDDLE, YORKE, 2006;
CASE-SMITH, 2010).

Ainda nesse contexto, Liddle e Yorke (2006) e Case-Smith (2010) salientam que
nesta fase a crianca pode ser estimulada durante os cuidados diarios como banho e
vestuario a reconhecer partes do seu corpo, tocando-os e estar envolvida em brincadeiras
mais dindmicas que estimule ainda mais o equilibrio e a coordenacdo motora fina, isso
consequentemente lhe permitird proximo ao primeiro ano e meio de vida ter mais
autonomia e independéncia nas atividades que envolvem as habilidades motoras,
cognitivas, de vida diaria e brincadeiras.

Com o desenvolvimento dessas habilidades a crianca consegue caminhar
independentemente, manusear com auxilio colher e copo durante as atividades de
alimentacéo, alcangar e manusear brinquedos de formas, pesos e texturas diferentes de
forma mais adequada. (LIDDLE, YORKE, 2006; CASE-SMITH, 2010).

A integracdo dessas habilidades proporciona a criangca 0 seu desenvolvimento

global e a insercdo em todas as areas de seu desempenho ocupacional.
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3.2 INFORMATICA APLICADA NA SAUDE

Ultimamente o desenvolvimento tecnoldgico vem apresentando muitos avancos
que conduzem importantes beneficios para os projetos da area da salde, que se
multiplicam e favorecem o compartilhamento de conhecimentos e a melhor qualificacao
da assisténcia prestada. Telessalde é uma forma de transmissdo de servicos ou
informacdes relacionadas com a saude através de tecnologias de uma infraestrutura de
telecomunicacdes. Ela inclui tanto a Telemedicina, que envolve a prestacdo de servicos
clinicos a distancia, e elementos ndo clinicos do sistema de salde, quanto a educacao.
(PORTUGAL, [2012?)).

O uso da Telessaude é uma forma de reduzir custos e melhorar os resultados
apresentado nos tratamentos. Ela pode ser simples, como a conversa por telefone entre
dois profissionais de salude discutindo um caso, ou mais sofisticada com uso de redes de
video e Web-conferéncias e até o uso da robotica. (PORTUGAL, [20127]).

Segundo Goias (2014, p. 7), “Telessatde significa Saude a Distancia. E a forma
de promocao da salde através de tecnologias de telecomunicacfes bidirecionais através
do uso de Internet, redes de voz e video e teleconferéncias.”. E importante que Telessadde
ndo seja confundida com Telemedicina, de acordo com a Universidade Estadual De
Londrina (2010), “o termo “Telemedicina” restringe-se a Medicina, as atividades dos
médicos e “Telessatide” ¢ mais abrangente, pois inclui todos os profissionais e atividades
relacionadas com a saude.”.

Wen (2013, p. 1) ressalta que "a Telemedicina e Telessaude devem ser entendidas
como sendo areas que empregam modernas tecnologias interativas eletrénicas, e de
telecomunicacdes para criar novas solucdes de processos que aumentam a eficiéncia da
salde.".

Como referéncia de assisténcia especializada e pesquisa na area no Brasil e junto
a OMS, o Hospital de Reabilitacdo de Anomalias Craniofaciais (HRAC/USP), o
Centrinho, em Bauru/SP configura-se como importante centro na atengédo a pacientes com
anomalias craniofaciais e fissuras labiopalatinas, tendo desde sua criagdo em 1967,
79.000 registros de pacientes atendidos. (FREITAS, et al., 2012).
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Outra caracteristica fundamental da assisténcia oferecida pelo HRAC/USP aos
seus pacientes e familiares € o trabalho interdisciplinar, que aliado a filosofia do cuidado
humanizado, estabelecida pelo hospital desde sua criacdo, aprimora todas suas
intervencdes. (BASTOS; GARDENAL; GOBO, 2008; FREITAS, et al., 2012).

O HRAC/USP tem desenvolvido diversos trabalhos e pesquisas, com intuito de
promover ao paciente com anomalia craniofacial tratamentos para a reabilitacdo estética,
emocional e funcional, desde seu nascimento até a vida adulta. S&o elaboradas pesquisas
e trabalhos com os pacientes e com seus familiares com objetivo em trazer maior bem
estar na vida dessas pessoas, durante o processo de reabilitacéo.

Segundo Moraes, Buffa e Motti (2009), as anomalias craniofaciais mais comuns
sdo as fissuras labiopalatinas, que se caracterizam como malformacao congénita ocorrida
em periodos embriologicos diferentes acarretando uma série de sequelas que podem
acompanhar o paciente durante toda a vida.

Considerando as caracteristicas da malformacdo, Sabino et al. (2012) diz ser
necessario ter um tratamento considerado de longa duracéo tanto para a familia quanto
para a pessoa com fissura labiopalatina, exigindo compreensao, paciéncia e aceitacdo dos
pais e familiares, de forma que haja fortalecimento do paciente no processo de integracao
social.

Portanto, é necessaria a atuacdo de uma equipe interdisciplinar, especializada,
para iniciar o processo de reabilitacdo ap6s o nascimento da crianca e realiza-lo conforme
seu crescimento, implicando em varias situacdes de hospitalizacdo. (UNIVERSIDADE
DE SAO PAULO, 2001).

O HRAC atende as criancas, os adolescentes e os adultos, em condi¢6es pré ou
pos-cirdrgica, e estas passam por diversos procedimentos e participam de diferentes
atividades, juntamente com seus familiares. (UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, 2001).

No momento de admissdo do paciente no HRAC/USP o mesmo passa por
acolhimento e triagem no ambulatério de caso novo. Na ocasido as principais orientacdes
e procedimentos que serdo realizados no curso da reabilitacdo do paciente sdo elucidados
aos pacientes e familiares por profissionais de diversas especialidades, em especial pelo
tripé terapéutico, composto por profissionais da cirurgia plastica, fonoaudiologia e
ortodontia. Estes profissionais tracam o plano de tratamento e reabilitacdo do paciente na
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instituicdo e o apresenta aos pacientes/familiares que deverao ter sua reabilitacdo iniciada
preferencialmente nos primeiros meses apds o nascimento.

O tratamento do individuo com fissura inicia-se com as cirurgias plasticas
reparadoras, mas nao se restringe a elas.

O ponto de partida para uma reabilitacdo completa reside na familia. Antes de
iniciar o tratamento a familia deve ser orientada para abrandar as suas inquietacdes,
devolver a estabilidade emocional perdida, sentimentos comuns advindos do impacto do
nascimento do filho fissurado, e do ponto de vista pratico, enfrentar a situacdo que se
inicia com os cuidados bésicos do recem-nascido fissurado.

Quanto ao ato cirdrgico os pais devem ser orientados da importancia de levar a
cumprimento o tratamento extracirdrgico, muitas vezes longo para que ocorra a
reabilitacdo, nos aspectos morfoldgicos, funcional e psicossocial.

As cirurgias plasticas iniciais envolvidas no protocolo geral de reabilitacdo sdo
chamadas de cirurgias primarias e envolvem reconstrucdo do labio, com a queiloplastia
aos trés meses de vida, e a reconstrucdo do palato com a palatoplastia que é realizada por
volta dos doze meses de idade objetivando a corre¢do anatdmica, de modo a permitir o
desenvolvimento da funcao da fonacéo.

As cirurgias primarias séo realizadas de preferéncia na primeira infancia e tem
valor inestimavel ao restabelecer a integridade anatdmica inacabada na vida pré-natal.

As cirurgias secundarias incluem retoques de cirurgias ja realizadas com
finalidade estética e funcional, fechamento de fistula e faringoplastia (6 a 8 anos de
idade), podendo também ser prescrita cirurgias de nariz (12 a 16 anos). Essas cirurgias
sdo executadas quando necessarias e convenientes ao processo terapéutico.

O enxerto 0sseo secundario, cirurgia ortognatica sdo outros procedimentos que o
paciente pode ser submetido no processo de reabilitacao.

A reabilitacdo deve ser global visando ndo s6 a estética como também a funcional,
com especial atencdo aos aspectos foniatricos, ortoddnticos, psicoldgicos,
psicopedagdgicos e psicossociais.

Considerando o extenso periodo em que a pessoa com fissura labiopalatina
vivencia o processo de reabilitacdo, fica evidente o importante papel da equipe na

assisténcia ofertada desde o inicio do tratamento, visto que é também nos primeiros anos
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de vida que se ddo os maiores passos nas aquisicbes motoras, cognitivas, emocionais,
psiquicas e sociais que acompanhardo e influenciardo o sujeito nas demais fases de sua
vida, assim como no exercicio de seus papéis ocupacionais.

Por conta de toda a complexidade envolvida no processo envolvido no Tratamento
e Reabilitacdo de Anomalias Craniofaciais, as pessoas envolvidas neste processo acabam
por apresentar varias duvidas. Neste sentido, o uso de tecnologias da informacéo pode
minimizar esse problema, provendo sistemas que sirvam de interface entre o contedo e
0 usuario, tornando o seu acesso e entendimento menos complexo. Assim como ser
ferramenta para a promogdo do desenvolvimento da clientela atendida no processo de
reabilitacdo, sistemas que possuem algum nivel de inteligéncia poderdo contribuir para
esta tarefa. A construcdo de sistemas com tais caracteristicas é estudada pela area de

Inteligéncia Artificial que sera descrita na se¢do seguinte.

33  INTERACAO HOMEM-COMPUTADOR (IHC)

O estudo realizado na area multidisciplinar Interacdo Homem-Computador (IHC)
é, o fator que define sobre como se é dada a aprovacdo ou desaprovacdo de um
determinado software entregue para o cliente.

Barbosa e Silva (2010) descrevem a finalidade dessa disciplina com o fundamento
em outras areas como design, ergonomia, linguistica e semidtica, para tratar como 0
sistema deve ser modelado, e psicologia, sociologia e antropologia, com o propdsito de
compreender o usudrio final, suas limitacdes e tendéncias.

Em muitos casos, o computador, ao forgar os usuarios a aprender a lingua dele,
exerce uma forma de poder sobre os individuos estabelecendo uma unilateralidade de
adaptacdo. Em outras palavras, as pessoas devem adaptar-se aos computadores,
resultando em uma interacdo e em um aprendizado artificial, insalubre e improdutivo.
(BAWA, 1997, p. 42).

A justificativa de Bawa (1997) sobre a importancia do estudo de IHC evidencia
seu ponto de vista sobre o assunto. Partindo de sua perspectiva e com base em sua citacéo,

entende-se que existe um problema elementar na interagdo primitiva entre 0 homem e a
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maquina. 1sso se d& pelo fato de que o ser humano cresce e evolui em seu tempo de vista,
e é esperado que a tecnologia, de alguma forma, faga 0 mesmo.

Na Figura 1 é possivel observar o Ciclo de aprimoramento de um software
desenvolvido por Bawa.

Figura 1 - Ciclo de aprimoramento de um software
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Fonte: Bawa (1997, p. 43).

3.4  INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A palavra “inteligéncia” vem do latim inter (entre) e legere (escolher). Inteligéncia
significa aquilo que permite ao ser humano escolher entre uma coisa e outra. Inteligéncia
é a habilidade de realizar de forma eficiente uma determinada tarefa. Ja a palavra artificial
vem do latim artificiale, significa algo que ndo é natural, ou seja, que foi produzido pelo
homem. Portanto, Inteligéncia Artificial € um tipo de inteligéncia produzida pelo homem
para dotar as maquinas de algum tipo de habilidade simulando a inteligéncia humana.
(FERNANDES, 2005).

Segundo Rich (1988, p. 1), “a Inteligéncia Artificial (I.A.) ¢ o estudo de como
fazer os computadores realizarem tarefas em que, no momento, as pessoas sdo melhores

[.]7.
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De acordo com Cunha e Ribeiro (1987), a Inteligéncia Artificial é considerada
uma parte da computacdo que busca tornar uma maquina mais inteligente, com a
utilizacdo de algoritmos e técnicas simulando situacdes consideradas especificamente
como humanas.

Levine, Drang e Edelson (1988) relatam que a Inteligéncia Artificial (1A) pode ser
caracterizada como uma maneira de fazer com que o computador pense de forma
inteligente. Isto é conseguido através de estudos de como as pessoas pensam gquando estao
tentando tomar decisdes e resolver problemas, estes processos de pensamento Séo
divididos em etapas basicas e é desenvolvido um programa de computador que solucione

problemas usando essas mesmas etapas.

Muito antes da revolugdo industrial, o homem tem procurado aumentar os
limites de suas habilidades, inventando aparatos mecénicos. A pé e a picareta,
o carrinho de méo e outras ferramentas similares sdo exemplos que remontam
a antiguidade. Mais recentemente, veiculos a motor, robds industriais e,
finalmente computadores tém sido acrescentados a elite dos assistentes
artificiais. (KELLER, 1991, p. 15).

De acordo com Fernandes (2005), a IA busca fazer o estudo e a modelagem da
inteligéncia tratada como um fenémeno. A inteligéncia é algo extremamente complexo,
resultado de milhdes de anos de evolucdo. Entendé-la ndo é tarefa facil, embora existam
muitas conclus@es relevantes, ainda h4 muito a ser desvendado, pois ndo h& nenhuma
teoria completa sobre a mente humana e os processos de raciocinio.

Segundo Ganascia (1993 citado por Fernandes, 2005), os principais modelos da
IA sdo:

a) Algoritmo Genético: € um modelo para aprendizado de méaquina que foi
inspirado no livro a Origem das espécies. Através da evolucgdo natural, que foi
escrita por Charles Darwin, no qual somente 0s mais aptos sobrevivem. Os
algoritmos genéticos buscam emular os operadores genéticos do mesmo modo
que séo observados na natureza, ou seja, dentro da maquina uma populacgéo de
individuos é criada e sdo representados através de cromossomos, 0S mesmos
passam por um processo simulando a evolucao, selecdo e reproducéo, gerando

uma nova populacéo.
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f)

9)
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Programacdo Evolutiva: ela € semelhante aos algoritmos genéticos, porém, da
maior énfase na relagdo comportamental entre o0s parentes e seus
descendentes. As solucdes encontradas para os problemas sdo obtidas através
de tentativas e transmitidas para a nova populacédo (simulada em programas).
Légica Fuzzy: ela pode ser definida como uma metodologia para representar,
manipular e modelar informagdes incertas.

Sistemas Baseados em Regras: neste sistema sdo implementados
comportamentos inteligentes de um especialista.

Programacdo Genética: € um campo voltado para a construcdo de softwares
que visam imitar o processo natural da genética trabalhando com métodos de
busca aleatoria.

Raciocinio Baseado em Casos: € um campo que utiliza uma grande biblioteca
de casos para consultar e resolver problemas, os problemas atuais séo
solucionados através da recuperacgdo e consulta de casos ja solucionados.
Redes Neurais: € uma classe de modelagem de progndstico que trabalha por
ajuste repetido de parametro. Redes Neurais consiste em um ndmero de
elementos interconectados que sdo organizados em camadas que aprendem

pela modificagdo da conex&o firmemente conectando as camadas.

A Inteligéncia Artificial € um grande campo, que abrange areas como a ldgica,
probabilidade e matematica. Ela pode ser descrita como o estudo de agentes que recebem
percepcOes do ambiente e executam acOes. Cada agente implementa uma funcdo que
mapeia sequéncias de percepcdes em acdes, estas fungdes podem ser representadas de
diversas formas, como sistema de producdo, agentes reativos, planejadores condicionais

em tempo real, redes neurais e sistemas de teoria de decisdo. (NORVING; RUSSEL,

Simon (1988 citado por Fernandes, 2005) apontou duas abordagens para a

a)

Inteligéncia Acrtificial, baseando nos diversos campos de estudo:

Abordagem cognitiva: ela da destaque aos processos cognitivos, ou seja, é a

forma como o ser humano raciocina. Ela busca encontrar uma explicacéo para
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comportamentos inteligentes baseados em aspectos psicoldgicos e processos
algoritmicos.
b) Abordagem conexionista: esta abordagem da énfase nos modelos de

funcionamento do cérebro, neurdnios e das conexdes neurais.

As técnicas da Inteligéncia Avrtificial permitem a construcéo de um programa no
qual cada parte representa uma etapa altamente independente e identificavel e em direcédo
a solucdo de um problema ou de um conjunto de problemas. Cada parte de programa é
como uma informacgdo na mente de uma pessoa. Se aquela informacao € contestada, a
mente pode automaticamente ajustar o seu pensamento para acomodar um novo conjunto
de fatos. N&o é preciso se dar ao trabalho de reconsiderar cada informacdo que ja se
aprendeu, mas apenas as partes que sdo relevantes aquela determinada mudanca.
(LEVINE; DRANG; EDELSON, 1988).

A inteligéncia consiste ndo s6 na capacidade de aprender e compreender com base
na experiéncia, mas também adquirir e manter conhecimentos mediante aos modelos ja
existentes, proporcionando assim um retorno eficiente e rapido frente a novas situacdes.
(COELHO, 1995).

“A atual tecnologia da IA permite enfrentar diversas aplicagcdes, nomeadamente
0s problemas humanos (ou dominados por comportamentos humanos), que exigem uma
grande complexidade.”. (COELHO, 1995, p. 101).

A IA é uma das ciéncias mais recentes. O trabalho comegou logo apds a
Segunda Guerra Mundial, e o préprio nome foi cunhado em 1956. Juntamente
com a biologia molecular, a IA ¢ citada regularmente como “o campo que eu
mais gostaria de estar” por cientistas de outras disciplinas. Um aluno de fisica
pode argumentar com boa dose de razdo que as boas ideias ja foram
desenvolvidas por Galileu, Newton, Einstein e outros. Por outro lado, a 1A
ainda tem espaco para o surgimento de varios Einsteins. (RUSSEL; NORVIG,
2004, p. 3).

“Mas podem as maquinas pensar?” Esta ¢ a famosa pergunta feita por Alan Turing
em 1950, ele € considerado um dos pais da computacdo moderna. Ele acreditava que a

propria pergunta poderia levar a novas definicbes das palavras maquina e pensar,
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propondo também novas definicGes de inteligéncia. Turing propds um experimento
chamado Teste de Turing. (SIQUEIRA, 2005).

O Teste era composto por duas pessoas (A e B) e um computador (C). Os trés
eram colocados em uma sala, onde a unica forma de comunicacao entre eles era através
de um dispositivo via terminal. O integrante A, tinha o papel de interrogador, que buscava
através das respostas de B e C, descobrir quem era o computador. Se no final do teste, ele
ndo conseguisse realizar essa tarefa, o computador teria passado no teste, concluindo que
a maquina podia pensar. (CUNHA; RIBEIRO,1987).

O primeiro experimento criado para tentar realizar o Teste de Turing foi chamado
de Eliza, ele era um programa que simulava uma psicologa virtual usando trechos das
frases dos usuarios para compor as respostas, e estimular o paciente a se aprofundar
melhor nos detalhes dos seus problemas. (SIQUEIRA, 2005).

Apds se mudar para Dartmouth, John MacCarthy convenceu trés pessoas a ajuda-
lo a reunir pesquisadores dos Estados Unidos interessados em teoria dos autbmatos, redes
neurais e estudos da inteligéncia. Eles organizaram um seminario de dois meses na nova
cidade de MacCarthy no verdo de 1956. Ao todo eram 10 integrantes, porém, foram Allen
Tech e Herbert Simon quem se destacaram. Este semindario ndo trouxe nenhuma novidade,
entretanto, fez com que os integrantes se conhecessem, € nos proximos vinte anos o
campo da IA seria totalmente influenciado por eles. Foi neste mesmo evento que o nome
de Inteligéncia Artificial foi adotado. (RUSSEL; NORVIG, 2004).

Russel e Norvig (2004) ressaltam que a IA além de tentar entender o pensamento
humano, ela tenta construir entidades inteligentes.

Para Caldeiras et al. (2007, p. 2), “um agente pode ser definido como uma entidade
(humana ou artificial) fisica ou abstrata que executa uma acdo sobre algo, seja a respeito
de si ou de seu ambiente, produzindo um efeito. ”

Um agente pode ser caracterizado como algo que age (a palavra agente vem do
latino agere, que significa fazer), e que pode ser considerado capaz de perceber seu
ambiente por meio de sensores, e de agir sobre esse ambiente por meio de atuadores.
Espera-se que um agente computacional tenha outras qualidades que possam distingui-lo

de meros “programas”. Ja um agente racional é aquele que age para alcancar o melhor
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resultado ou, quando h& incerteza, o melhor resultado esperado. (RUSSEL; NORVIG,
2004).

A 1A busca emular e realgcar com exatiddo qualquer comportamento humano que
ainda ndo foi automatizado, ou seja, significa programar um computador para executar
tarefas de forma inteligente. Hoje estamos em uma nova era, onde ha um renascimento
das ciéncias da vida e da computacao, onde pessoas e maquinas trabalham juntas lado a
lado, e ndo como mestre e escravo, mas como companheiros inteligentes. Com o uso de
técnicas de A, podemos aperfeicoar aplicacdes tradicionais, gerando retornos
substanciais podendo ser alcangados a custos relativamente baixos. (KELLER, 1991).

Russel e Norving (2004) exemplificam duas hipéteses relacionadas a Inteligéncia
Artificial: a assercdo de que as maquinas talvez pudessem agir de maneira inteligente €
chamada pelos filosofos de hipotese de IA fraca; e a assercdo de que as maquinas
realmente possam pensar e nao apenas simular o pensamento é chamada de hipotese de
IA forte. A maioria dos pesquisadores de IA concordam com a hipdtese de 1A fraca e ndo
se preocupam com a |A forte, desde que seus programas funcionem corretamente.

Um dos principais objetivos das pesquisas feitas em IA tem sido desenvolver
meios para interagir com maquinas em linguagem natural, ao invés de linguagem
computacional, para tornar a relagcdo com o computador o mais natural possivel, e permitir

que mais pessoas possam utilizar o computador. (CUNHA; RIBEIRO, 1987).

3.4.1 RELACAO COM A INTELIGENCIA HUMANA

Faria (2003) afirma que ndo existe uma concordancia plena entre os estudiosos da
area — psicologos e educadores — sobre 0s tipos de inteligéncia que podem se manifestar
em um ser humano.

No entanto, é evidente a relacdo entre essa inteligéncia humana e a ldgica. Sanvito
(1995), a respeito da l6gica, afirma que a busca pela racionalidade ¢ um aspecto constante
do pensamento humano, e que é comum um individuo descartar aquilo que ndo €
considerado logicamente correto. No entanto, o autor questiona o cérebro humano como
“metabolizador de informagdes”, cujo funcionamento ¢ essencialmente dependente de

principios l0gicos e matematicos.
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Sanvito ainda completa seu ponto de vista a respeito da légica colocando em
evidencia o fato de que a mente humana é capaz de lidar com a ambuiguidade, a incerteza,
a desordem e incompleto e que, portanto, ndo se relaciona exclusivamente com 0s
aspectos logicos do meio ao seu redor. Essa capacidade adaptativa é dita como um dos
mecanismos de evolugdo da mente. Em um meio em que ha exclusivamente um conjunto
pré-determinado de regras ldgicas e matematicas, no entanto, ndo é possivel que exista
evolucdo, pois a mente fica limitada ao que é estabelecido.

Seguindo das ideias, conceitos e defini¢des classicas sobre a Inteligéncia Artifical
apresentados até aqui, € possivel entdo, estabelecer a relacdo entre as partes. A 1A
possibilita, através de métodos diversos que simulam o comportamento da mente humana,
uma conclusao exclusivamente logica baseada em um algoritmo estabelecido a partir de
uma determinada entrada de dados. A inteligéncia humana, por outro lado, permite a
resolucdo de problemas através dos mecanismos evolutivos de deducdo e aprendizado

natural.

3.4.2 APLICACOES DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Levando em conta a definicdo sobre a Inteligéncia Artificial e suas possiveis
aplicacdes, apresenta-se de forma muito perceptivel a abrangéncia com a qual a disciplina
pode ser aplicada. Se é possivel afirmar que a tecnologia tem a capacidade de tornar
qualquer area de estudo ou de atuacdo profissional otimizada, isso quer dizer que a IA
também tem essa mesma capacidade, pois se trata de um aprimoramento em funcao da
informatizacdo. Nilsson (1980), partindo do ponto de vista académico, lista algumas das
aplicacdes da disciplina de Inteligéncia Artificial, sendo elas:

a) Extracdo de dados inteligentes;

b) Processamento de linguagem natural;

c) Sistemas especialistas;

d) Demonstragéo de teoremas;

e) Robdtica;

f) Programacéo automatica;

g) Problemas de analise combinatoria;
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h) Problemas de percepcao;
O autor levanta os topicos que, atualmente, sdo consolidados como areas de estudo
da Inteligéncia Artificial, ou ainda aplicados em outras areas como a tecnologia

administrativa e a matematica.

A Inteligéncia Artificial também pode ser empregada em sistemas que
permitem a classificacdo automatica de conteidos, uma vez que para serem
recuperados 0s contelidos precisam de uma organizacao que seja tanto logica
quanto semanticamente coerente. No mundo digital as Ontologias cobrem esse
papel e podem ser criadas tanto de forma manual quanto automatica.
(MARTINS, 2010, p. 13).

Martins (2010) afirma em relagdo a Inteligéncia Artificial sendo aplicada em
tecnologias administrativas, que o estudo de sistemas oferece um grande potencial para o
crescimento da ciéncia da informacao. Isso se da ao fato de que permite ao usuario comum
ter acesso a mais contetido relevante através de um sistema que é treinado para filtrar e

disponibilizar informacdes de qualidade.

3.5 PROCESSAMENTO DE LINGUAGEM NATURAL

O Processamento da Linguagem Natural (PLN) trata de forma computacional, 0s
aspectos contidos na comunicacdo humana, como sons, palavras, sentencas e discursos,
considerando formatos e referéncias, estruturas e significados, contextos e usos. Em
sentido bem amplo, o PLN busca fazer com que o computador se comunique em
linguagem humana. (GONZALEZ; LIMA, 2003).

Barros e Robin (2001, p. 1) destacam que o Processamento de Linguagem Natural
¢ um ramo da Inteligéncia Artificial que “t€ém por objetivo interpretar e gerar textos em
uma lingua natural.”.

De acordo com Levine, Drang e Edelson (1988, p. 25) o objetivo do PLN “¢
permitir que o usuario “fale” com o computador em linguagem humana, como o inglés
ou portugués, e fazer com que o computador responda na mesma lingua.”.

Para Romeiro (2009, p. 23) “o maior desafio dos sistemas de PLN ¢ usar uma
linguagem natural para trocar informag6es com uma criatura de natureza totalmente

diferente: o computador. E neste caso a ambiguidade ¢ apenas um dos problemas.”.
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O Processamento de Linguagem Natural visa simular as capacidades humanas de
comunicacdo e interpretacdo, também chamadas Linguagens Naturais, de forma
computacional, utilizando para esse fim, técnicas de representacdo de conhecimento. O
uso do PLN é primordial para diversas areas do conhecimento humano, e possui
importantes aplicabilidades de cunho social, econdmico e educacional. (SIQUEIRA,
2011).

Dentre as diversas aplicacbes mais relevantes do processamento de linguagem
natural esta a extracdo de dados contidos em textos, devido a grande quantidade de
informagdo produzida diariamente pelos seres humanos e da necessidade de filtrar
informacdo de forma mais eficiente do que os atuais motores de busca. (SIQUEIRA,
2011).

A maior dificuldade encontrada no tratamento da linguagem natural sdo 0s casos
de ambiguidade. Existem dois tipos ambiguidade: Iéxica e sintatica. A ambiguidade
Iéxica ocorre quando o sentido e a categoria de uma Unica palavra sdo ambiguos. Por
exemplo: “O banco esta longe”, sem um contexto ndo ¢ possivel identificar qual o tipo de
banco que sentenca estéa se referindo. Ja ambiguidade sintatica, pode conter uma sentenca
inteira ambigua. Por exemplo: “A menina viu o0 homem com bindculos”. Por possuir mais
de uma interpretacdo aceitavel, é possivel fazer mais de uma analise, gerando assim mais
de uma arvore para representar esta sentenca. (ROMEIRO, 2009).

Hoje, se 0 Processamento de Linguagem Natural fosse um campo totalmente
consolidado, os usuéarios teriam muitas facilidades, como por exemplo, ao pesquisar nos
motores de busca na Internet, ao invés de encontrar milhGes de documentos indexados
que podem ou n&o refletir uma necessidade por determinada informacé&o, seria encontrado
apenas respostas diretas. (SIQUEIRA, 2011).

O processo empregado para que um computador possa entender sentencas é
composto de programas, que juntos formam o analisador de linguagem natural. As quatro
divisdes basicas da analise sdo: Andlise Léxico-Morfol6gica, Sintatica, Semantica e
Pragmatica. Estas divisdes sdo abordadas na proxima sessao.

3.5.1 Analise léxico-morfolégica
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O analisador Iéxico-morfoldgico divide a sentenca em itens lexicais e realiza uma
varredura, buscando tratar item a item, e decompondo-os em seus morfemas. Verifica
ainda, através das informacbes contidas no léxico e nos morfemas, a estrutura,
caracteristicas e informacgdes associadas a um determinado item, tais como género e
ndmero para substantivos, ou pessoa, nimero, modo e tempo, para 0s verbos, por
exemplo. (LIMA; VIEIRA, [20087]). Nessa etapa € feita a avaliacdo léxica e morfoldgica.

O analisador léxico é a estrutura de dados que é responsavel por acompanhar o
processamento de andlise e geracdo de linguagem natural, armazenando as palavras e
associando informagdes relevantes a elas. Ele pode ser definido como uma lista de
palavras com suas respectivas categorias gramaticais, classes sintaticas e informacdes
semanticas. (ANNES, 1999).

J4 o analisador morfoldgico “ird identificar as palavras isoladas na sentenca
através dos delimitadores (pontuacdo e espacos) e classifica-las de acordo com sua
categoria gramatical.”. (VAZ, 2004, p.49).

Ainda nesse contexto, Vaz (2004, p. 49) ressalta que:

Uma das dificuldades da analise 1éxico-morfoldgica é a ambiguidade 1éxica
(uma palavra pode ter mais de um significado ou classe gramatical), como na
frase “Jodo espera no banco”. Nao sabemos se a palavra “banco” se refere ao
estabelecimento financeiro ou ao objeto usado para assentar-se.

3.5.2 Andlise Sintatica

Segundo Levine, Drang e Edelson (1988), a andlise sintatica é responsavel por
considerar a palavra com relacdo as outras que estdo na mesma oracdo. Para que o
computador compreenda a linguagem, a sentenca é dividida em seus componentes. A
criacdo de uma arvore € uma maneira comum para dividir uma sentenca, que é a
representacdo esquematica da estrutura sintatica de uma sentenca.

Na analise sintatica, sequéncias lineares de palavras sdo transformadas em
estruturas que ditam como as palavras se relacionam entre si. Ao violar as normas da
linguagem que regem a combinag&o de palavras, algumas sequéncias de palavras poderdo
ser rejeitadas. (RICH, 1988).

Em conformidade com Vaz (2004, p.50):
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Para conhecermos os detalhes de uma estrutura e termos certeza de que todos
os detalhes do significado de uma frase sdo conhecidos é necessario fazermos
uma analise sintatica ou parsing. Para isso, é necessario utilizar uma gramatica
que descreva a estrutura de uma lingua em particular. De acordo com essa
gramatica, o analisador sera capaz de definir uma estrutura para cada sentenga
gramatical que ele encontrar, a arvore sintatica.

3.5.3 Anélise Semantica

Vaz (2004) relata que o analisador semantico é responsavel por encontrar o
sentido da estrutura de palavras reagrupadas pelo analisador sintatico, uma vez que as
palavras ja foram identificadas individualmente. Porém, o ponto onde a interpretacao
semantica serd produzida é um problema a ser resolvido. Uma alternativa é gerar uma
interpretacdo sintatica completa e depois passar esta estrutura para um interpretador
semantico.

De acordo Levine, Drang e Edelson (1988), apos dividir a sentenca, ocorre uma
analise semantica, que é o processo pelo qual o computador tenta compreender seu
sentido.

Na andlise semantica, as estruturas criadas pelo analisador sintatico recebem
significados designados, e é feito um mapeamento entre as estruturas sintaticas e 0s
objetos no dominio de atividade. As estruturas para as quais nenhum desses mapeamentos

seja possivel poderao ser rejeitadas. (RICH, 1988).

3.5.4 Analise Pragmatica

Esta etapa € a Gltima e a mais dificil a se solucionar. A Analise Pragmatica além
de verificar toda a parte gramatical e o sentido da frase, ela também verifica a sua
coeréncia. Uma frase pode satisfazer as etapas anteriores, porém, uma frase como “A
Alemanha ¢ tricampea da Copa América” é totalmente fora de nexo, pois um pais europeu
nunca podera disputar uma Copa América. Este é um problema apresentado nesta analise.
(AGUIAR, 2013).

Para Romeiro (2009), o analisador Pragmatico é responsavel por obter o correto

sentido da mensagem original. Normalmente, o significado de uma mensagem é obtido
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nas etapas anteriores, porém, em alguns casos, existem aspectos pragmaticos de

comunicagdo que s6 podem ser obtidos pelo analisador pragmatico.

A andlise semantica trata o significado das sentencas a partir do significado de
suas partes. Ja a analise pragmatica se preocupa com a interpretagdo do todo,
que nem sempre se resume a unido das partes. Enquanto uma estrutura pode
ndo acrescentar nada a interpretacdo da sentenca, uma outra, como um
comentario irdnico, pode ter significado diferente do literal. (VAZ, 2004, p.
58).

3.6 CHATTERBOT

Uma nova modalidade de comunicacdo estd se tornando realidade dentro da
Internet. A conversa entre seres humanos e rob0s virtuais ja é possivel através dos
recursos da Inteligéncia Artificial. Programados para conversar sobre os mais variados
assuntos, esses robds, que sdo chamados de chatterbots (chat=conversa e bot=robd feito
de software), eles sdo sofisticados programas de computador que conseguem entender e
responder corretamente as frases e perguntas feitas pelos usuarios como se fossem

pessoas em uma sala de bate-papo. (SIQUEIRA, 2005).

Os chatterbots sdo programas desenvolvidos para interagir com usuarios
humanos através de dialogos em linguagem natural. [...] Esse nome
(chatterbot) vem da aquisicdo da juncdo de duas palavras inglesas: (conversar,
bater papo) e bot (abreviacéo de robot, robd). (BICK, 1996 apud OTHERO, G.
A; MENUZZI, 2005, p. 30).

Segundo Comarella e Café (2008, p. 58), "um chatterbot € um programa de
computador que tem por objetivo responder perguntas de tal forma que a pessoa que
estiver interagindo com ele tenha a impressdo de estar conversando com outra pessoa.”.

Atualmente, os chatterbots evoluiram, e conseguem ter recursos como memodria,
manter contexto durante a conversa, buscar respostas em diversas bases de dados,
compreender girias e abreviagdes, responder em diversos idiomas e até mesmo ficar horas
conversando sem repetir nenhuma resposta, podendo inclusive conversar

simultaneamente com até centenas de usuarios ao mesmo tempo. (SIQUEIRA, 2005).
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Os robds de conversacdo (chatterbots) sdo utilizados na Internet para
atendimento on-line como uma nova forma de comunicacdo que pode
complementar ou substituir outras formas de acesso a informagdo, dando
respostas diretas as questdes dos usuarios, podendo manter um dialogo
coerente por diversos minutos como se estivesse conversando com uma outra
pessoa. (SOBRE..., [20027]).

Os chatterbots atuais podem ser utilizados para entretenimento, suporte online,
portais corporativos, jogos, projetos educacionais, culturais, treinamentos, call centers e
auxilio no ensino a distancia. A aplicacdo depende apenas do contetdo criado pelos
desenvolvedores do bot (chatterbot) que ensinam o personagem formando sua base de
conhecimento. (SIQUEIRA, 2005).

Moura (2003, p. 12) destaca que:

Atualmente, muitas empresas se utilizam dessa tecnologia para os mais
diversos fins. Muitos chatterbots sdo usados comercialmente (dando suporte
técnico, representando alguma empresa na Internet, vendendo algum produto)
e outros sdo usados com propésitos diferentes, como auxiliar pessoas em
algum ambiente de estudo virtual ou conversar em salas de chats sobre os mais
diversos temas.

Existem diversos tipos de agentes inteligentes, um chatterbot pode ser classificado
como um agente reativo, pois ele executa uma operacdo de acordo com a percepcao de
seus sensores. Este tipo de agente também pode conter sistemas de aprendizagens, com a
utilizacdo da etiqueta learn no AIML. (SILVA, 2012).

Como os humanos, os chatterbots assumem diferentes personalidades, possuindo
também suas proprias opinides sobre um determinado assunto. Eles sdo capazes de
aprender coisas novas, COmo respostas para uma nova pergunta ou até mesmo sobre
abordar um assunto de maneiras completamente diferentes. (SILVA, 2012).

Silva (2012, p. 12) cita as diferencas de um chatterbot com um mecanismo de

perguntas e respostas padréo:

H& diferencgas entre um chatterbot e um mecanismo de perguntas e respostas
padrdo, como o “Ask Jeeves”, por exemplo. No primeiro estabelece-se um
assunto e conversa-se sobre ele até que um novo assunto seja estabelecido ou
cessar a conversagao, enquanto no Ask responde-se apenas uma pergunta por
vez, sem associacdo entre uma resposta e outra anteriormente dita.
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Segundo Franklin e Graesser (1996 citado por Moraes e Wilkens, [2008?]), os
agentes conversacionais ou chatterbots possuem uma série de caracteristicas, tais como:

a) Capacidade de aprender: ele pode aprender sobre um dominio e sobre o
dialogo feito com o usuario;

b) Memoria: capacidade de lembrar-se de conversas passadas e sentencas
mencionadas previamente dentro de um mesmo diélogo;

c) Dominio: sdo os possiveis temas para uma conversa;

d) Robustez: é a capacidade de responder a sentencas ainda nao reconhecidas;

e) Autoconhecimento: é a possibilidade de falar sobre si mesmo.

Ramos et al. (2001, p. 261) faz a distincdo entre agente e chatterbot:

Na verdade, nem todo agente € um agente de conversagdo. Software agent €
um sinénimo para software robot ou simplesmente "bot". Existem agentes que
buscam por ofertas, sugerem produtos, etc., mas ndo entendem linguagem
natural. Um chatterbot é entdo um tipo especifico de bot capaz de "entender"
linguagem natural.

Na proxima secdo serdo apresentados alguns exemplos de chatterbots e suas

caracteristicas.

3.6.1 Exemplos de chatterbots

O primeiro chatterbot desenvolvido foi chamado de Eliza. Ele foi criado em 1996,
por Joseph Weinzenhaum. Esse agente conversacional era uma espécie de psicélogo, ou
conselheiro sentimental que simulava uma conversa entre uma psicologa e um paciente,
estimulando os pacientes a se aprofundar ainda mais nos detalhes dos seus problemas. Na
verdade, inicialmente o objetivo de Weinzenhaum era apenas criar um programa de
conversacao utilizando um sistema que baseava em moldes para construir frases. (BICK,
1996 citado por OTHERO, G. A; MENUZZI, 2005).

Segundo Rabello (2010, p. 73), “Eliza ¢ um dos programas de Inteligéncia

Artificial mais antigos e mais conhecido do mundo. Pode-se dizer que é um dos
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programas mais estudados na historia da informatica.”. A Figura 2 ilustra uma conversa

feita com o chatterbot Eliza:

Figura 2 - Exemplo de uma conversa feita com o Eliza

> Hello. My name is Eliza. How may I help wyou?
Hi.
> How are you today.. What would yvou like to discuss?

chat:

Fonte: ELIZA... ([200-7].).

De acordo com Ramos (2001), Cybelle foi o primeiro chatterbot na Web a falar
portugués, simulando um diélogo com internautas, através de uma estrutura similar ao de
Eliza. Ele foi criado em 2000, para ser uma espécie de referéncia no mundo dos agentes.
Além de conversar com Cybelle, pode-se visualizar, ao mesmo tempo, informacdes sobre
outros agentes virtuais.

Ja Lu é um chatterbot desenvolvido para ajudar os clientes da loja virtual do
Magazine Luiza® a fazer suas compras oferecendo informacdes sobre os produtos
oferecidos. Conforme ilustra a Figura 3, Lu solicita informacfes aos usuarios para que

possa gerar um relatério, sugerindo qual é o produto mais indicado para o cliente.

! www.magazineluiza.com.br
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Figura 3 - Exemplo do funcionamento do chatterbot Lu

E@T

LU AJUDA A ESCOLHER
AR-CONDICIONADO
—_——}

Saiba qual o modelo mais indicado para o seu ambiente!

Qual o tamanho do local no qual ele vai
ser instalado?

@ Entre 3m? e 5m?

@ Entre 5m® ¢ 8m?

® Entre 8m? ¢ 10m?
@ Entre 10m? ¢ 12m?
@ Mais de 12m?

Fonte: AGORA... (2011).

Apos o cliente responder a todos 0s questionamentos, Lu retorna um relatério
informando qual a necessidade do usuério. A Figura 4 demonstra um exemplo de

sugestao.

Figura 4 - Exemplo de sugestdo dada por Lu

EOT

LU AJUDA A ESCOLHER
AR-CONDICIONADO
7 : g

Saiba qual o modelo mais indicado para o seu ambiente!

Pronto! O ar-condicionado ideal para a

sua necessidade é:

Superior a 22.000 BTUs
Clique e confira as opgdes disponiveis

— Refazer simulacio = =

Fonte: Agora... (2011).
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Ao navegar no site é possivel perceber que o agente conversacional Lu oferece
outros recursos, como videos explicativos, infograficos, matérias, e podcasts (audio
digital que contém informacdes sobre os produtos).

O chatterbot Sete Zoom é um agente virtual desenvolvido pela Insite para a Gessy
Lever, tendo como funcéo interagir com os internautas que acessam o site da Close Up.
Ele é considerado como o chatterbot brasileiro mais famoso. (CASES..., [20027?]).

Este agente se tornou famoso por ser um modelo virtual feminino e por sua
personalidade atrevida e despojada. Porém, este bot ndo tem por objetivo passar
informacdes relacionadas aos produtos da empresa, mas somente fazer branding, ou seja,
tornar conhecida e fortalecer ainda mais uma marca. (SILVA, 2003). A Figura 5

demonstra uma conversa feita com o chatterbot Sete Zoom.

Vocé: ola, como vai?

SeteZoom: Vou indo bem e vocé?

Voceé:

Fonte: SETE... ([20027]).

Resultado de 10 anos de desenvolvimento, a empresa brasileira Insite desenvolveu
0 programa InBot, que € um dos programas mais sofisticados usados para construir

atendentes virtuais. Inclusive ja foi utilizado por empresas como Petrobras, TIM e
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Unilever para criar personagens que conversam através da Internet. Um dos casos de
maior sucesso atualmente é o robé chamado Ed. (SIQUEIRA, 2005).

O Robd Ed foi lancado na Internet pela Petrobras, para falar sobre assuntos
relacionados ao uso racional de energia, derivados de petroleo, meio ambiente, gas
natural, e dicas de economia. Ele possui uma simpatica interface de comunicagéo, que
permite que pessoas de todas as idades conversem sobre 0s assuntos relacionados as areas
do CONPET. O CONPET é o programa nacional da racionalizacdo do uso dos derivados
do petroleo e do gas natural, e é responsavel por fornecer as informacdes presente na base
de conhecimento deste agente conversacional. (CASES..., [20027]). A Figura 6 ilustra

uma conversa realizada com o Rohd Ed.

Figura 6 - Exemplo de uma conversa feita com o Rob6 Ed

.- CONUVERSE COMIGO MEU ELOG
A QUEM 50U EU UENHA ARFRENDER
- = .y : DIVERSOES J CONHEGR O CONFET

Rob& Ed amos conversar sobre preservacio do meic ambiente! ;)

Rob& Ed: Q13! Meu nome € Ed, estou aqui para ajudar na preservacdo de
energia e de outros recursos naturais. Sobre o que vocé quer
conversar?

Vocé&: ola, como vai ‘

Robé Ed: Eu vou dtimol E vocé?

MUDAR IMAGEM
Do ED
e ]

Esta ferramenta digital, de
cardter educativeo e infarmativo,
ndo se constitui em informacgao
- corporativa, legal ou normativa e
I\ ENVIAR! | tampouco Expressa opinido da
-/ Petrobras ou do Governo Federal.

INDIQUE PFARA UM AMIGO )

Fonte: CONVERSE... ([2004]?).



42

Para finalizar os exemplos de chatterbots, existe também o A.L.I.C.E., que é um
agente conversacional em linguagem natural baseado em um experimento feito por
Richard S. Wallace em 1950. O seu diferencial é a utilizacdo da linguagem AIML
(Artificial Intelligence Markup Linguage), que era baseada em XML, que foi utilizada
para criar robds de estimulo-resposta. (SCHOPF; DUARTE, 2010). A Figura 7 ilustra

uma conversa feita com o agente conversacional A.L.I1.C.E.

Figura 7 - Exemplo de uma conversa com o A.L.I.C.E

A.L.I.C.E. and judge

You said: hi.
A.L.IC.E.: Hi there!

You say: | Say |

Read about ALICE and AIML.

Conversation Log:

judge: hi.
ALICE: Hi there!

Fonte: A.L.I1.C.E... ([2004]?).

O AIML e A.L.I.C.E. sdo 0s responsaveis por representar um ponto de partida
para o0 desenvolvimento de muitos outros projetos de chatterbots que atualmente estdo
disponiveis na Internet. (LEONHARDT, 2005). As caracteristicas da linguagem AIML

sdo descritas na secdo seguinte.

3.7 AIML

Atualmente as linguagens de marcacgédo sdo amplamente utilizadas na Internet para
diversos objetivos. A mais usada e conhecida delas é o HTML (HyperText Markup
Language), cuja funcdo principal é a formatacdo de textos lidos por browsers na Web.
(MOURA, 2003).

J& para a construgdo chatterbots, a linguagem de marcagdo mais utilizada é o

AIML. Ela é uma linguagem baseada em XML (Extensible Markup Language) que
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trabalha com um conjunto de duplas, na qual, sdo compostas por uma pergunta que é feita
pelo usuario, e uma resposta que é retornada pelo bot. (OLIVEIRA, 2010).

“O XML ¢ uma linguagem de marcagao feita para armazenar e transportar dados
em forma de texto simples.” (SILVA, 2012). Esta linguagem utiliza-se de etiquetas para
estruturar seus dados.

Macedo (2012, p. 1) define o AIML como “um conjunto de tags XML [...] capaz
de representar e relacionar expressées em linguagem natural, permitindo a criacdo de

motores robdticos capazes de manter um didlogo simples.”.

O AIML foi desenvolvido pela comunidade Alicebot durante o periodo de
1995-2000 com uma gramatica proprietaria também chamada AIML que
formava a base para o primeiro Alicebot. Apos diversas atualizagdes visando
a padronizacdo da gramética foi adotado o XML (Extensible Markup
Language). (LEONHARDT et al., 2003, p. 4).

A estrutura do AIML é similar ao do XML, e segue todos os padrdes de caracteres,
formacdo, comentario, entre outros. Um objeto AIML é formado por uma estrutura Idgica
e uma estrutura fisica. A estrutura fisica é composta por unidades chamadas de categorias,
e a estrutura l6gica é formada por elementos e referéncias de caracteres, que sdo indicados
em marcacdo explicita. Ao se criar um documento em AIML é necessario que seja
respeitado todas as instrucdes e padrdes adotados pelo XML, contribuindo assim para a
construgéo de um arquivo AIML dentro dos padrées. (FILHO, 2009).

O objetivo da criacdo do AIML foi oferecer uma linguagem téo simples que
qualquer pessoa que saiba criar um website possa desenvolver um chatterbot. Sendo
assim, alguém que possa aprender trés tags HTML facilmente compreenderd o
funcionamento de trés etiquetas AIML. (WALLACE, 2005b).

Uma das principais caracteristicas do AIML, é que ela é muito extensivel e
customizavel. Permitindo que tecnologias como Javascript e comandos UNIX sejam
incorporados ao AIML fazendo com que diferentes recursos externos sejam explorados.
(LEONHARDT, 2005).

Esta linguagem apresenta um conjunto de etiquetas e comandos simples para
implementacdo da base de conhecimento de um chatterbot, e serve para analisar as

mensagens enviadas pelo usuario, e decidir como estas mensagens devem ser
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respondidas. A AIML tem por base padrdes de entrada do usuério, também conhecidos
como categorias. Uma frase escrita por um usuério é comparada com os padrdes contidos
na linguagem e, a partir desse processo, as respostas sdo selecionadas ou construidas.
(MEDINA, 2004).

O interpretador AIML é um modulo fundamental para o funcionamento de um
chatterbot. Tendo como tarefa receber como entrada as sentencas digitadas pelos usuarios
e buscar na base de conhecimento uma categoria em que o padrdo de entrada seja 0 mais
adequado para a sentenca atual. O préximo passo € montar a resposta que sera retornada
para o usuario. Mas antes de tudo, ele verifica se existem etiquetas a serem processadas
no template de saida dessa categoria. Caso exista, ele as executa, buscando no banco de
dados, quando necessario, informacdes adicionais para completar a sentenca de saida. E
por ultimo, o interpretador envia ao usuario a sentenca montada a partir do template de
saida. (MOURA, 2003).

A Figura 8, representa uma arquitetura de um interpretador AIML desde o Usuario

até a base de conhecimento.

Figura 8 - Arquitetura de um interpretador

=) o
Usuario interpretador conhecimento
" : om AIML

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para Wallace (2005a), a AIML ¢é uma linguagem de facil aprendizagem e
utilizacdo. Ainda nesse contexto, ele ressalta que as etiquetas essenciais para o
funcionamento de um chatterbot sdo: aiml, categoria, padrdo e um modelo.

Existem diversas versdes de arquivos AIML. Como ocorre em arquivos HTML
ou XML, ela deve ser inserida juntamente com a etiqueta de abertura do arquivo. Sua
falta ndo implicara no funcionamento do programa, porém, futuramente podera causar

confus@es durante a sua manuten¢do ou atualizacdo feita por terceiros. (SILVA, 2012).
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Figura 9 - Exemplo de uma verséo de arquivo AIML

T L
Laliml veral == A

-

-
</ aiml>

Fonte: Elaborada pelo autor.

Conforme a Figura 9 apresentada anteriormente, quando outro desenvolvedor for
trabalhar com este arquivo, ele facilmente sabera que esta lidando com a versédo 1.0.1.

Outra informacédo a ser considerada € que todos os nomes de arquivos AIML
devem preceder a extensdo “aiml”, para assim serem identificados facilmente dentre
outros arquivos. (SILVA, 2012).

Figura 10 - Exemplo de um arquivo com extensdo AIML

B bgpng

< base.aml

\
# | Lesa-me.docx

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na Figura 10 é possivel notar que através da extensdo pode-se distinguir
facilmente um arquivo AIML de outros.

A linguagem AIML é baseada em padrdes de entrada do usuario, estes por sua
vez, sdo chamados de categorias. Uma frase escrita por um usuario é comparada com 0s
padrdes descritos na linguagem, atraves deste processo as respostas sdo selecionadas ou
construidas. (LEONHARDT et al., 2003).

Figura 11 - Estrutura basica de uma categoria em AIML

LCRTEgEIY >

<patternrpadric de entrada</patterny

feapplate modelos para & i::.'.st:'.:;i: de respostass/ctemplates
</ cAaTegary>

Fonte: Elaborada pelo autor.

Percebe-se na Figura 11, que cada categoria (category) contém exatamente um
padrdo de entrada (pattern) que sera feito pelo usuéario, e uma resposta (template) que sera
respondido pelo chatterbot.

Um padréo é uma etiqueta que deve ser incluida dentro de uma categoria, ela se

refere ao que o usuario podera inserir em uma conversa. Ao se programar um chatterbot,
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é importante pensar sobre as diferentes possibilidades de um usuario dizer a mesma coisa.
Um padrdo pode servir como fonte de entrada para diversas frases pensadas por um
humano. (SILVA, 2012). A Figura 12 ilustra o uso de um padrao.

Figura 12 - Exemplo de uso de um padréo

Ladiga X 2T PO O W COMVErsas

CCATETOEY>

Einviar
<patcern>Como vock sa
chama?</pATCeEn> Voce: Como voce se chama?
ctepplaces»d meu nome & Teod/templaces

Teo: O meu nome & el

< CATEgOry >

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nota-se que neste exemplo, quando o usuario perguntar qual € o nome do
chatterbot, automaticamente sera respondido: “O meu nome ¢ Teo”.

Um padrdo também pode conter um coringa, o seu uso facilita em muito a
simplificacdo de padrdes, fazendo com que diferentes frases se enquadrem no mesmo
padrdo. A forma mais utilizada é o “*”, onde ele substitui uma cadeia de caracteres

quaisquer que pode ser inserida pelo usuario. (SILVA, 2012).

Figura 13 - Exemplo de uso de um coringa

LOQIgo EXEMPpO Q8 uMma Converiac

<CATegory>

wAar

<patcern>Bom dia, *</pATCaEET> Emaa
ctemplate>»lld, bom dia</templater Voceé: Bom d!:l, mdo bem?

</ CATegory> Teo: Ula, bom a

Fonte: Elaborada pelo autor

Conforme demonstrado na Figura 13, Frases que iniciam com “Bom dia,” se
encaixam no padrao, como por exemplo, “Bom dia, como vai?”’; “Bom dia, tudo bem?”;
“Bom dia, como vocé esta hoje?”, dentre outras possibilidades. Quando a frase se adequar
no padrao, a resposta sempre sera “Ol4a, bom dia.”.

Um modelo serve para indicar como uma frase a ser respondida sera composta,
apos receber a entrada do usuario satisfazendo o seu respectivo padrdo. Para que ocorra

um dialogo, ha a necessidade da unido de uma categoria, um padrdo e um modelo. Um
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modelo deve ser escrito apds um padrdo, e além de um texto simples, ele pode conter
outros recursos do AIML. (SILVA, 2012).

Figura 14 - Exemplo de uso de um modelo

COQIgo: Exemplode uwma Conwersa:

<category> ) ) Ermad
<pattern>Como vock estdi</patterny — T
ctexplate>Estou muito bem</template> Voeé: Como vocé estd

</cazegary> Teo: Estou nuito bem

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na Figura 14, é dado o exemplo em que toda vez que o usuario perguntar como o
agente conversacional se sente, automaticamente serd respondido: “Estou muito bem”.

Para que o bot tenha a capacidade de responder de forma diferente sempre que lhe
for feita a mesma pergunta, é possivel a utilizacdo da etiqueta random, no qual o
chatterbot escolhe de forma aleatdria, uma resposta contida na base e apresente de outras
maneiras a mesma informacéo. (FOSSATTI; RABELLO; MARCHI, 2011).

Figura 15 — Exemplo de uso de uma resposta aleatoria

LOdIgo Exemplo de uma conversa:

<CACEgOEY>

-:-'.{'T!']:._IA:Q'.‘-
Lrandom’s
cLin08</14% Vocé: Oh
et e N Teo: Of, como vai?
€lis0i, como waide/lis

</ random>

Erroar

</Cemplaces

</ cacegarys

Fonte: Elaborada pelo autor.

Quando o usuéario digitar oi, a exemplo da Figura 15, o bot ira responder
aleatoriamente qualquer uma das frases que estdo situadas dentro de uma das etiquetas li.

Outro recurso possivel é o uso de memoria de conversa, através da etiqueta that,
que serve para que 0 agente possa Se situar no contexto da atual conversa, para o seu
prosseguimento, para especificar um assunto ou até mesmo, responder conforme a
opinido do usuéario. (SCHOPF; DUARTE, 2010).

A etiqueta that indica ao chatterbot qual foi sua ultima sentenca antes do usuario

intervir, dessa forma, auxilia na manutencdo de um discurso coerente. Ela é bastante
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simples, mas contribui na resolucdo de muitos problemas de dialogos e permite que o

chatterbot mantenha uma maior preciséo em suas respostas. (MOURA, 2003).

Figura 16 - Exemplo de uso da etiqueta that

Cadigo Exemplo de uma conversa;
LCAtegoEyr Emiar
<PATCEXA>Simc /DATTALAS
LEhATy Voce: 04
-:E“ gosca de assiscir IV7 Teo: Vocé gosta de assistr TV?
£ EREEY L
<template> Vocé: Sam
Qual o ssu programa predileco? Teo: Cual o seu programa predileto?

L/ Tamplatad

</ category»

Fonte: Elaborada pelo autor.

Percebe-se na Figura 16 que quando o chatterbot perguntar para o usuario se ele
gosta de assistir TV, caso ele receba um resposta afirmativa (sim), automaticamente sera
retornado: “Qual o seu programa predileto?”’.

A linguagem AIML pode implementar recursividade quando entradas diferentes
possuem a mesma resposta. Isto ¢ possivel através do operador “srai”. As categorias
recursivas sdo aquelas que encaminham dados de entrada de uma categoria para outra,
buscando simplificar a linguagem ou identificar padrdes idénticos. (WALBER, 2006).

Na Figura 17 ¢é possivel observar um exemplo da recursividade durante a
conversa.

Figura 17 — Exemplo de uso da recursividade

Coaigo Exemplode uma conversa;
Lcategory>

cpaccern>Tohaud /pATCErn>

<tenplate>Tchau</cemplace> Ermaar
£/ category> - " " )
" :..' ; Voce: Até mams

category
<pattern>Até mais</patternd Teo: Tchau

<tenplater
<arai>Tchaud/arai>
</Tcemplacel
</ categoryr

Fonte: Elaborada pelo autor.

Uma das etiquetas de marcacdo mais utilizadas em um codigo AIML séo as
etiquetas “get” e “set”. O interpretador AIML mantém um arquivo de propriedades para

cada usuério do sistema, onde sdo armazenadas informacGes como 0 nome do usuario, e
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os dialogos presente na conversa. (MOURA, 2003). Uma forma de armazenar valores na
linguagem AIML ¢ através dessas duas varidveis, que sdo usadas respectivamente para
instanciar e retornar o valor da varidvel. Ambas devem receber um valor para o atributo
name, que se refere ao nome da variavel a ser trabalhada e entre a etiqueta, o valor a ser
passado, que no caso € através do uso coringa. (CORREA, 2010).

E importante ressaltar que essas informacgdes obtidas durante a conversa ficam

armazenadas temporariamente, e sdo descartadas quando a conversa é finalizada.

Figura 18 — Exemplo de uso de variaveis

Cadiga ExX@mplo O Uma COnvers

CCACEJOEYr

{PATEarnxMal noEs & "L EATTarn
Ltemplatel
L@t Fames®nsme e fgae
£araireu soudscar/><faral> Erraar
</ cemplace> N
- Vocé: Meu nome € Helcio
“/oategoryr

Teo: Que nome bomto, Helzio
SCATegOry>

Jpatternsen sou *</patternd
ctemplaces
que nome bonico, <gec nams =
Ty o -
</cemplacte >
</ CATEgOrY>

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na Figura 18, percebe-se que com o uso de varidveis € possivel ter um dialogo
mais interativo, pois primeiro o nome do usuario foi salvo em uma variavel com o
comando “<set name="nome">*</set></template>", e logo em seguida recuperado
através do comando “<get name = “nome”/>".

Existe uma etiqueta em AIML que serve para que o interpretador processe
qualquer informacgao sem retornar nada ao usuario, ela ¢ chamada “think”. Esta etiqueta
é bastante utilizada quando se faz necessario dimensionar variaveis para uso posterior.

Com o uso de think qualquer operaco fica transparente para o usuario. (CORREA, 2010).
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Figura 19 — Exemplo de um processamento transparente
L] EAETTREH O G LTI CLTVET 5

1:|_'.'|.'.'.i.‘!!'..'l$ meEy nome & o5& patcternd

CEaEr ] A
EEpLateEs

Ervaan
Yocé: O meu nome ¢ Helowo

Fonte: Elaborada pelo autor.

O uso de think, onde é possivel observar que o nome do usuério foi salvo em uma
variavel chamada “nome”, porém, durante esta operacao, nada ¢ exibido ao usudrio.

Também ha a possibilidade de dividir o conhecimento do bot em tdpicos, através
da etiqueta “topic”. Um topico podera conter varias categorias sobre um assunto
especifico. Normalmente, ele é usado quando um mesmo padrdo de entrada pode ser
compartilhado por mais de um tdpico, representando que os padrGes de entrada
equivalentes podem ser utilizados em contextos diferentes. Ela € inserida antes da etiqueta
category, sendo que é possivel inserir varias categorias dentro dela. Através do atributo
“set” ¢ definido qual topico esta sendo utilizado. (CORREA, 2010).

3.8 ONTOLOGIA

A ontologia pode ser definida como uma forma de organizacao de informaces a
partir de uma estrutura estabelecida. Dessa forma, pode-se criar um relacionamento entre
0s componentes da mesma estrutura que buscam identificar e classificar a informacéo

como um todo.

Ontologia é uma técnica de organizacdo de informacBes que vem recebendo
especial atencdo nos Ultimos anos, principalmente no que diz respeito a
representacdo formal de conhecimento. Geralmente criadas por especialistas,
tendo sua estrutura baseada na descricdo de conceitos e dos relacionamentos
semanticos entre eles, as ontologias geram uma especificacdo formal e
explicita de uma conceitualizagdo compartilhada. (MORAIS; AMBROSIO,
2007, p. 1).

A definicdo dada sobre o tema contextualiza qual o significado do termo
Ontologia para a computagdo na visdo de Ambrosio e Morais (2007), onde fica claro que

a estrutura para a formacéo de ontologias depende exclusivamente sentido semantico que
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é trabalhado na sua estrutura, para assim gerar uma especificacdo formal e clara do

conceito trabalhado de forma compartilhada.

Na Figura 20, Vitorino e Brascher (2006) apresentam diversas areas de aplicacfes

da Ontologia segundo diversos autores.

Figura 20 — AplicacGes da ontologia

Aplicacies da ontologia

Area de Aplicacio

Definicao

Inteligéncia Artifical

GUARING (1807) dafins cntologia como wms carmcterizacio axicastica do
significado do voczbulzrio logico

Sistemas de Informacio

Edefinida como um cofjunto de conceitos & termos gque podem sar widos para
desoraver zlgums rez do conhecimento o constriir ums representacio pare o
conhecimento (SWATOUT, 159497

Linguagem e Cognicdo

A ontologia refere-se 3 wdo que exists no mundo composto por objebos,
mdanczs & relaghes entre slas. Pods sar besaada no mundo, nz mentatintzlacto,
nz culturz ou nz linguagem (DAHTGREN, 1995)

Banco de Dados

Conhacimento ganérics que pods sof reusado om zplicapies da tipos difrentes
(MEERSMAN, 2002)

Fonte: Vitorino e Brédscher (2006 citado por Bastos, Moreno, Nascimento e Oliveira, 2007, p. 14).

Ontologias podem ser utilizadas em vérias areas da Ciéncia da Computagdo,

dentre elas:

a) Recuperagéo de informagGes na Internet;

b) Processamento de Linguagem Natural;

c) Gestdo de Conhecimento;

d) Web-Semantica;
e) Educacéo;
f) Comunicacéo;

g) Formalizacéo;

h) Representacdo de Conhecimento e Reutilizacéo.
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3.8.1 SENTIDO FILOSOFICO

No sentido filoséfico, ontologia possui diversas definicbes. De acordo com
Alemida (2003), é o ramo da metafisica que estuda os tipos de coisas que existem no
mundo. A palavra deriva da lingua grega onde ontos (ser) + logos (palavra). Entretanto,
a origem do termo é de uma palavra aristotélica categoria, termo empregado com sentido
de classificar entidades e introduzir um outro termo differentia para as propriedades
utilizadas na classificacao de espécies do mesmo género.

E possivel entender um pouco melhor a definicdo de Ontologia no sentido

filoséfico apos a Figura 21, apresentada apor Morais e Ambrosio.

Figura 21— Ontologia no sentido filoséfico

Categoria Reino Animal
Invertebrados ertebradeos | Differentia
Artrdpodes Mamiferos
Moluscos Aves

Equinodermos Repteis

Platelmintos Anfibios
Mematelmintos Peixes

Outros

Fonte: Morais e Ambrosio (2007, p. 2).

De acordo com Gandon (2002), a primeira estrutura de classificacdo foi proposta
por Aristoteles. No século 1l d.C., Porfirio, um fildsofo grego comentou esta como a
primeira estrutura arborescente chamada de “arvore de Porfirio” onde a substincia é
tratada como o supertipo mais geral do conhecimento.

Na Figurra 22, Gradon faz uma demonstracéo da Arvore de Porfirio.
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Figura 22 — Arvore de Porfirio

Supreme genus: Substance

//"/ \\\‘
Differentiae: mtorl\ol immaterial

\
Subordinute genera: Body Spirit
— \\

G e
Differentiae: animale inanimate

=~ ~

. K

Subordinate genera: Living Mineral

5 gy N
Differentiae: unud\n insensitive
Proximate genera: Anlmal\ Plant
Differentiac: rational Irrational
Species: Human Beast

// \\\\\

il S

Individuals: Socrates Plalo Aristolle ete,

Fonte: Gandon (2002).

E um ramo da filosofia que estuda o0 mundo como ele é, ou seja, ¢ o estudo do
ser ou da realidade. E a ciéncia do ser como ser, ou dos principios e das causas
do ser e de seus atributos essenciais. Ela abrange ainda o ser imovel e
incorporeo, principio dos movimentos e das formas do mundo, bem como o
mundo mutavel e material, mas em seus aspectos universais e necessarios.
(BLACKBURN, 1997, p. 147).

Segundo Blackburn (1997), é também a parte da filosofia que trata da natureza do
ser, ou seja, a realidade, da existéncia dos seres e das questdes da metafisica em geral.

Para Guizzardi (2000), discute que mesmo que muitos filésofos tenham utilizado
durantes anos a ontologia para descrever dominios naturais do mundo, ainda nédo existe
um consenso geral, principalmente na area da Ciéncia da Computacdo, sobre a real

semantica do termo ontologia.
3.8.2 ONTOLOGIAS E CIENCIA DA COMPUTACAO
Quando se fala em defini¢Ges para o termo ontologia em Ciéncia da Computacdo,

Gruber (2005), afirma que ontologia é uma especificacdo de um conceito, ou seja, é a

uma descricdo de conceitos e relacionamentos que existem entre oS proprios conceitos.
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Mesmo essa sendo uma definicdo bem genérica, ja trata de uma forma bem diferente da
filosofia que considera como apenas um conjunto de conceitos e definigdes.

Para trazer uma definicdo mais especifica do tema, Borst (1997) cita a definicéo
de ontologia como uma especificacdo formal e explicita de uma conceitualizacéo
compartilhada, onde a especificagdo formal é algo que pode ser lido por computadores,
explicita sdo os conceitos, relacbes, fungdes, propriedades, axiomas e restricdes, a
conceitualizacdo ¢ um modelo abstrato de algum fendmeno do mundo real, e a
compartilhada significa o consenso do conhecimento.

Para Fensel (2001), na ciéncia da computagdo, ontologias foram desenvolvidas
em inteligéncia artificial de modo que facilite o compartilhamento e reutilizagdo de
informacao.

Freitas (2003) afirma que a ontologia serve como uma solucdo bastante
interessante para implementar sistemas que se baseiam na utilizacao e implementacao de

bases de conhecimento.

Entre as principais razdes para se desenvolver uma ontologia, destaca-se:
compartilhar o entendimento comum da estrutura da informacéo entre pessoas
ou softwares agentes. Isso significa que o0s conceitos e termos utilizados por
um usuario poderdo ser entendidos por um sistema, e vice-versa em suas
diversas relagdes: hierarquicas, genéricas, associativas, entre outras. (DIAS;
NEVES; SILVA; NETO; ALMEIDA, 2007, p. 4).

O trecho trazido do VIII ENANCIB — Encontro Nacional de Pesquisas em Ciéncia
da Informacéo, é bem claro quanto a abordagem do porqué e para que se utilizar da
ontologia, através dela, os conceitos trabalhados tanto entre o usuério e o sistema sdo
tratados de um modo que ambos agentes se entendem em qualquer nivel de relacéo entre
0S Mesmos.

Breitman (2005) destaca algumas das linguagens utilizadas no ambiente
computacional para tratar ontologias, dentre elas: Resource Description Framework
(RDF), Resource Description Framework Schema (RDFS), Simple HTML Ontology
Extension (SHOE), Ontology Inference Layer (OIL), DARPA Agent Markup Language
(DAML), DAML + OIL e Web Ontology Language (OWL). As informagdes que sdo

contidas nas ontologias criadas utilizando RDF, RDFS ou OWL podem ser consultadas e
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atualizadas através de linguagens de consultas, como a linguagem SPARQL Protocol And
RDF Query Language.

3.8.3 Construcdo de Ontologias

Segundo Almeida (2003) para se construir uma ontologia, deve-se primeiro levar
em conta o0 que sera tratado no seu dominio e escopo. Apés alinhados quais serdo estes
elementos, deve ser entdo trabalhado a metodologia, uma ferramenta e a linguagem para
sua aplicacdo especifica do conjunto de informacdes. Metodologias existem para
sintetizar a construcéo e manipulagéo da ontologia. O autor a cima citado ainda descreve
estas ferramentas como o fator necessario para construir as ontologias.

Wache (2001) complementa a questdo das linguagens quando alega que o critério
de sua escolha é variado de acordo com o tipo especificado a ser trabalhado.

Almeida (2003) ainda afirma que nem todas as ontologias sdo necessariamente
iguais em sua forma estrutural, porém a maioria delas possui elementos basicos, como:

a) Classes, normalmente organizadas em taxonomias, apresentam sua interacao

com um determinado dominio

b) Relagdes, que representam qual o tipo de interacdo dos elementos presentes

nos dominios, ou seja, a interacdo das classes.

c) Axiomas, utilizados para modelar as sentencas sempre que forem tidas como

verdadeiras.

d) Instancias, representam elementos fisicos, ou melhor dizendo, os dados

compostos na ontologia.

e) Funcdes, eventos que ocorrem dentro do contexto trabalhado na ontologia.



56

Figura 23 — Exemplo de taxonomia de classes

VEICULO Super-Classe
v %
EVE PESADO Sub-Classe
4 B 7 4 v
AUTOMOVEL = MOTOCICLETA CAMINHAD OMNIBUS TRATOR

Fonte: Morais e Ambrosio (2007, p. 7).

3.84 OWL

A linguagem OWL tem como funcéo de criar ontologias sobre determinados
conceitos e sobre os relacionamentos entre eles (BREITMAN, 2005). A linguagem OWL
foi construida como uma camada acima das linguagens RDF e RDFS, para resolver
alguns problemas relacionados a criacdo de ontologias utilizando estas linguagens.
(ANTONIOU; HARMELEN, 2009).

Ontologias escritas em OWL sdo formadas por triplas (DUCHARME, 2013),
sendo que uma tripla é uma declaracdo composta por trés elementos: sujeito, predicado
e objeto. (SCHREIDER; RAIMOND, 2014). Em linguagem corrente, um exemplo de
tripla seria “O Bruno estuda na FURB”, onde o sujeito “Bruno” e o objeto “FURB” estao
relacionados através do predicado “estuda na”. As triplas sdo uma maneira de codificar
informacdes sobre algo, onde o predicado da tripla tem a funcdo de informar do que se
esta falando. No exemplo anterior, o sujeito e 0 objeto sdo individuos especificos do
mundo real, “Bruno” ¢ “FURB", mas eles poderiam estar se referindo a um conjunto
genérico de individuos ou até mesmo sobre um predicado. Por exemplo, seria possivel
criar uma tripla que contém a informacdo "Universidade é um tipo de Organizagao
Educacional”. A OWL faz uso do conceito de triplas para representar os seus elementos
béasicos que sdo: classes, propriedades e individuos. (OLIVEIRA, 2015).
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As classes sdo formas de definir que um conjunto de individuos tem uma mesma
caracteristica em comum. Na OWL classes sdo definidas utilizando a sintaxe owl:Class,
sendo que todas as classes definidas sdo subclasses da classe owl:Thing. (ANTONIOU;
HARMELEN, 2004; BREITMAN, 2005).

Figura 24 - Declaragao de classes em OWL

1 <owl:Class rdf:about="SerVivo"™/ > |
2

3 <owl:Class rdf:about="SerHumanc"> ‘
4 <rdfs:subClaza0f rdf:rescurce="SerVivo'/>

5 <fowl:Class> ‘

Fonte: Oliveira (2015, p. 19).

A primeira classe definida (linha 1) é a classe SerVivo. A identificacdo da classe
se da atraves do atributo rdf:about que, segundo Wood et al. (2013), € o sujeito de uma
tripla. A segunda classe definida (linha 3) é a classe SerHumano. Para declarar que a
classe SerHumano € uma subclasse de SerVivo é utilizada a propriedade rdfs:subClassOf
(WOOD etal., 2013). A identificacdo da classe mée se da atraves do atributo rdf:resource.

As propriedades servem para definir as relacBes entre os individuos.
(HORRIDGE, 2011). Sédo utilizadas quando é necessario descrever fatos sobre os
individuos (BREITMAN, 2005). Propriedades como “nasceu em” e “morreu em”, por
exemplo, poderiam estar relacionando um individuo que representa uma pessoa com um
individuo que representa uma cidade. Hitzler et al. (2012) dividem as propriedades em
trés tipos: de objeto, de tipos de dados e de anotacéo.

As propriedades de objeto, segundo Antoniou e Harmelen (2004, p. 118), “[...]
relacionam objetos com outros objetos. ” Um exemplo desta propriedade em linguagem
corrente seria “Cruz e Souza nasceu em Florianopolis”. Os objetos “Cruz e Souza” e
“Florianopolis” estdo relacionados através da propriedade “nasceu em”.

Na Figura 25, uma demonstracdo da aplicacdo de classes e subclasses atuando ja
na Ontologia do TeO, a classe Cognitiva é uma subclasse da classe Brincadeira que € uma
subclasse da Base_especifica_TeO, logo, Cognitiva também € uma subclasse da

Base_especifcia_TeO.
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Figura 25 - Declaracdo de classes e subclasse no TeO
Declaraticon {(Class{:Brincadeiras))

SubClass0f {:Brincadeiras :Cognitiva)

Declaration (Class (:Cognitiva))

SubClass0f (:Cognitiva :Base_especifica Te0)
Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 26 - Exemplo de propriedade de objeto

1 <owl:CbjectProperty rdf:abocut="nasceuEm™>

<rdf:type rdf:resource="Pessoa"/>
<nasceuEm rdf:r

</owl:NamedIndivida

2 <rdfs:domain rdf:resource="Pessoca" />

3 <rdfa:range rdf:resource="Cidade"/>

4 <fowl:0bjectProperty>

2

8 <owWl:NamedIndividual rdf:about="Cruz = Souza™»
7

g

ource="Florianopalis"/>
al>

[e]

Fonte: Oliveira (2015, p. 20).

Na Figura 26, da linha 1 até a linha 4, foi declarada a propriedade nasceuEm
(owl:ObjectProperty). O uso de rdfs:domain e rdfs:range servem, respectivamente, para
definir o sujeito e o objeto da propriedade declarada. (BREITMAN, 2005). Da linha 6
até a linha 9 € declarado um individuo que contém a propriedade definida anteriormente.
Percebe-se que o vinculo da propriedade com um individuo se da através de uma
tag<nasceuEm>. O segundo tipo de propriedade, propriedade de tipos de dados,
relaciona, segundo Breitman (2005, p. 63),” [...] instancias de classes e literais expressos
em RDF e datatypes do XML”. O ano de fundagéo de uma cidade ou a data de nascimento
de uma pessoa seriam exemplos deste tipo de propriedade. No proximo quadro € mostrada
a criagcdo de uma propriedade de tipo de dado chamada nome (linha 1 a linha 4) e o seu
vinculo com um individuo (linha 6 a linha 9). Nota-se 0 uso da instrucdo

owl:DatatypeProperty para a criagdo de uma propriedade de tipo de dado.

3.8.5 Protégé

O Protegé tornou-se o editor padrdo opensource para OWL. Foi desenvolvido em
colaboragéo entre a Universidade de Manchester e a Universidade de Stanford. Por ser de
codigo aberto, ele providencia uma estrutura de “plugins” para aplicativos especificos ou

ferramentas de visualizacgdes alternativas de edi¢do. (RECTOR, 2010).
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O Protégé serve como um rapido ambiente de prototipagem em que designers de
ontologias podem criar instantaneamente classes e subclasses de sua Ontologia para
experimentarem restricdes semanticas. O sistema é capaz de gerar interfaces de usuario
para aquisicdo de conhecimento em dominio particular. (KNUBLAUCH, 2004).

E um ambiente interativo para construgdo de ontologias, que oferece uma interface
gréafica para sua edigdo. Sua arquitetura € modulada e permite inser¢do de novos recursos.
Foi desenvolvido pelo grupo de informatica medica da Universidade de Stanford.
(MORAIS; AMBROSIO, 2007, p. 14).

Protégé possui cédigo aberto em uma aplicagdo standalone, composta por um
editor de ontologia e uma biblioteca de plug-ins com funcionalidades. Atualmente
importa/exporta para diversas linguagens. (MORAIS; AMBROSIO, 2007, p. 14).

Na Figura 27, segue uma imagem do Protégé ja com a estrutura da ontologia
modelada em seu ambiente grafico.

Figura 27 - Protégé
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v g e
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* ® ¢ 0 9
! 1 ® 6 ©

Fonte: Morais e Ambrésio (2007, p. 13).

Segundo (NOY, 2000), o Protégé é uma ferramenta de aquisicdo de conhecimento
facil de ser usada e configurada. E baseado em quadros, que s&o os blocos principais para
a construcdo de uma Ontologia, consiste em classes, slots, facets e axiomas. Uma base de
conhecimento no Protégé inclui a ontologia e o individuo de instancias de classes com

valores especificos para os slots.
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3.9 TAXONOMIA

Mattos (2016) define Taxonomia como sendo a ciéncia que se propdes a
classificar os individuos em seus respectivos grupos através de suas caracteristicas mais

pertinentes a classificagéo.

As taxonomias atualmente sdo estruturas classificatorias que tém por
finalidade servir de instrumento para a organizacdo e recuperacdo de
informagdo nas empresas. Estdo sendo vistas como meios de acesso atuando
como mapas conceituais dos topicos explorados em um servico de
recuperagdo. O desenvolvimento de taxonomias para 0 negocio da empresa
tem sido um dos pilares da gestdo da informacéao e do conhecimento. (volume
de informacéo requer padronizagdo). (BAILEY, K. 2007; GILCHRIST, A.
2003; OPDAHL, A. L. & SINDRE, G. 1994, citado por CAMPOS e GOMES,
2007).

O trecho que definido pelos autores Campos e Gomes (2007) afirma que a
taxonomia € uma ciéncia de grande importancia para um mundo que utiliza e trata a
informacdo com diversos propositos e funcionalidades, portanto os autores ainda
reforcam que essa ciéncia ndo pode ser tratada com neutralidade, no sentido que uma
taxonomia sempre carrega as caracteristicas dos individuos de uma organizacéo da qual

foi tratada.

3.10 TRABALHOS CORRELATOS

Em uma breve pesquisa foram encontrados alguns projetos similares ao
tratamento de ontologias. Algumas semelhancas que se é possivel destacar, € a utilizacdo
do software Protégé para a construcdo da Ontologia, sua aplicabilidade em Chatterbots e
ainda os conceitos e tratamentos de Ontologias. Os trabalhos correlatos sdo listados a
sequir:

a) Chatterbots em lingua portuguesa: Problemas da quebra de sentido e as
categorias ontologicas: Segundo Junior (2011) Chatterbots sdo agentes capazes
de simular o didlogo, semelhante a uma conversa entre humanos, e seu uso no
meio comercial vem crescendo cada dia mais, principalmente como tutores

comerciais. Porém o chatterbots construidos em lingua portuguesa apresentam
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muita quebra de sentido em alguns dialogos e esse comportamento gera baixa
fluidez na conversacdo, o que pode ser explicado pelo nédo respeito das
categorias no momento de definicdo da base de conhecimento. Como solucéo
para estes problemas, o artigo apresenta a boa formalizacdo do dominio
linguistico em categorias ontoldgicas, partindo da modelagem no Protégé, com
a utilizacéo do plugin ONIX, onde através do trabalho é possivel abstrair uma
estrutura hierarquica capaz de auxiliar o desenvolvedor do bot a ter uma
padronizacdo e conhecimento da estrutura de dados ja existente.

Lunmi: segundo Dias (2007), O trabalho é descrito como um desenvolvimento
de um Chatterbot chamado Lunmi, o qual se propdes a responder perguntas
sobre um periodo cientifico eletrénico disponibilizado em um site. Teve como
base a tecnologia do Chatterbot ALICE e foi desenvolvido na linguagem AIML.
A aplicacdo da Ontologia se deu com o objetivo de buscar respostas mais
elaboradas e para ter uma melhor representacdo da base de conhecimento. Para
classificagdo da ontologia, foi utilizado o ONIX (Ontology Information
Extraction), uma biblioteca que faz uso da APl do Protége. Inicialmente foi
usado como base de conhecimento a linguagem AIML, porém a mesma é
bastante limitada, como consequéncia, uma nova base foi criada utilizando a
ontologia notada até entdo, a qual permitiu que realizar inferéncias mais
sofisticadas.

Buti: Jacob (2011) realizou o desenvolvimento de um Chatterbot denomidado
Buti, no seguinte projeto, o bot era chamado de Companheiro Virtual de
Aprendizado (CVA), sua fungdo é a promog¢do da Salde Cardiovascular na
Infancia e Pré-Adolescéncia. A geracdo de conhecimento do Chatterbot foi
realizada por meio de Ontologias e através da participacdo de profissionais da
area da Saude e Informatica. O Buti tem potencial apenas de informar o usuério
sobre habitos de uma vida saudavel, e também motiva-los a realizar estas
modificagdes. O projeto envolveu a participacdo de uma equipe de profissionais
de diferentes &reas para a construcdo do conteudo cardiovascular. A elaboragéo
da base de conhecimento dos dialogos foi disposta em uma estrutura apos o

incentivo aos profissionais da &rea da saude a elaborarem questdes de contexto
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com a vida saudavel e suas areas especificas, tal ontologia foi criada utilizando
o software Protége. O desenvolvimento do CVA se deu em duas fases de teste,
uma onde atuou o Chatterbot normal e a outra o Chatterbot criado com ontologia
e direcionamento. Como concluséo, este projeto apresentou uma estrutura de
criagdo de conhecimento para Chatterbots a fim de elaborar uma melhor
realizacdo de conversas com criancgas e pré-adolescentes.

d) Ontologias na Computacéo: este trabalho segundo Namikata (2009), teve como
objetivo apresentar os conceitos de Ontologias na Computacéo, a sua estrutura
geral as principais abordagens necessarias para a criacdo da estrutura. O
conceito de ontologia é tratado nos diversos sentidos que englobam a palavra,
sentido filos6fico, Web Semantica, Processamento de Linguagem Natural e
Gestdo de conhecimento. E apresentado ainda do que é composto uma
Ontologia, seus conceitos que representam tarefas, relacdes entre 0s conceitos,
funcgdes que sdo as proprias relacdes, axiomas e instancias, para a construcao da
Ontologia, o autor alega que depende fundamentalmente das circunstancias
particulares e as quais ela serd designada, apresenta ainda trés pilares
fundamentais, formalidade, propdsito e assunto, estes conceitos tratam desde o

vocabuldrio estruturado, a aplicagdo da ontologia.

Através desses trabalhos, foi possivel perceber que existem diversos tipos de
agentes conversacionais que trabalham a utilizacdo da ontologia que atuam em diversas
areas, o Protégé é sempre relatado como o software ideal para a criacdo de uma Ontologia
e 0s conceitos da modelagem da estrutura. Diante disso, a intencdo deste trabalho é
contribuir com a implementacdo do chatterbot TeO apresentando dessa forma, uma
estrutura de facil entendimento ao profissional da satde que ira atuar com o Chatterbot,
além de auxiliar o desenvolvedor que podera continuar contribuindo com a base de

conhecimento do TeO.
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4 MATERIAS E METODOS

Uma pesquisa exploratoria ajuda o pesquisador, a saber, quais das varias opgdes
se aplicam ao problema de pesquisa. Além disso, podera também auxiliar a estabelecer
as prioridades a pesquisar. As prioridades poderdo ser estabelecidas porque uma
particular hipétese explicativa surgida durante a pesquisa exploratoria parecerd mais
promissora do que outras. Além do mais, a pesquisa exploratoria poderd gerar
informacdes sobre as possibilidades praticas da conducdo de pesquisas especificas.
(MATTAR, 2012).

Assim sendo, este projeto inicialmente foi uma pesquisa exploratoria, que buscou
estudar contetdos relacionados a construcdo de uma ontologia e seus significados tanto
na filosofia quanto na computacéo, suas areas de atuacdo na dentro da area tecnoldgica o
passo a passo de como construir uma ontologia, partindo desde a metodologia, passando
pela ferramenta e até a linguagem. Também foi estudado a documentagdo do Software
livre (open source) Protégé, o mesmo foi desenvolvido pela Stanford University, tem a
funcdo de montar uma ontologia podendo trabalhar suas classes e subclasses atribuindo
propriedades a seus objetos. A primeira vantagem entdo da utilizacdo desta ferramenta
sera o custo, pelo fato de ser uma Software Open Source ndo havera gastos financeiros
para a construcdo da Ontologia no ambiente pratico.

Com a utilizacdo do Protégé foi possivel a criar o ambiente de Ontologia do
Chatterbot TeO, 0 mesmo possui 0 contetido voltado para o desenvolvimento infantil,
bebés de 0 a 2 anos, as questdes atendem diversos contelidos nessa area, dentre elas
podemos destacar o desenvolvimento da habilidade motora, cognitiva, fissura
labiopalatina e além disso muitas questdes voltadas para 0s pais e responsaveis tirarem
duvidas referente a criancas dessa faixa etaria. Tendo essas questdes citadas a cima como
contetido da base especifica, o publico-alvo a ser atingido nesse processo inclui os pais e
responsaveis pelas criangas que forem realizar a consulta no TeO e principalmente 0s
profissionais da sadde que irdo trabalhar com a utilizacdo do portal do ToCrescendo

disponivel em: <www.usc.edu.br/tocrescendo/site.php>, pois através do projeto

desenvolvido nesse trabalho, serd de melhor entendimento o contetdo do TeO, quais
duvidas o mesmo tem mais capacidade de responder? Qual o contetido focal do bot? Qual


http://www.usc.edu.br/tocrescendo/site.php
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contetdo esta em falta na base de conhecimento? A partir da Ontologia essas informacoes
sdo organizadas em uma estrutura de arvore que classifica e cria relacionamentos entre
0s componentes analisados.

Durante a primeira fase do projeto, foram realizados os estudos dos materiais
tedricos de diversos assuntos, que sdo relacionados com o escopo do trabalho, envolvendo
areas como ontologia de uma forma geral, como criar ontologias, ferramentas praticas de
elaboracdo de ambientes, chatterbots utilizando ontologias, taxonomia, linguagem OWL,
a linguagem SPARQL e o software Protégé. Essa fase teve com produto proposto a
elaboracdo de um modelo, para a classificacdo da base de conhecimento que ja esta
alocado no chatterbot TeO, o mesmo que foi disponibilizado pela Professora Mestra
Lyana Carvalho, para a elaboracao do conteudo contido no TeO vinculado ao que esta no
portal onde fica hospedado o chatterbot. Este modelo inicial serviu para adquirir o0s
seguintes conhecimentos e testes no software Protégé:

a) Montagem da Ontologia: A montagem consiste nas ligagdes realizadas
das classes e subclasses referente ao contetido abordado. Na Figura 28 é
possivel observar um exemplo de ontologia modelada no software
Protégé.

Figura 28 - Exemplo da Ontologia da base de dados especifica do Chatterbot TeO.

‘ Base especifica

_TeO
- Responsaveis pe Labiopalatina I+ Cognitiva ‘ I+ Motora \
la_crianca —
+ _ + . + + .
Definicao ‘ I Social ] I Tratamento l Desenvolvimento ‘

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Na Figura 29 a classe Thing é a classe inicial da Ontologia e a partir dela comeca
as classes relacionadas com a base especifica do TeO, logo a seguir estdo 0s quatro

principais conteidos encontrados e abordados em sua base de dados.

b) Obtencéo de resultados: Conforme a Figura 29 as classes e subclasses sdo
atribuidas de forma hierarquica e ja adicionadas na modelagem da

estrutura dentro da aba “OntoGraf”

c)
Figura 29 — Abas de Classe Hierarquica e OntoGraf no software Protégé
'DQHQD A = m—
" i— "ols) | TR Z Al ] (Aol [2 7 [e[el@a] =]
;--MDtl:”;:'liquantoﬁtempnﬁoﬁheheﬁnndaisnzinho

: Com_quanto_tempo_o_bebe_rola_sozinho

- Como_ensinar_meu_bebe_a_rolar

Como_ensinar_o_bebe_a_ficar_de_pe

- E_comum_o_bebe_de_10_meses_nao_ficar_em_pe [ Cognitiva i
0_uso_do_andador_e_indicado

. Quando_posso_estimular_meu_bebe_a_ficar_de_pe

¥ @ Responsaveis_pela_crianca 7 J

>——{*® bricaderas |

0 Moo | Fosm |

Fonte: Elaborada pelo autor

d) Utilizacdo da linguagem OWL: Como né&o foi realizado nenhum estudo
diretamente no software, houve algumas dificuldades no estudo da
linguagem, ndo estava claro a forma como seria as reacGes de
programacao e a forma de sua utilizacdo, na Figura 30, é possivel observar
um exemplo de cdédigo OWL referente a declaracdo de classes e
subclasses no Chatterbot TeO. As declaragdes de uma classe sdo seguidas

pelas suas subclasses.
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Figura 30 - Sintaxe OWL no software Protégé

OWL functional syntax rendering:

[»

Declaration(Class(:A wvida do_meu bebe sera igual a das_outras_criancas))

SubClass0f (:4 vida do _meu bebe sera igqual a das_outras_criancas :5ocial)
Declaration(Class(:Base_especifica Te0))

Declaration{Class{:Brincadeiras))

SubClassOf (:Brincadeiras :Cognitiwva)

Declaration{Class{:Cognitiva))

SubClass0f(:Cognitiva :Base_especifica Te0)

Declaration(Class(:Com quanto_tempo_o_bebe_anda sozinho))

SubClass0f (:Com_quanto_tempo_o_bkebe_anda sozinho :Motora)

Declaration(Class(:Com quanto_tempo_o_bebe _busca e ssgqura_objetos_como_brinquedos))

Fonte: Elaborada pelo autor

Ja na segunda fase foi enfim efetuada a utilizacdo do software Protégé,
inicialmente apenas algumas aplicacdes de teste de montagem de Ontologia e reagdes
ocorridas no software, s6 entdo foi modelada a ontologia da base de conhecimento
especifica a qual ja estd implantada no Chatterbot. Dentro da mesma, foi trabalhado a
ontologia, é possivel encontrar varios contetdos relacionados a area de Terapia
Ocupacional para criancas de 0 a 2 anos, entdo para auxilio da classificacdo, novamente
foi consultado as questdes com a Professora Mestra Lyana Carvalho, sobre qual o foco
principal de cada uma das questdes. Dessa forma foi possivel realizar uma atribuicdo mais
coerente para cada questdo dentro da ontologia e assim realizar a modelagem da estrutura

final dos dados da base de conhecimento especifica do TeO

41 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Para modelar o Diagrama de Casos de Uso do sistema, foram definidos quais
seriam as interacdes que 0 usuario teria com o sistema e como iria trabalhar esse conjunto
de informacGes. Como mostra a Figura 31 o sistema trabalha com o software Protégé
modelando a ontologia da base de dados do Chatterbot TeO, através dessa estrutura é
possivel tanto auxiliar o profissional da salde a entender os conhecimentos da base de
dados do TeO, quanto implementar o codigo do TeO para que 0 mesmo estabeleca um

dialogo mais natural com o usuario.
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Figura 31 — Diagrama de casos de uso.

Protégé

Modelar
Ontologia da
hase de dados

Augxiliar o
profissional da
salide

Implementar o
conhecimento
do Chatterbot

Ontologia

Dialogar com o
Usuario

Usuario
Profissional da salide

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.2 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

Conforme ilustra a Figura 32, o diagrama se inicia com a leitura do cédigo AIML
do Chatterbot, para assim classificar suas questdes, sendo possivel entdo modelar a
Ontologia utilizando o software Protégé. Através dessa andlise realizada, foi possivel
entdo melhorar o codigo AIML para que o usuario possa ter uma melhor interacdo com o
Chatterbot, 0 mesmo ird aguardar a pergunta formulada pelo usuério, receber as sentencas
digitadas pelo mesmo para buscar se as informagdes existem em sua base de
conhecimento e por fim ird exibir a mensagem esperando ou uma nova pergunta do

usuario ou que a conversa se encerre.



Figura 32 - Diagrama de Atividades

Lero
cddigo
AIML do
Chatterbot

Classificar
guesties

Vv

Buscar
informagédes
nas bases de
conhecimento

Modelar
Ontologia
Como
software
Protage

Vi

Receber
sentencas
digitadas
pelo
LsUario

Melhorar
cdigo AIML
apis
classificagdo
da Ontologia

]

Aguardar o
Lsuario

formular a

pergunta

Exibir
Mensagem

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo deste projeto foi modelar e desenvolver uma Ontologia da base de
conhecimento especifica do Chatterbot TeO, afim de proporcionar o auxilio na préatica
terapéutica ocupacional no ambito hospitalar, mediante a uma forma de juntar as
informagdes do conhecimento do TeO e transcreve-la em uma estrutura explicita dos
componentes e relacionamentos obtidos na base. Através do software Protégé, foi
possivel entdo formular a Ontologia, a qual busca um melhor entendimento e visualizacao
do conhecimento o qual o bot tem a capacidade de fornecer respostas.

Considerando as atividades originalmente previstas no Cronograma, as atividades
ficaram centradas no levantamento bibliografico da construcdo da Ontologia além do
estudo inicial sobre a linguagem OWL e suas especificacdes. Apds o inicio dos testes
praticos com o software Protége, ficou mais claro o comportamento do software durante
a criacdo da ontologia, onde, ap6s a ligacdo das classes com as suas subclasses, a
programacédo é reproduzida automaticamente, ndo havendo a necessidade da digitacdo
dos cddigos em si.

Por fim, foi possivel deixar de forma clara ao profissional da salde que estiver
trabalhando com o TeO, quais sdo as suas especificacbes de conhecimento a partir da
criacdo da estrutura, mostrando a facilidade de interpretacdo do codigo, tanto para uma
pessoa que ndo possui conhecimento algum em programacdo quanto até mesmo ao

programador que for trabalhar com ampliacédo da base de conhecimento do TeO.

51 TELAS DO SISTEMA

A Ontologia consiste em uma forma de organizar as informacdes a partir de uma
estrutura, podendo dessa forma criar um relacionamento entre os componentes nela
contidos, logo, partindo dessa organizacao de informacdes, € possivel destacar aspectos
relevantes sobre o contetdo no qual foi construida a Ontologia.

A Ontologia foi construida da seguinte forma, a classe “Thing” que vem do inglés

(coisa) ¢ padrao do Software onde parte a classe inicial, a mesma ¢ “linkada” a classe
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“Base_especifica TeO” ponto de partida da construgdo dos contetidos especificos
contidos na base de dados, as proximas ligacdes seriam as vertentes que o TeO traz como
conhecimento, cognitiva, labiopalatina, motora e responsaveis pela crianca, e por fim,
temos as Ultimas subclasses que seriam as perguntas direcionadas para cada uma das
areas.

A partir da Figura 33 temos como estar destacando as principais vertentes
abordadas no conhecimento do TeO, sendo assim, inicialmente o profissional da saude
que estiver com estes dados em méaos pode saber se deve ou ndo indicar além da utilizacéo

o portal ToCrescendo, quanto o bot para algum paciente.

Figura 33 — Vertentes da base de conhecimento do TeO através da Ontologia

‘ ~ Cognitiva ‘

Motora J

Thing 1_ [ B-slilzg_especifica ]

~{[* .
Responsaveis_pe
la_crianca

Labiopalatina ‘

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na sequéncia de Figuras 34, 35, 36 e 37 € possivel destacar qual das 4 vertentes
contidas no TeO tem uma margem maior de conhecimento de perguntas e respostas.
Partindo dessas imagens, é possivel demonstrar claramente o ponto focal deste trabalho,
pois, a partir da Ontologia criada, ficou mais claro a visualiza¢do de um cddigo contendo
até entdo, aproximadamente 6000 linhas, em uma transcricdo de estrutura em &rvore

vertical.
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A Figura 34, representa o primeiro foco de conhecimento do TeO,

Labiopalatina. E a terceira maior base dos conhecimentos especificos contidos no

Chatterbot.

Figura 34 - Vertente Labiopalatina

‘ Pode_ir_na_esco }

la_com_qual_ida...
‘ A_vida_do_meu_b ‘

‘ Pode_ter_tenden
ebe_sera_igual_...

clas_a_outros_p...
I

|
| A
0_dentes_nascer A
ao0_narmalmente T . Meu_filho vai_f
| e - alar_de_forma_d...

(oo |1
N = l--._._l Lablopalatina l_'_--_;_[ Definicao ]
_labigpalatina

2
Meu_bebe_com_fi o
ssura_pode_mama... e
y:
- = Base_espedifica L
i _TeD
/ Quantas_cirurgi
Meu_bebe tera d as_vai_ter_que_...
fficuldades_de .
l Tratamento
— -~ 1 - T
_ g { " Onde_posso_busc
Quando_vai term | . ar_informacoes. ...
inar_o_tratamen... A Y
- W ™,
f ™,
Y

Qual_a_melhor_i
dade_para_reali...

‘ Com_que_idade_d
evo_levar_meu_b... 0_quanto_antes_
posso_tratar_me...

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 35 apresenta a base de conhecimento Motora, atualmente é o
menor dentre os quatro focos abordados no TeO.
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Figura 35 - Vertente Motora
@ Quando_posso_es
@ E_comum_o_bebe_ \ timular ;‘:ju beb...
de_10_meses_nao... —
% /
A ;
N\
M, r
hY ‘,r'r
" © Base_especifica \\ 4
_Teo A /
S AN r
_l Y .,-’
Se— N / @ Com_guanto_temp
AN L o_o_bebe_anda_s...
Mato ]
@ Com_quanto_temp -f-r—_‘[ ./ e _KJ
o_o_bebe_rola_s... // | T
/ '.I .‘i\‘x.._x
. . v -
P | ) Coma_ensinar_me
// | u_bebe_a_rolar
@ O _uso_do_andado @ Como_ensinar_o_
r_e_indicado bebe_a_ficar_de...

Fonte: Elaborada pelo autor.

Quanto na Figura 36, representa a base de conhecimento quanto as duvidas
diretas dos pais e responsaveis pelas criancgas, é o ponto de maior conhecimento do

TeO, caso o0s pais tenham ddvidas gerais, 0 bot ja tem uma chance maior de

conhecer o contelido da conversa.

Figura 36 - Vertente Responsaveis pela crianca

@ 0O_que_significa Como_posso_ensi
_HRAC nar_meu_| a

TeO @ Com_guanto
— b . @ Onde_fica_o_cen
| o_o_bebe_fica_s... / trinho
|
@ Com_guanto_temp
o_o_bebe_perman... ® O_gque_devo_faze
— 3 r_quando_no_ult...

@ Meu_bebe_nao_ab / 7
re_as_maos A 57 @ Qual_o_risco_de
_ter_um_filho c...
® Meu_bebe_e_muit '
o_ativo
® R
@ melhor_forma_de
_segurar_o_bebe...

® O_que_e_dessenv
olvimento .
@ Meu_bebe_chora

/ iy LA durante_o_banho
\ @ Ha_forma_de_pre
@ Meu_bebe_nao_e_ venir_ou_um_rem...
muito_ativo
@ Qual_o_horario_
o atandiment

@ Qual a_causa da
fis: labiop...
—esura_aop sal_a_melhor_p uando_posso_co

pecar_a_estimul...

@ Por_que_eu_tenh
L o_um_bebe_com_f...

| - osicao_para_dar...

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Figura 37, representa a categoria sobre as duvidas voltadas para a
cognicdo, é a 2° maior contetido focal do TeO trabalhado até esse momento.

Figura 37 - Vertente Cognitiva

Com_quanto_temp
o_o_bebe_busca_.
Com_quanto_temp

o_o_bebe_comeca.

Quande_meu_filh | A Meu_bebe_nao_em
©_vai_comacar_a. | / ite_nenhum_som

l Ot;jctas] [ 5om]

3 Base_especifica \._ e 7 7
_TeO — (2

rianca_brincar_...

dividir_os_brin...

Mf-;;_b;bc_"ﬂﬂ_Pr Meu_filho_se_re
esla_atencao_na. cusa_a_brincar_...
Que_tipo_de_bri

nquedo_deva_ofe...

Por_que_e_bom_c -

Fonte: Elaborada pelo autor.

Como consequéncia dessas telas, é facil observar que atraves da estrutura montada
no software Protége, é possivel identificar falta de conhecimento sobre contetdo
especifico, por exemplo, a drea Motora deve ser entdo melhorada com a ajuda de um
profissional da salde quanto ao conteldo até entdo abordado, as bases Cognitivas e
Labiopalatais, estdo bem equilibradas levando em conta o conhecimento a ser melhorado,
enquanto as questdes que tratam duvidas gerais dos pais e responsaveis, esta com uma
diferenca bem ampla das demais, demonstrando entdo que o TeO até 0 momento, deve
ser indicado para os pais quando 0s mesmos estdo com muitas duvidas genéricas sobre
seus bebés.

Na Figura 38 podemos observar a aplicacdo da linguagem OWL atribuindo as
classes e subclasses para a construcdo da Ontologia, lembrando que todas as tags

chamadas na linguagem, sdo feitas exclusivamente pelo proprio software.

Figura 38 - Declaracdo das classes na Ontologia em OWL

Declaration(Class (:Melhor forma de segqurar o bebe))

SubClass0f (:Melhor forma de segurar o bebe :Besponsavels pela crianca)
Declaration (Class (:Meu bebe chora durante o _banho))

SubClass0f (:Meu_bebe_chora durante o _banho :Besponsaveis pela crianca)
Fonte: Elaborada pelo autor.
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Referente ao cddigo AIML, observando a Figura 39, é possivel inserir a tag topic,
a mesma é responsavel por armazenar o assunto da conversa para a proxima pergunta,
caso O Usuario questione uma vez sobre o tépico Labiopalatal, o bot estard com o
conhecimento da pergunta e resposta anterior armazenado em seu conhecimento naquele

momento.

Figura 39 - Tag topic em Linguagem AIML
<topic name="labiopalatina">
<category>
<pattern>05 DENTES DO * COM FISSURA * NASCERAOQ *</pattern:
<template>
<srai>0S DENTES DO BEBE COM FISSURA LABIOPALATINA NASCERAC NORMALMENTE</srai>
</template>
</category>
</topic>
<topic name="labiopalatina">
<category>
<pattern>05 DENTES DO * COM * LABTOPALATINA NASCERAOQ *</pattern>
<template>
<srai>0S DENTES DO BEBE COM FISSURA LABIOPALATINA NASCERAC NORMALMENTE</srai>
</template>
</category>
<It0picﬂ

Fonte: Elaborada pelo autor.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho realizado, apresentou os passos no desenvolvimento de uma
Ontologia para auxiliar o profissional da saide que atua na area terapéutica ocupacional
no ambito hospitalar, mediante a uma observacao da estrutura criada com destaques e
caracteristicas contidas dentro da base de conhecimento especifica ja alocada, e em
aplicacdo no Chatterbot TeO que esta localizado dentro do Portal ToCrescendo,

disponivel em: <www.usc.edu.br/tocrescendo>. Dessa forma o profissional da saude

consegue esclarecer suas duvidas referente a questdo do que esta contido na base do TeO
ou até mesmo o que pode ser melhorado quanto ao conhecimento armazenado.

Apos realizar a montagem da Ontologia, foi possivel observar que além da
facilidade do entendimento para o profissional que sera usuario da aplicacdo, auxilia e
muito o desenvolvedor, ao invés do mesmo olhar para uma tela com inimeras linhas de
cbdigo, 0 mesmo tem uma visdo mais ampla do contetdo tratado dentro de todas aquelas
tags e instrugdes.

Outro fator que é possivel destacar deste trabalho, é a utilizagdo do software
Protégé, o mesmo apresenta algumas dificuldades de manuseio pela necessidade da
instalacdo de plugins para novas fungdes ou até mesmo pela possibilidade de postar sua
Ontologia apenas na Web. Entretanto, é importante destacar sua utilizacdo quando é
falado na linguagem OWL, a partir da construcdo da Ontologia, o proprio software é
responsavel pela montagem do cddigo de acordo com as ligacdes realizadas entre as
classes e subclasses.

A tecnologia exista para auxiliar e facilitar a vida do homem, logo, este trabalho
contribui de maneira multidisciplinar, pois busca facilitar o entendimento do profissional
da area da saude a visualizar melhor os conhecimentos do TeO, consequentemente até a
buscar melhorias no mesmo, além disso, ele também contribui com o desenvolvedor,
profissional da area da informatica, pois partindo da visualizagdo de uma estrutura
gréfica, torna-se mais facil a interpretacdo do que foi escrito no codigo e principalmente

do que pode ser melhorado.


file:///C:/Users/lecsreis/Downloads/www.usc.edu.br/tocrescendo
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