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1. INTRODUCAO

A inteligéncia artificial (Al) vem sendo cada vez mais utilizada, gracas aos
avancos tecnol6gicos como o surgimento de computadores mais potentes e com
melhor armazenamento e o facil acesso a internet. A IA pode ser aplicada em
diversos setores, desde a area da saude, educacdao, lazer e entretenimento.

Alguns sites utilizam API's para haver maior interatividade com o usuario,
Apesar da API poder criar uma experiéncia diferente para o usuério, ela possui
algumas limitacdes, o uso da IA poderia criar uma experiéncia mais imersiva e em
diferentes navegadores. A fim de trazer uma experiéncia interativa no setor do
entretenimento e conhecimento de cultura pop utilizando IA, pretende-se criar um
protétipo de um website especial para o site Star Wars, onde os usuéarios podem
interagir através de uma conversacao por voz e/ou texto com os personagens da
franquia, que trardo informagdes e curiosidades sobre o universo Star Wars.

Uma das areas da IA é o processamento de linguagem natural (PLN) que
foca no processamento, entendimento e geracdo de textos. De acordo com
(LIDDY, 2001) conforme citado por (REIS, 2017) o PLN possui diversas técnicas
computacionais para analisar e representar textos que ocorrem em um ou mais
niveis de analise linguistica tendo como propésito alcancar a linguagem humana
para uma série de tarefas ou aplicacoes.

Neste trabalho, utilizamos expressdes regulares para coletar dados da Web
e viabilizar a conversa através de um chatbot. Ainda, pretendemos adicionar
outras técnicas de PLN a fim de melhorar o chatbot.

A parte visual do projeto esta na sua etapa inicial, ainda precisara ser
desenvolvido UX/Ul (projetar a experiéncia do usuario no site e a interface
grafica). Nesse primeiro momento foi desenvolvido as ilustracdes de quatro
personagens (Darth Vader, Luke Skywalker, Rey e Kylo Ren) pelo qual os
usuarios interagiram através do chatbot.

O objetivo desse artigo é mostrar alguns métodos para a criacdo de um
chatbot utilizando expressdes regulares e como construir o design dos
personagens (bots) do chat.

2. METODOLOGIA

O especial Star Wars possui trés etapas gerais, a primeira delas é a
pergunta ndo definida realizada por voz (transcricdo de 4udio em texto) ou texto.
A segunda, é um bloco para entender essa pergunta e responder com base nela.
E por fim, a ultima etapa consiste no envio da resposta em voz (trascricdo de
texto em audio) ou texto.

Neste trabalho foi realizado uma parte da segunda etapa. Inicialmente foi
feita a leitura do arquivo de legendas do filme Star Wars: Os Ultimos Jedi, para
buscar por uma frase marcante do personagem através de expressdes regulares.
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As expressbes regulares sdo padroes ou palavras-chave que podem ser
identificadas no texto. Esta frase é utilizada para o bot ficar mais parecido com o
personagem. Ela € armazenada em um array de sentencas do personagem.

A conversacdo entre um usuario humano e um programa de computador €
apresentado em (WEIZENBAUM, 1966). Ele descreveu Eliza, um programa de
conversagcao em linguagem natural representando um psicoterapeuta. Este
programa buscava padrdes dentro da mensagem enviada pelo usuario e replicava
com uma frase relativa ao padréo.

Partindo da ideia de (WEIZENBAUM, 1966) jA mencionada, buscou-se
padrdes dentro da pergunta, em texto, realizada pelo usuério. Sdo utilizados seis
padrées com seis possiveis respostas, incluindo a frase falada no filme. Se o bot
ndo reconhecer nenhum desses padrdes entdo ele informa ao usuério que néo
sabe responder. Um dos padrdes identifica 0 nome do usuério utilizando duas
técnicas de PLN: tokenizacdo e marcacdo de categoria gramatical. O outro
padrao responde o usuario fornecendo links coletados do site Wikipédia para o
usuario procurar mais informacdes referentes aos filmes.

Para a estética dos personagens foi utilizado o estilo de Flat Design, uma
estética visual baseada em imagens simples que se tem tornado convencao e
moda em nome da sustentabilidade do ecossistema de maquinas que transitam
entre Web 2 e Web 3 (ELIAS, 2014).

Foi realizado um passo a passo para a criacdo dos personagens, que foram
divididas em 3 etapas: pesquisa, criacdo e finalizagdo. Na primeira etapa foram
pesquisados fotos dos personagens dos filmes e foi criado um moodboard
(quadro semaéantico) com as fotos que serviram de referéncia para a etapa de
criacdo. Na etapa de criacdo foram feitos rascunhos dos personagens e ha
finalizagdo os personagens foram vetorizados utilizando um software de ilustragao
(Adobe lllustrator).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com essas técnicas percebe-se que € possivel o bot reconhecer palavras e
como ele pode ir aprendendo com usuario. Na conversa, para o bot aprender o
nome do usuario ele precisa reconhecer primeiramente o padrdo ‘meu nome é [A-
Z]\w+', para depois utilizar as técnicas. O método de tokenizacdo separa a
sentenca em palavras e em seguida, o método de marcacdo de categoria
gramatical descobre a classe gramatical de cada palavra, por exemplo:
substantivo, verbo, adjetivo e outros. Se ele encontrar um nome proprio, entédo
armazena a palavra no array do bot. O bot usa essa informacéo para responder
posteriormente.

Para buscar a frase na legenda, foi usado os seguintes padrfes: 'a Forca',
'‘conecta’ e 'Eu e vocé'. As expressbes regulares utilizadas para responder as
perguntas do usuario foram : 'O\w+' que responde ola, 'o que vocé gosta\w*' que
responde 0 que o0 personagem gosta de fazer, 'particip\w+' responde quantos
filmes o bot participou, 'Forca' responde a frase que esta na legenda do filme,
'meu nome € [A-Z]\w+' que responde se esta pessoa € um aliado. O padrao ‘inf\
w*' responde ao usuario todos os links da Wikipédia.
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Figura 1 - Conversa com o personagem Kylo Ren

rafael@HP14: ~/Documentos/2019-2/Legenda star wars/Star.Wars_The_.Last_.Jedi_.20...

$ python3 chatbot.py
oiti
en: 013
0 meu nome & Joao
en: Entao Joao, vocé é um aliado ?
Nao
en: Eu nao sel responder essa pergunta
Se eu nao sou aliado e nao tenho Forga, pq ainda vc esta falando comigo?
en: Por que a Forga nos conecta? - Eu e vocé.
Hol
en: Eu ndo sei responder essa pergunta
Quantos filmes vocé participou?
en: Trés filmes
e 0 que vocé gosta de fazer?
en: Gosto de ter poder

Com relac&o ao visual, por utilizar o modelo de flat design, os personagens
precisam ser simplificados, utilizando apenas planos, linhas e formas
geométricas, mas a0 mesmo tempo 0s personagens precisam ser facilmente
reconhecidos pelo publico. As imagens de referéncia foram essenciais para captar
0S principais “tracos” e caracteristicas dos mesmos (como o cabelo, bidtipo,
fisionomias, figurino, etc.). Na etapa de finalizacao foi possivel fazer efeitos de luz
com a ferramenta de vetorizag&o. No filme os personagens do bem (jedi) utilizam
armas de combate (sabre de luz) principalmente na cor azul (alguns personagens
utilizam na cor verde e lil4s), enquanto os vildes possuem sabre de luz na cor
vermelha. Entdo o efeito de luz azul foi aplicado nos jedi e o vermelho nos vilbes,
a fim de destacar esses dois lados opostos de suma importancia para a histéria
do filme.

Figura 2 - Personagens de Star Wars para o Chatbot
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4. CONCLUSOES

Neste trabalho foi proposto métodos para responder perguntas do usuario
aplicando técnicas de PLN, expressdes regulares e coleta de informacbes da
internet para um chatbot Star Wars, para que as falas fiquem parecidas com as do
filme, melhorando a interacdo com o usuario. Como 0 projeto ainda esta em
desenvolvimento, o array utilizado armazena o nome do usuario (informacéo
enviada pelo usuario durante a conversa) junto com falas do personagem. A ideia
€ utilizar um banco de dados para armazenar mais informag¢des dos usuarios e
dos personagens, de forma organizada. Outras técnicas de PLN devem ser
utilizadas a fim de melhorar o didlogo do chatbot.

O estilo visual utilizado (vetorial) deixa a opgédo para que 0S personagens
posteriormente possam ser animados. A idéia € que dependendo da pergunta do
usuario, podera ser provocada uma acdo no personagem que serd mostrada
através de pequenas animacoes, por exemplo, acenar para dar oi ao USUario.

E importante ressaltar que o proposito desse projeto é verificar como aplicar
o PLN num chatbot e como desenvolver um design eficiente que consiga atender
as necessidades do projeto, sendo que este projeto pode contribuir para ser
aplicado em outros cenarios e até mesmo em outros tipo de plataformas.
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