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RESUMO

JOHANN, Guilherme Alexandre dos Santos. ENTREVISTA SIMULADA MEDIANTE UM
CHATBOT PARA INVESTIGACAO PSICOPATOLOGICA. [133]f. — Mestrado em Engenharia
de Software, Instituto Politécnico de Setibal. Setibal, Setembro 2021.

Sistemas de conversacdo sdo tecnologias originadas na década de 60, conhecidos também
como chatbots, que s6 tiveram reconhecimento significativo no século XXI, tornando-se muito
populares. Assim, diversas aplicabilidades foram desenvolvidas, de funcdes relacionadas ao
entretenimento a educacao. Por outro lado, no campo da Psicologia, um aspecto significativo
para o profissional recém formado na drea se trata de sua proximidade com a realidade da
profissdo, caracteristica associada a pratica no decorrer do curso e ao estdgio, no final. Desse
modo, este trabalho propde um chatbot que busca simular um paciente, de modo que o
estudante do curso de Psicologia possa utilizd-lo para treinamento no ambito da investigacdo
psicopatoldgica. Em busca de atingir esse propdsito, foi desenvolvida uma aplicagcdo Web que
serve de mediador entre o usudrio e o chatbot, e este, foi desenvolvido com a linguagem
Artificial Intelligence Markup Language (AIML) e o mecanismo interpretador Program-Y.
Para testar a base de conhecimento, primeiramente amostras de conversacdo com o chatbot
foram apresentadas a profissionais da area de Psicologia, e posteriormente, disponibilizou-
se a aplicacdo para testagem do sistema na pritica. Ao final, os dados armazenados da
conversa entre testador e chatbot foram analisados, assim como também foi requerido um
feedback dos participantes por meio de um formulario para avaliar a qualidade do chatbot e
da aplicag@o. Concluiu-se que o projeto da forma que esta configura-se melhor no ambito do
primeiro contato com o paciente, ou seja, englobando a entrevista inicial, como o histdrico
e comportamentos do sujeito, levantamento de demandas e queixas do individuo. Além
disso, as principais caracteristicas positivas percebidas foram que os participantes nao sentiram
desconforto ao trocar mensagens com um chatbot; conseguiram entender com facilidade as
respostas do chatbot; e percebem a aplicacdo como uma ferramenta util no estudo tedrico-
pratico de psicopatologia. Essas avaliagdes foram coletadas por meio de questiondrio, que
foi considerado com consisténcia interna substancial quando avaliado com base no Alfa de
Cronbach, apresentando o valor de 0,69.

Palavras-chave: Chatbot, Processamento de Lingua Natural, Exame do Estado Mental,
Psicopatologia, AIML.



ABSTRACT

JOHANN, Guilherme Alexandre dos Santos. SIMULATED CHATBOT INTERVIEW FOR
PSYCHOPATHOLOGICAL INVESTIGATION. [133] f. - Mestrado em Engenharia de
Software, Instituto Politécnico de Setibal. Setibal, Setembro 2021.

Conversation systems are technologies originated in the 60’s, also known as chatbots, which
only had significant recognition in the 21st century, becoming very popular. Thus, several
applications have been developed, from functions related to entertainment up to education. On
the other hand, in the field of Psychology, a significant aspect for the newly trained professional
in the area is their proximity to the sector of performance, characteristic associated to the
practice during the course and to the internship, at the end. Therefore, this paper proposes
a chatbot that seeks to simulate a patient, so that the student of the Psychology course can
use it for training in the scope of psychopathological investigation. In order to achieve this
purpose, we developed a web application that mediates between the user and the chatbot, which
was developed using the Artificial Intelligence Markup Language (AIML) and the Program-
Y interpreter engine. To test the knowledge base, we first present samples of conversations
using the chatbot to professionals in the field of Psychology, and later we make the application
available for testing the system in practice. At the end, we analyzed the data collected from
conversations between the tester and chatbot, as well as requesting feedback from participants
through a form to assess the quality of the chatbot and the application. We conclude that the
project as it is is best configured in the context of the first contact with the patient, that is,
encompassing the initial interview, such as the subject’s history and behavior, survey of the
individual’s demands and complaints. In addition, the main positive characteristics perceived
were that participants did not feel uncomfortable when exchanging messages with a chatbot;
could easily understand chatbot responses; and perceive the application as a useful tool in the
theoretical-practical study of psychopathology. These assessments were collected through a
questionnaire, which was considered to have substantial internal consistency when evaluated
based on Cronbach’s Alpha, with a value of 0.69.

Keywords: Chatbot, Natural Language Processing, Mental State Examination,
Psychopathology, AIML.
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1 INTRODUCAO

Na area da psicologia, a entrevista clinica é composta de diversos métodos de
avaliacdo, sendo limitada no tempo, conduzida por um entrevistador preparado que faz uso de
conhecimentos da Psicologia. A fungdo desse sujeito na entrevista se entende como a descri¢cao
e avaliagdo quanto a perspectiva pessoal, relacional e sistémica do entrevistado (CUNHA,
2003). Vale ressaltar que a entrevista compde um processo psicoterapéutico maior, dito isto,
considera-se a entrevista um processo avaliativo, que corresponde a uma ou mais sessoes, tendo
como objetivo as recomendacdes ou os encaminhamentos, além da possibilidade de intervengao,
e em todos os casos, visando o beneficio do entrevistado (BARBIERI, 2010j).

A entrevista clinica em si € um método eficaz e expressivo, capaz de tornar explicito
detalhes que passam despercebidos por outros métodos, particularmente, os mais protocolares,
além de ser flexivel o suficiente para adaptar-se a diversas circunstancias clinicas. A entrevista é
um procedimento apto para investigar provaveis contradi¢des e explicitar resultados apontados
por instrumentos de avaliacdo convencionais (TAVARES| 2003). Dessa forma, a entrevista
clinica tem uma funcdo de grande importancia na drea da avaliacao psicoldgica (FRAGA,2016).

Segundo [Santos (2014)), os resultados que podem ser obtidos a partir de uma entrevista
clinica s@o muito relevantes para avaliacdo do paciente, assim como para o psicodiagndstico.
Entretanto, a entrevista é um processo complexo, requer conhecimento psicolégico da parte
do entrevistador, bem como competéncia observativa e avaliativa para apuracdo de conclusoes
relevantes. Além disso, segundo |[Hutz et al. (2016), o profissional encarregado da entrevista
deve ser capaz de sustentar uma relagcdo interpessoal com o entrevistado, para que seja possivel
a investigacao efetiva de possiveis sintomas.

Ainda, para que essa avaliacdo seja conduzida com efici€ncia, necessita-se de
profissionais capazes tanto de portarem-se adequadamente frente ao entrevistado, quanto
analisarem os seus possiveis sintomas com éxito. Diante dessa perspectiva, faz-se indispensavel
um treinamento adequado a busca dessa capacitagao (CUNHA, [2003).

Diversas formas de treinamento podem ser empregadas. Na édrea das ciéncias da
saude, estdo cada vez mais populares as técnicas de Aprendizado Baseado em Problemas e

com a incorporacdo de caracteristicas desse método, o aluno passa a ser o centro e assume
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o papel do agente e principal responsavel pelo seu aprendizado. Dentro dessas praticas, uma
das experiéncias mais significativas é o contato com a realidade providenciada pela simulagdo,
proporcionando ciéncia ao estudante sobre o seu futuro profissional (LACOSKI et al., 2003)).
O Aprendizado Baseado em Problemas estimula a obtengdo de saberes e o aperfeicoamento de
aptiddes e comportamentos durante o processo de aprendizagem (SOUZA; DOURADO, [2015).

Como dizia Sécrates, filésofo grego, o aprendizado provém do didlogo. E o chatbot
¢ uma aplicacdo apta a comunicar-se em linguagem natural com pessoas, simulando o didlogo
humano (MORAES; SOUZA! 2015)). Sao exemplos em que o chatbot obteve sucesso em sua
utilizacdo: negocios, educagdo, entretenimento e dreas da saude (De Gasperis et al., 2013
KUYVEN et al.,[2018; ]AHMAD et al., 2018).

Em vista disso, este trabalho apresenta uma nova abordagem quanto as técnicas de
ensino-aprendizagem com o emprego da tecnologia em uma simulagdo virtual. Isto posto, este
trabalho investigard o uso do chatbot por meio da simulag¢do de didlogo entre o consultante e
o estudante de Psicologia. Logo, o estudo pode contribuir na apuragdo da viabilidade do uso
dessa tecnologia no ambito académico visando o treinamento dos alunos do curso de Psicologia.
Acredita-se que, permitindo mais meios de capacitagdo e simulacido do cotidiano profissional,
os estudantes, futuros profissionais, podem concluir o curso melhor preparados para o mercado
de trabalho.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma aplicacdo para Internet de simulacdo virtual da interagdo entre
psicologo e paciente. O estudante do curso de Psicologia fard o papel do profissional, € um
chatbot, o papel de paciente. Proporcionando uma ferramenta de estudo tedrico-pratico para os

estudantes de Psicologia.

1.2 OBIJETIVOS ESPECIFICOS

Este trabalho compreende os seguintes objetivos especificos:
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e Compilar a base de conhecimento através do criagdo de categorias para reconhecer os
padrdes das mensagens de entrada;

e Construir a aplicacdo de forma que esta seja acessivel, com avaliacdo da ferramenta
Lighthouse;

e Avaliar o desempenho do chatbot utilizando o histérico de conversagdo entre chatbot e
utilizador;

e Avaliar a aplicagdo como ferramenta auxiliar dos estudos por meio de questiondrios.

1.3 JUSTIFICATIVA

Segundo |Gondim| (2002)), o estudante se depara com muito material tedrico durante o
curso de graduacgdo, assim como acontece em Psicologia, o que garante um bom embasamento
sobre diversas dreas do mesmo. Em contrapartida, a aplicacdo do ensino predominantemente
tedrico € escassa. Com esse contexto, a falta de articulacido entre teoria e pratica resulta na
insatisfacdo do estudante e diminui a fixacdo do contetido abordado. Ainda segundo Gondim
(2002), a formacdo pratica € carecida, percebe-se essa realidade a partir da ndo obrigatoriedade
de estdgio em algumas areas, bem como o fato de que empresas que possuem convénio com
a instituicao do curso apresentarem pouco comprometimento com a formagdo profissional do
aluno. Resumidamente, o contato pratico que garante maior conhecimento da drea de trabalho
estd em falta.

Estima-se que aproximadamente 56% dos estudantes interromperam os estudos
universitarios, desistindo ou até mesmo trocando de curso. Um fato relevante na pesquisa € que
o maior nimero de desisténcia aconteceu no segundo ano do curso, sendo 16,7% dos envolvidos
na pesquisa. Depois disso, o indice de 10% foi no primeiro e terceiro ano, enquanto que apenas
3,5% ocorreu no dltimo ano do curso (BRASIL, 2018)).

Um fator importante para obtencdo do grau, ou seja, a graduacdo, € a motivacdo do
aluno em seguir com o curso. Fato que se apresenta insuficiente, tornando a superacdo de
barreiras € o manejo de situacdes que ndo correspondiam com as expectativas do estudante
muito mais dificeis, o que colaborou para a decisdo de abandono ou troca do curso (CASTRO;
TEIXEIRA| 2013)).

Como alternativa para tentar motivar o aluno de Psicologia, a aproximacgdo de

situacdes reais por meio de simulagdes pode obter resultados positivos quanto a permanéncia
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e capacitacdo do mesmo. A simulacdo por meio do chatbot na educacdo pode ser um
complemento a aula. Além disso, mesmo que o aluno tenha finalizado a matéria que abordaria
esse sistema de treinamento, ele poderia treinar fora da sala de aula, buscando aprimorar os
conhecimentos tedricos ja vistos durante as mesmas. Acrescentando, por estar trabalhando com
rob0, o estudante ficaria mais a vontade e com menos vergonha de errar (MORAES; SOUZA,
2015; KUY VEN et al., [2018)).

Cré-se que o devido trabalho simule determinados obsticulos presentes no cotidiano
do profissional formado em Psicologia de forma realista, focando no treinamento de avaliacdao
e associacdo de sinais e sintomas as possiveis causas que podem ser identificadas na entrevista
inicial. Assim, o estudante terd chances de agregar experiéncia de atendimento antes de ter

contato com paciente humano e de chegar ao mercado de trabalho melhor preparado.

1.4 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Este documento estd organizado da seguinte forma, inicia-se com o capitulo 1,
Introdugdo, que apresenta o contexto, assim como as justificativas para o devido trabalho.
O capitulo 2 situa o leitor quanto as tecnologias envolvidas e sobre o conceito de chatbot,
um dos focos da pesquisa. No capitulo 3 sdo esclarecidas as concepcdes sobre a avaliagdao
psicopatoldgica, com foco no Exame de Estado Mental. O capitulo 4, Materiais e Métodos,
que sucede a avaliagdo psicopatoldgica, trata de definir e explicar com o qué e como o chatbot
serd desenvolvido. Por fim, o capitulo de Resultados e Discussdes, em que serdo apresentados
e analisados o resultado da base de conhecimento e da aplicagdo para Internet no dmbito

educacional.
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2 CHATBOT

Na década de 50, Alan Turing criou “O Jogo da Imita¢do”, partindo da indagagao:
seriam as maquinas capazes de pensar? (TURING, |1950). Em O Jogo da Imitacdo, Turing
(1950) descreve a situagao com trés elementos, o ser humano, aqui chamado de A, a maquina,
chamada de B e o interrogador, este ultimo também € humano. A interacdo entre o interrogador
com A e B acontece por meio de perguntas, sem que os participantes estejam no mesmo
ambiente, sendo que o contato se dd apenas por mensagens. A funcdo do interrogador é
descobrir qual entre A e B é a maquina. Esse jogo, posteriormente, ficou mundialmente
conhecido como Teste de Turing. Sucintamente, o desafio consiste na simulagdo de um humano
feita por uma maquina (TURING, 1950). Nesse contexto, o chatbot, tecnologia que busca imitar
a conversa¢ao humana, € a aplicacdo mais propicia a triunfar nesse teste (LIMA, [2014).

Os chatbots, chamados também de chatter-bots, sistemas de didlogo ou agentes de
conversacdo (De Gasperis et al., [2013; 1O; LEE! 2017), sdao softwares ou aplicacbes com
proposito de se comunicar com as pessoas de forma humanizada e desempenhar funcdes acerca
de uma darea especifica do conhecimento (PEREIRA; PINHEIRO, 2018). Desse modo, o
chatbot é um programa de computador cujo propdsito consiste em emular a conversa escrita
com o usudrio, gerando a impressao de que o usudrio esteja conversando com um ser humano
(TEIXEIRA; MENEZES, 2003; BICKMORE] [1999).

Conforme seu proposito, permite-se classificar o chatbot em: educacional, sua funcao
¢ auxiliar no aprendizado do aluno; de entretenimento, buscando contentar, distrair ou divertir
o usudrio; comercial, esse simula o papel do ser humano em atividades especificas, geralmente
em empresas; € académico, voltado exclusivamente para o estudo e desenvolvimento de novas
técnicas em busca do aperfeicoamento do proprio chatbot (HOLOTESCU, 2016; PRIMO et al.,
2000).

Muitas aplicacdes baseadas no conceito de chatbot podem ser desenvolvidas em
diferentes areas do conhecimento, demonstrando enorme potencial na esfera social, comercial e
pedagoégica (LEONHARDT et al., 2003). Assim como o chatbot pode atuar em diversas areas,
ele possui variados modelos arquiteturais, tema que serd abordado nas secdes subsequentes.

O restante desse capitulo estd organizado da seguinte forma: a secdo abordara
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o assunto agente inteligente, ambito referente ao chatbot; a [2.2] apresentard brevemente o
histérico de desenvolvimento dos chatbots; a[2.3] abordard os tipos de chatbots quanto a suas
caracteristicas arquiteturais; a [2.5] relatard algumas aplicagdes bem sucedidas da tecnologia do

chatbot; e por fim, a[2.7] apontard algumas consideragdes finais sobre o capitulo.

2.1 AGENTE INTELIGENTE

Segundo|Russell e Norvig (2009)), agente € tudo aquilo que pode perceber seu ambiente
por meio de sensores e que age sobre ele por meio de atuadores. Russell e Norvig|(2009) e|Poole
et al.| (1998) descrevem humanos, robos e softwares como agentes com diferentes meios para
sentir e atuar em determinado ambiente. Complementando, Poole et al.| (1998) acredita que
agente € algo que age sobre um ambiente, essa acdo acontece dentro de um contexto, em busca
de um objetivo.

Em uma comparacao entre o ser humano e agente computacional, [Poole et al.| (1998)
acredita que para obter sucesso até nas tarefas mais simples, o humano precisa de muito mais
conhecimento do que a maquina para resolver as mesmas tarefas.

Uma caracteristica que auxilia no desempenho do agente se trata da base de
conhecimento, que com o seu uso, o agente podera entender sobre o contexto e decidir as acoes
a serem tomadas (POOLE et all [1998). Logo, agentes baseados em conhecimento aceitam
novas metas e adaptam-se a novos dominios atualizando sua base de conhecimento (RUSSELL;
NORVIG, 2009).

As acdes dos agentes podem gerar linguagens, e essas, podem ser percebidas por outros
agentes (RUSSELL; NORVIG,2009). O agente ndo precisa entender outras linguagens que nao
seja a propria, o que diz respeito a si, € o controle de qual mensagem serd enviada (POOLE
et al., [1998)). Sinais sdo enviados pelos agentes para informar, instruir, buscar auxilio, e até
compartilhar conhecimento (RUSSELL; NORVIG,2009). Os animais, em geral, utilizam-se de
sinais para comunica¢do, o ser humano ndo € diferente, este, usufrui de uma linguagem formal
e sofisticada para esse propoésito (RUSSELL; NORVIG, 2009).

Os agentes sdo descritos formalmente por |[Franklin e Graesser| (1997), segundo eles,
0s softwares agentes possuem aspectos que podem ser analisados quanto aos comportamentos
e as capacidades de reacdo provenientes da interacdo do programa com o ser humano e com o

ambiente. Primeiramente, todo agente pertence a um ambiente, percebendo e agindo sobre ele,
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em busca de cumprir suas metas. Assim, o agente pode apresentar as seguintes caracteristicas
(FRANKLIN; GRAESSER, |1997):

e Reatividade: atuacdo em tempo habil em resposta a estimulos do ambiente;

e Autonomia: controle de suas acdes, proporcionalmente, quanto maior o controle, maior
a autonomia. Essa autonomia se refere tanto a sua relacio com o ambiente, quanto a
outros agentes;

e Orientacao a objetivo: orientado ao objetivo da existéncia do agente, isto €, suas acoes
nao sdo apenas respostas a estimulos do ambiente;

e Continuidade temporal: processo ativo continuamente, sempre em execuc¢ao;

e Comunicabilidade: possibilidade que o agente tem de comunicar-se com outros;

e Adaptabilidade: mediante ao aprendizado, altera-se o comportamento do agente com
base em sua experiéncia prévia. Assim como a autonomia, ha a capacidade de adaptar-se
ao ambiente ou a interagdo com outros agentes;

e Mobilidade: corresponde a capacidade do agente ser transportado de uma maquina para
outra;

e Flexibilidade: decisdo da sequéncia de acdes para executar, inibindo a existéncia de um
roteiro pré-estabelecido;

e Carater: personalidade propria e estado emocional.

Como disseram [Franklin e Graesser (1997), “todos os softwares agentes sao
programas, mas nem todos os programas sdo agentes”. Contudo, para classificar um agente,
¢ desnecessaria a presenca de todas as propriedades mencionadas anteriormente. Muitos
autores entendem que a presenca de uma ou mais caracteristicas sdo suficientes (BICKMORE,
1999; LEONHARDT et al. 2003 BRUSTOLONI, 1991; MAES, [1995; WOOLDRIDGE;
JENNINGS, [1995).

2.2 HISTORICO

A primeira tentativa de elaborar um agente de didlogo foi feita por Joseph
Weizenbaum, nomeando-o ELIZA, projetado em 1965 no MIT Artificial Intelligence Lab, sendo
sua func¢do simular uma psicoterapeuta (WEIZENBAUM., |1966). PARRY (COLBY etal., [1971;
MAULDIN] |1994) foi o segundo chatbot desenvolvido. Ele pode ser descrito como uma versao

de ELIZA com atitude e também conhecido como robd paranoico, ele seguiu uma abordagem
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semelhante a primeira chatbot, entretanto, este simulava uma pessoa esquizofrénica. PARRY
e ELIZA em conjunto realizaram a primeira conversagdo humanizada entre duas maquinas
(GUZELDERE; FRANCHI, |1995).

Sistemas baseados em ELIZA se popularizaram entre os desenvolvedores, até que na
década de 1990, com avancos no Processamento de Lingua Natural (PLN), da engenharia
de software e da Inteligéncia Artificial (IA), cientistas da computacdo desenvolveram uma
nova abordagem de chatbot. Como maior representante dessa evolugcdo, encontra-se Julia,
desenvolvida por Mauldin (1994), ela buscava fundamentalmente responder perguntas de forma
que as manté-se em uma sequéncia coerente, de modo que aprendesse quais eram as melhores
respostas (FONER, |1997; MAULDIN, 1994).

No final dos anos 90, Wallace (2003)) demonstrou um novo método para a constru¢ao
de chatbots, retomando aspectos presentes nos primeiros modelos desenvolvidos. Por meio
do uso da Artificial Intelligence Markup Language (AIML), |Wallace| (2003) criou Artificial
Linguistic Internet Computer Entity (ALICE). Este foi projetado para permanecer conversando
com o usudrio o maior tempo possivel, sem a necessidade de prover qualquer informacdo
util nesse periodo, implementado sob o modelo de aprendizagem supervisionada, logo, o
papel do administrador da base de conhecimento é essencial (TEIXEIRA; MENEZES| 2003
WALLACE! 2003).

Na sequéncia foi desenvolvido o SmarterChild, chatbot que administrava as agendas do
usudrio, transmitia mensagens e também as traduzia para varios idiomas diferentes, tornando-se
um dos mais populares agentes na drea de entretenimento, alcancando interagdo didria superior
a 300.000 usudrios (SOHN, [2004). A empresa criadora desse chatbot, ActiveBuddy, que
possuia objetivo primério na drea de desenvolvimento de chatbots voltados para mensagens
instantaneas, acabou manifestando um modelo publicitario muito forte, algo que ndo foi
previsto por seus desenvolvedores (WOODS| 2002). Apds o SmarterChild demonstrar o
alcance que o uso dessa tecnologia possui no ambiente comercial, quanto a divulgacdo e a
comunicacao com cliente, diversas empresas adotaram o chatbot aplicado nessa area (WOODS,
2002; PEREIRA; PINHEIRO, 2018)).

Chatbots focados em mensagens instantdneas podem ser uteis em diversas tarefas, e
uma delas, consiste na demanda por servicos eficientes de comunicacdo (WONG et al., 2007).
Diante repercussiao gerada pelo SmarterChild, ficou claro o poder de influéncia e divulgagao
que essa tecnologia aplicada pode proporcionar (WOODS, [2002)).

Devido a sua aplicabilidade no campo das mensagens instantineas, como nas
aplicacoes Messengelﬂ WhatsAp]ﬂ e at¢é SMS (Short Message Service) (FLORIAN et al.|

"https://www.facebook. com
"https://www.whatsapp. com
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2018), varias empresas desenvolveram agentes nas categorias comerciais, de entretenimento, €
ainda, de relacionamento com o cliente. Exemplos famosos desses casos sao: Watson da IBM,
planejado para participar do Jeopardyﬂ um programa de perguntas e respostas (FERRUCCI
et al., 2012); Google Now e Siri, assistentes virtuais da Google e da Apple, respectivamente
(SCHMIDT; BRAUNGER| 2018]).

2.3 TIPOS DE CHATBOT

Esta secdo abordard as técnicas e tecnologias empreendidas em trés abordagens
de chatbots, seguindo a cronologia de desenvolvimento das mesmas (ROTHERMEL;
DOMINGUES, [2007; (COMARELLA; CAFE, 2008; TEIXEIRA; MENEZES, 2003
KUYVEN et al., 2018; SGOBBI et al., [2014). Segue a ordem: primeira abordagem, dominio
dos agentes baseados em regras; segunda, em que o agente usa conceitos de aprendizado de
maquina; e, terceira, destacada pelo desenvolvimento da AIML.

Existem dois tipos de abordagens para lidar com a construcao dos agentes da categoria
chatbot: (1) modelos que utilizam uma heuristica para, a partir de determinado contexto, eleger
uma resposta adequada de um repositério previamente estabelecido. Um algoritmo simples
baseado em regras ou até um complexo que faz uso de redes neurais sdo exemplos de heuristicas
aplicdveis (LOWE et al 2015) e (2) modelos gerativos que aumentam a chance de gerar uma
nova resposta baseada no didlogo anterior (CHEN et al., [2017b)).

Apresentado o contexto de construcdo, acrescenta-se duas classificacdes de chatbots,
a primeira, orientada a tarefa, apresenta objetivos claros e geralmente trabalha para auxiliar
o usudrio em determinada tarefa dentro de um contexto, buscando responder informativa e
corretamente ao usudrio. A segunda, ndo orientada a tarefa, difere-se da orientada, pois
ndo possui um objetivo claramente estabelecido. Pode-se dizer que um objetivo da segunda
classificagdo é manter a fluidez durante o didlogo do chatbot com o humano, entretendo e
respondendo adequadamente sem se limitar a uma tarefa ou um contexto especifico (CHEN et
al., 2017a)). Na continuacdo dessa secdo, os chatbots serao categorizados em abordagem, cada

uma delas adota um paradigma arquitetural que as diferenciam entre si.

Shttps://www. jeopardy.com
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2.3.1 Primeira abordagem: chatbot baseado em regras

A primeira abordagem agrupa os chatbots baseados em regras, também conhecidos
como chatbots baseado em comandos. Agentes dessa abordagem utilizam técnicas simples
de IA como principio de processamento. Substancialmente, o limite da inteligéncia desses
chatbots é determinado pelo programador, e, normalmente, as decisdes ndo sdao adotadas
autonomamente, sem agregacdo de conhecimento ao decorrer do tempo em contato com o
usudrio (COMARELLA; CAFE, 2008).

Durante a implementacdo de um chatbot, gera-se uma base de regras e condicoes
previamente definidas que permitem responder o usudrio. Essas regras possibilitam a detec¢ao
de palavras-chave na frase de entrada, ou seja, o input do usudrio, permitindo assim, o
casamento de padrdes entre entrada e a base estabelecida (LOKMAN; ZAIN, 2010). Chatbots
podem optar por escolhas pouco relevantes para o contexto ou usudrio, pois dependem do
algoritmo implementado responsavel pela selecdo de respostas. Assim, o agente baseado em
regras estd limitado a cumprir uma série de escolhas bem estabelecidas pelo seu projetista
(LOKMAN; ZAIN, 2010).

Primo et al.| (2000) destaca que alguns chatbots sdao planejados para reconhecer a
lingua natural, sendo possivel reagir a essa informacdo. Entretanto, ao longo da conversa,
pode aparecer alguma frase que nao foi prevista pelo desenvolvedor. Nesses casos, esse tipo
de agente reativo, ndo compreende o significado da frase de entrada e responde indefinida ou
superficialmente ao usudrio, uma resposta plausivel nessa situacao ¢ “Nao sei”, ou até, “Nao
entendi”.

Em outras palavras, o chatbot dessa abordagem consegue responder apropriadamente
somente se a mensagem do usudrio possuir alguma palavra-chave identificadora relacionada a
um conjunto de pergunta e resposta presente em sua base de conhecimento (L’ ABBATE et al.,
2003). Logo, as respostas sao pré-definidas, possuindo rigidez no didlogo e a desconsideracdo
do significado e sentido que as mensagens de entradas possuem (NURUZZAMAN; HUSSAIN,
2018).

Além disso, os comandos deterministicos e diretos sdo as maneiras mais convenientes
para fazer a comunicagdo com esse tipo de chatbot (COMARELLA; CAFE, 2008). Um
exemplo claro deste tipo é o agente da Takeﬂ demonstrado na Figura |1} acessado em 19 de

abril de 201% que foi desenvolvido com o objetivo de explicar sobre a tecnologia dos chatbots

“https://take.net/
Shttps://www.facebook.com/talktotake
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e sobre a Take.

C
aD.

Qi Guilherme Johann! Eu sou o Take.bot.

Estou aqui para te ajudar a aprender mais sobre
tecnologia e chatbots.

E claro, tbm falo sobre a Take! Mas o meu foco é
trazer assuntos relevantes pra ve. «=

Ao longo da nossa conversa, vc vai entender mais

sobre esses conteldos, ok?

cD.

Bacana! &

Me diz af... em relagdo aos conteddos e ao universo
Take, qual categoria mais te agrada?

_/’ "\‘ ._/’ "\‘ ._/’ . "\‘ ._/’ . . "\‘ ._/’_ . "\‘
'\C? Negdcios ) '\E De\.*/,' 'Q Deagn/} 'zf Tendenmas/,' '\:scc-lher depols/,'

~

Figura 1 — Chatbot baseado em regras.

Na Figura [T} toda mensagem que o usudrio pode enviar é descrita na interface da
conversa. Assim, o chatbot conhece todas as entradas possiveis, estabelecendo também, todas
as respostas para cada op¢ao de entrada do usudrio.

No caso de ELIZA, segundo Weizenbaum| (1966)), o reconhecimento da lingua natural
¢ simples, ele acontece da seguinte maneira: uma frase de entrada € lida e depois verificada
quanto a existéncia de palavras-chave. A partir do momento em que essa palavra € encontrada,
a frase € modificada seguindo as diretrizes de transformacao da regra a ela associada. Apds esse
procedimento, a mensagem € entregue ao usudrio.

No reconhecimento das palavras-chave, hd uma ordem entre elas que define sua
importancia, e esta, é levada em consideracdo quando uma frase contempla mais de uma
palavra-chave. A leitura da frase € feita da esquerda a direita e em um conjunto de frase, sendo
elas delimitadas por virgula ou ponto final (delimitadores de frase). Caso ocorra a verificacdao
e nenhuma palavra-chave seja encontrada, a partir desse delimitador, todo o texto a esquerda é
apagado (WEIZENBAUM, 1966).

Weizenbaum| (1966) aponta que essas palavras-chave e as regras de modificacao
formam um script, portanto, ele corresponde aos dados ou base de conhecimento do chatbot.
Logo, ELIZA ndo € limitada apenas a um conjunto de dados ou a um idioma.

ELIZA atingiu satisfatoriamente seus objetivos, entretanto, possui suas incertezas e

revisdes técnicas que podem ser aprimoradas. Weizenbaum| (1966)) aponta essas questdes: (1) a



21

identificagdo da palavra-chave mais importante da frase; (2) a identificacao do contexto minimo
em que a palavra-chave se encontra; (3) a escolha e transformacao da regra mais adequada; (4)
o tratamento da frase de entrada mais inteligente quando ndo ha presenca de palavra-chave; e
(5) o desenvolvimento de mecanismos capazes de editar e incrementar scripts ja existentes.

Weizenbaum) (1966)) salienta que dentre essas incertezas, a mais pertinente se refere a
regra de transformacao. Ela € responsdvel pela decomposicao e recomposicao da frase, ambas
baseadas em critérios pré-estabelecidos pelo desenvolvedor.

Por fim, Weizenbaum| (1966|) define os dilemas técnicos fundamentais referentes a
ELIZA, que descreve as caracteristicas dessa abordagem, da seguinte forma: “(1) a identificagdo
de palavras-chave; (2) a descoberta de contexto minimo; (3) a escolha de transformacdes
apropriadas; (4) a abordagem de respostas na auséncia de palavras-chave; e (5) o fornecimento

de uma capacidade de edicdo para ‘scripts’ de ELIZA”.

2.3.2 Segunda abordagem: chatbot baseado em aprendizado de maquina

Na primeira abordagem, técnicas de desenvolvimento de chatbots eram produzidas
manualmente, ou seja, as regras associativas e as bases de conhecimento eram desenvolvidas
de maneira manual. Com o advento da IA, que tem evoluido consideravelmente, os modelos
baseados em redes neurais tornaram possivel uma simulagdo de conversacdo mais flexivel
do que os modelos anteriores (NURUZZAMAN; HUSSAIN, 2018; VINYALS; LE| 2015).
O conceito de IA concerne a competéncia do sistema em simular ndo s6 o humano, como
também a inteligéncia humana, a compreensao da lingua natural, a capacidade de aprendizado,
raciocinio e resolu¢ao de problemas (ROSA 2011)).

Um exemplo pritico de agente é aquele responsavel de examinar noticias online
e apresentar os topicos mais relevantes ao usudrio. Para isso, ele usa técnicas de PLN e
aprendizado de mdquina para saber o que o usudrio gosta de ler, além de reagir as mudancgas
das noticias, seja auséncia da fonte ou aparecimento de novas (RUSSELL; NORVIG,[2009).

Em busca da capacitacdo dos agentes computacionais na drea da comunicagdo,
permitindo com que dois ou mais agentes diferentes compartilhem a mesma forma de
comunicacdo, as redes neurais em conjunto com os chatbots podem ser independentes do
dominio ou contexto em que estdo inseridos (VINYALS; LE, 2015 SORDONI et al., 2015;

SHANG et al., 2015). Por meio de treinamento, as redes neurais aprendem, logo, agentes
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baseados nessa metodologia incorporam essa habilidade, proporcionando uma comunicagdo
mais efetiva (ROSA, 2011). Os chatbots sao treinados com didlogos que aconteceram
anteriormente, sem nenhum conhecimento sobre o contexto, desse modo, facilita-se o
escalonamento para diferentes dominios (BORDES et al., 2017).

Assim como observado no chatbot baseado em GPT-3, desenvolvido por OpenA]ﬁ em
que ao receber qualquer mensagem de entrada, ele responde com textos em lingua natural. Essa
tecnologia € utilizada em varios escopos, como educagao e jogos. Além disso, o chatbot com
GPT-3 tem a capacidade de identificar temas, emocdes e sentimentos (OPENAI; PILIPISZY N,
2021).

Given any text prompt like a phrase or a sentence, GPT-3 returns a text completion in
natural language

Um outro chatbot conhecido por ter o seu projeto incrementado com técnicas de
IA € a Julia (MAULDIN, [1994). Suas principais contribui¢des foram: (1) rede neural
de ativacdo, composta pela maioria das respostas orientadas por temas e pesos nos nds da
rede, que compreendem conhecimentos de estado quanto ao que foi dito pelo usudrio e pelo
proprio programa; (2) as respostas com maiores prioridades envolvem diversos padroes de
reconhecimento para assuntos de senso comum que o rob6 deve saber sobre o mundo e sobre
si mesmo. Um exemplo desses assuntos cabe a pergunta, “Quanto € 2 vezes 577, cuja resposta
pdde ser aprendida depois de varias interagdes com usudrios (MAULDIN;, [1994)).

A rede de ativacdo presente no chatbot Julia pode ser parcialmente representada como
mostra a Figura 2] e Quadro [I] diz-se parcialmente representada, pois nelas estdo presentes
apenas o que diz respeito a uma pequena parcela do dominio dos animais de estimagao.

A Figura[2]retrata a rede em sua representagdo gréfica por intermédio de um grafo, em
que cada vértice (n6 conversacional) equivale a mensagem emitida pelo chatbot e cada aresta,
as palavras-chave que podem estar presentes na mensagem do usudrio.

O Quadro adaptado |I| (MAULDIN, [1994)) descreve detalhadamente a rede,
demonstrando um no inicial e dois sub-nds, assim como os atributos que cada né possui. Se
analisada semanticamente, essa sequéncia de nds denota uma conversa entre o chatbot e um
usudrio.

A leitura do Quadro (1} apds interpretada e estruturada em forma de roteiro, pode ser
expressa da seguinte forma:

Chatbot: Vocé€ tem animais de estimagdo?

Usudrio: Nao tenho animais de estimacao, eu moro em apartamento.

Ou ainda: Nao tenho animais de estimacdo, eu tenho alergia.

®https://beta.openai.com/
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Sim MN&o

\ Os animais
pensam?
Vocé tem animais

Fazenda
MN&o
Cachorro

Eu tenho dois
gatos

Figura 2 — Fragmento da rede de conversacao do chatbot Julia referente ao dominio de animais de
estimacao.

Comegar

Seus animais de
estimagao de
infancia

Isso @ téo triste

Nossa! Como
vocé consegue...

Cachorros séo
legais

Fonte: Mauldin| (1994). Adaptada

Quadro 1 - Exemplos de noés da rede de ativaciao

<tem_animal >

a: 1.0

p: 1%

r: Vocé tem animais de estimag¢do?

+: <tem_animal-1> <tem_animal-2> <tem_animal-3> ...

<tem_animal-1>

a: 0.1

p: 1 NEG

r: Por que nao?

+: <tem_animal-1-1> <tem_animal-1-2>
-: <tem_animal-9> <id-46>

<tem_animal-1-1>

a: 0.02

p: 2 *apartamento™

p: 3 *alergia*

r: Vocé ainda pode ter um tanque de peixe, ou talvez um terrdrio com uma tartaruga ou duas.
- <tem_animal-9>

Fonte: Mauldin| (1994). Adaptado
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Chatbot: Vocé ainda pode ter um tanque de peixe, ou talvez um terrario com uma

tartaruga ou duas.

O conteddo da conversacdo entre o chatbot e o usudrio, ou seja, o texto da mensagem,

corresponde a um atributo do n6. Logo, a interpretacdo feita anteriormente do seguimento de

nos abrange apenas um atributo. Existem cinco atributos pertencentes a um n6 (MAULDIN|
1994):

Ativacao (a): cada n6 inicia com um valor inicial de ativacdo entre 0,0 e 1,0;

Padrao (p): um ou mais padrdoes com seus devidos pesos sdo comparados com a
mensagem de entrada. Caso a correspondéncia seja verificada, o valor de ativagdo €
somado com o montante dos pesos;

Resposta (r): uma mensagem de texto, no caso de seu nd apresentar o maior valor de
ativacao;

Aprimoramento (+): caso esse no seja eleito, os nés contidos nesse atributo tem seus
valores de ativacdo aumentados;

Inibicao (-): caso esse no seja eleito, os nds contidos nesse atributo tem seus valores de
ativacao inibidos.

Com essas caracteristicas presentes em cada nd, principalmente o caso do tratamento

de ativagdo, julga-se que a rede neural aprende quais temas e assuntos s@o mais abordados pelos

usudrios por meio da interacdo com o publico (MAULDIN;, [1994)). Isto é, essa abordagem

possui melhor desempenho em multiplos contextos, enquanto que os chatbots que nao fazem

uso de redes neurais, tendem a ter melhores desempenhos em contextos dnicos, geralmente,

orientado a uma tarefa especifica, onde o ambiente é mais deterministico quando comparado

aos ambientes dos chatbots com amplos dominios (BORDES et al., 2017).

233

Terceira abordagem: chatbot baseado em AIML

Essa abordagem trabalha com um novo método aplicado na modelagem de lingua

natural que permite a conversa entre humano e maquina, seguindo a proposta de estimulo-

resposta. Com a modelagem das possiveis mensagens de entrada do usudrio (estimulos),

modela-se também as possiveis respostas para cada uma delas (MARIETTO et al., 2013).

Essa nova metodologia foi utilizada em ALICE, o chatbot precursor da terceira abordagem,

que consiste na adaptacdo da tecnologia do chatbot tradicional com a Extensible Markup
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Language (XML), e a partir dela, surgiu o AIML, linguagem baseada na concep¢ao do padrao
de reconhecimento (TEIXEIRA; MENEZES| 2003). Logo, o AIML mantém os padrdes
e relacionamentos dos estimulos com as respostas presentes em sua base de conhecimento
(TEIXEIRA; MENEZES| 2003; MARIETTO et al., 2013).

A tecnologia AIML € separada em interpretador e base de conhecimento. O
interpretador é o responsdvel por ler os arquivos AIML, receber as mensagens de entradas do
usudrio e retornar uma resposta. A base de conhecimento, construida em arquivos AIML, é
utilizada para armazenar as regras de combinacao de padrao do chatbot.

Sucintamente, o funcionamento de ALICE se constitui no modelo de aprendizagem
supervisionado, ou seja, faz-se necessdaria a gestao dos dados, seja por um ser humano, seja por
um programa. As func¢des do administrador sdo de analisar e melhorar o conteido presente na
base de conhecimento descrita em AIML (TEIXEIRA; MENEZES, [2003)).

Nao h4 tecnologias complexas no projeto da ALICE, como na abordagem anterior, que
faz uso de redes neurais, por exemplo. A proposta de AIML se aproxima mais da concepg¢ao da
primeira, do que da segunda abordagem (TEIXEIRA; MENEZES| 2003; WALLACE, 2003).
Na arquitetura de ALICE, assim como visto na descricdo de ELIZA, o primeiro chatbot, a
base dados € independente de seu mecanismo de controle, ou seja, no caso de ALICE, ele
aceita qualquer outro arquivo que implementa o protocolo AIML como modelo de linguagem
(ABUSHAWAR; ATWELL, 2015).

Como mencionado anteriormente, AIML € um agrupamento de possiveis perguntas e
suas respectivas respostas. Para tipificar cada componente do didlogo, o AIML se constitui em
duas unidades e trés fundamentos basicos (ABUSHAWAR; ATWELL, [2015; RAVI, 2018)). As
unidades se referem ao topico, maior elemento na hierarquia, ndo obrigatério, responsavel por
definir um tema relacionado ao assunto e possui um conjunto de categorias, estas representam
a segunda unidade (ABUSHAWAR; ATWELL, 2015). A categoria é uma especificacido da
mensagem de entrada do usudrio, integrada pelo pattern, composto de palavras, espacos e
simbolos curingas (i.e., wildcards), por exemplo, o trago inferior ou underline (_) e o asterisco
(*), e das possiveis respostas que essa entrada presente no pattern oferece, conhecido como
template (RAVI], 2018; ABUSHAWAR; ATWELL! 2015; WALLACE, 2003).

Na sequéncia, um exemplo de codificacdo que atende ao protocolo AIML pode ser
visto no codigo |I|, demonstrando a sua simplicidade (TEIXEIRA; MENEZES| 2003)).

No cédigo [T} de autoria prépria, foi demonstrado um exemplo de cédigo, em que
category, corresponde a categoria, € 0 seu pattern ndo utiliza nenhum simbolo curinga. Nesse
exemplo, caso o usudrio digite a mensagem de entrada “Vocé estd com fome?”, o chatbot

respondera: “Nao estou com fome, e vocé?”.
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<category>

<pattern>VOCE ESTA COM FOME</pattern>

<template>N\~{a}o estou com fome, e voc\"{e}?</template>
</category>

Cédigo 1 — Exemplo de codigo em AIML.

A utilizac@o de simbolos curingas na constru¢io das categorias em AIML € comum
e util. Ao todo, s@o sete simbolos curingas. Na sequéncia, sdo apresentados todos eles e seus
respectivos significados, ordenados da maior para a menor prioridade na combinacao de padrao
(AIML, 2018).
e $palavra: A palavra que tem o simbolo cifrdo como prefixo tem a maior prioridade entre
os simbolos curingas;
e #: O simbolo curinga cerquilha representa a combinagdo de zero ou mais palavras;

e _: O simbolo curinga underline representa a combinacio de uma ou mais palavras;

palavra: A combinacao com a palavra exata;

<set>nome</set>: A combinacdo com uma das palavras contidas no conjunto chamado
“nome”’;
e " : O simbolo curinga circunflexo representa a combinacao de zero ou mais palavras;
e *: O simbolo curinga asterisco representa a combina¢ao de uma ou mais palavras.
No cédigo 2] pode-se visualizar um exemplo de codificagdo com a utilizagdo de um
simbolo curinga. A categoria descrita nesse codigo faz combinacdo com qualquer entrada,
e como é o simbolo curinga com menor prioridade, s6 serd combinado caso ndo aconteca

nenhuma outra combinagao.

<category>
<pattern>*</pattern>
<template>Qualquer coisa</template>
</category>

Cadigo 2 — Exemplo de codigo em AIML com simbolo curinga.

O exemplo do cédigo [T] demonstra a categoria atdmica, nela, os patterns ndo usam
simbolos curingas. Além de atdmica, a categoria também ¢é definida como padrdo e recursiva
(WALLACE, 2003). Segundo AbuShawar e Atwell (2015)), a categoria padrao se diferencia
da atdmica por possuir os simbolos curingas nos patterns, e a recursiva, sdo as categorias que
contém as marcacOes <srai> e <sr> em seu template, estas sdo responsaveis: pela reducdo
simbodlica, que simplifica a forma gramatical; pelo método de dividir para conquistar, que separa

a mensagem de entrada em duas ou mais frases para depois combinar as respostas de cada parte;
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e pelo tratamento das aparicdes de sindnimos, possibilitando respostas diferentes para a mesma
entrada.

Até entdo, apenas a maneira em que o AIML representa o seu conhecimento foi
definida. Em conjunto com o arquivo AIML, ha o mecanismo de reconhecimento de padrdes
de ALICE que foi projetado da seguinte maneira: o interpretador do AIML busca algum
padrdo, analisando cada palavra, e este, quando € o mais longo, geralmente é a melhor
correspondéncia para a mensagem de entrada (WALLACE, 2003; ABUSHAWAR; ATWELL,
2015). O algoritmo de busca em profundidade é o encarregado do mecanismo de busca recém
descrito (WALLACE, [2003)).

A abordagem proposta em ALICE retomou conceitos aplicados desde o primeiro
chatbot, em que o agente ndo precisava aprender por si s6, diferente do que foi implementado
nos chatbots da segunda abordagem, que com o uso de redes neurais, aprendiam a partir das
interacdes com o usudrio. A secdo seguinte abordard pontos relevantes da experiéncia de usudrio

com chatbots, e por tanto, a usabilidade na perspectiva do chatbot e da aplicacdo que o hospeda.

2.4 EXPERIENCIA DE USUARIO

Segundo Hill et al.| (2015), as interagdes humano-chatbot tendem a ter mensagens
com menos palavras e com menor vocabulario do que quando comparadas com conversas entre
humanos. No entanto, as conversas como um todo sao maiores entre humano e chatbot. Dessa
forma, indicando que a pessoa ndo se sente menos confiante ou menos confortavel ao conversar
com chatbots. Porém, ainda segundo Hill et al.| (2015), aparentemente as pessoas mandavam
mais mensagem para o chatbot para modelar as proprias mensagens, buscando o entendimento
do chatbot. Dessa forma, percebe-se que as pessoas t€ém pouco experiéncia em conversar com
chatbots. Apesar disso, nota-se também que as pessoas estdo dispostas a terem longas conversas
com chatbots.

Segundo [Moore e Arar| (2018)), existem trés principios bésicos da conversagdo, sendo
eles: (1) destinatdrio, ou seja, a adaptacdo da conversa para corresponder ao nivel de
entendimento do usudrio; (2) minimiza¢do, de modo a manter as intera¢cdes o mais curtas e
simples possivel; e (3) reparo, ou seja, a recuperacao de falhas e auxilio no entendimento, por
exemplo, requisitando que a frase seja remodelada.

Ainda, além desses principios, complementa-se a experiéncia de usudrio o chatbot com
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a incorporagdo de personalidade, humor e emocao, em contexto apropriados (CAMERON et al.,
2018)). Ainda, segundo Cameron et al. (2018), o envolvimento de especialistas em conversagcao
pode beneficiar o fluxo da conversa, e ressalta que € importante nao forcar o usudrio a seguir
determinado didlogo.

Segundo |[Holmes et al. (2019), de modo a melhorar a experiéncia de usudrio,
interfaces de usudrios convencionais provavelmente focariam na prototipagem, todavia, quanto
ao desenvolvimento do chatbot, o foco é outro. Neste caso, a modelagem da conversagao é
focada, e melhorada por meio de andlises de registros de conversas que podem indicar como
aprimorar o fluxo de conversacao. Ainda, em sistemas baseados em conversa, os didlogos e seus
fluxos podem ser consideradas funcionalidades, e seu desempenho também afeta a usabilidade.
O mesmo acontece para interpretagdes incorretas de mensagens de entrada do usudrio pelo
chatbot, assim como para falta de entendimento dessa mensagem (HOLMES et al., [2019).

Segundo |Cameron et al. (2018, em uma perspectiva voltada mais para usabilidade
da aplicagdo, considera-se também importante dar retorno ao usudrio sobre a conversagao,
informando-o que alguma acdo estd sendo tomada. Isso pode acontecer com indicativos
visuais quando os conteudos requisitados estejam carregando, ou até agregando a ilusdo de
que o chatbot esta digitando. E por fim, Cameron et al.|(2018) complementa que os chatbots
devem ser testados com usudrios representativos, e dessa forma, promover circunstancias mais
proximas da realidade em que o chatbot serd inserido. Na sequéncia, o apontamento e descri¢ao

de aplicagdes que utilizam chatbots.

2.5 APLICACOES

No inicio do capitulo foi mencionado que os chatbots podem se encaixar em diversos
contextos e sdo aplicados em dreas como entretenimento, comercial, pedagdgica, entre outras
citadas. Nesta secdo, serdo apresentados exemplos dessa versatilidade que sua aplicagcdo
apresenta.

Na area pedagdgica, tem-se o chatbot Metis (Mediadora de Educacdo em Tecnologia
Informaética e Socializadora), inspirada em ALICE (WALLACE,[2003), que tem como proposta
auxiliar nas atividades de educacdo a distancia. Ainda sobre a sua proposta, ele foi desenvolvido
de modo que os préprios alunos poderiam incrementd-lo durante o tempo. Para avaliar o

desempenho dessa aplicac@o, utilizou-se uma andlise qualitativa, com duas amostragens, a



29

primeira, composta por onze alunos, comparada com a turma anterior, formada por dez alunos,
todos da mesma disciplina. O resultado apontado pelo trabalho foi que a média geral das notas
alcancada pela turma que fez uso do chatbot foi ligeiramente maior que a média da turma
anterior (LUCCHESI et al., [2018)).

Um segundo caso onde essa tecnologia foi aplicada, no ambito comercial, trata-se de
um chatbot para uma farmdacia. A funcdo desse agente é orientar o puiblico quanto aos tipos de
medicamentos a serem procurados baseando-se nas informagdes providas pelo mesmo. Desse
modo, foi possivel melhorar a comunicagdo com o cliente, além de permitir a farmacia um
melhor sistema na gestdo dos clientes (AHMAD et al., [2018)).

Outra situacao em que o chatbot tem sido bem-sucedido se refere ao assistente virtual
da Google, conhecido como Assistente da Google. Ele pode ser acessado diretamente do celular
ou tablet, por meio de perguntas ou ordens, o usudrio pode buscar informacoes e realizar tarefas
(GOOGLE, 2019a). O Assistente da Google consegue: informar o usudrio quanto as referéncias
de sua localidade, como o tempo ou restaurantes proximos; auxiliar nas decisdes sobre o dia,
por meio de horarios marcados, conferir se ha voo disponivel para lugar e horario especificos, e
inclusive sobre o estado do trafego do lar em que o usudrio vive até o enderego de seu trabalho;
fazer calculos e buscar significados ou tradugdes de palavras ou expressoes; entreter o usuario
contando piadas; entre outras funcionalidades (GOOGLE, 2019b).

Para o ultimo exemplo, serd esclarecido alguns conceitos referentes a um jogo de
perguntas, o “Jeopardy!”, ele € um quiz show com trés participantes que sdo testados quanto
a capacidade de entender e responder perguntas complexas. Ou seja, para um competidor
ser bem-sucedido nessa competicdo, ele deve possuir um enorme conhecimento, habilidades
linguisticas, entender precisamente o que estd sendo perguntado e ter uma nocao probabilistica
quanto a ciéncia de sua resposta. Em 2011, o chatbot Watson, da IBM, um agente apto a
responder questdao de amplo dominio, superou dois dos melhores jogadores (FERRUCCI et al.|
2012)).

2.6  TRABALHOS CORRELATOS

Nessa secao, os trabalhos relacionados a este, quanto a tecnologia, o chatbot, e a sua
capacidade de auxilio ao usudrio serao abordados. Em 2009, (Crutzen et al.[| (2011) investigou

o uso do chatbot por adolescentes quanto a obten¢ao de informacgdo, baseado em perguntas e
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respostas, sobre os assuntos: sexo, drogas e dlcool. Para isso, utilizou-se uma amostra de 929
adolescentes de diferentes ambientes sociais. Além disso, o uso chatbot foi comparado com
ferramentas de pesquisas, e para que essa comparacao fosse possivel, avaliou-se o tempo em que
os usudrios gastaram usando o chatbot, a frequéncia, assim como os tépicos mais procurados.
Por fim, os usudrios receberam um questiondrio sobre a experiéncia deles com essa tecnologia.

Os resultados apresentados por [Crutzen et al. (2011) sobre o uso do chatbot para o
auxilio aos adolescentes no ambito social foram positivos. (Crutzen et al. (2011) destacam que
o chatbot nao foi usado apenas por aqueles que tinham histérico relacionados aos assuntos
abordados, mas que atendeu adolescentes em geral.

Rothermel e Domingues| (2007), assim como |Crutzen et al.| (2011), fizeram uso de
uma aplicacdo chatbot, porém, seus objetivos divergiam quanto ao tema. Enquanto que
Crutzen projetou seu trabalho para os adolescentes, sobre os assuntos de sexo, drogas e
alcool, [Rothermel e Domingues| (2007) desenvolveram seu aplicativo para auxiliar os alunos
na disciplina de “Métodos e Técnicas de pesquisa em administracdo” de graduacdo em
Administracdo, neste caso, o assunto aborda todo o contetido de pesquisa.

Rothermel e Domingues| (2007) obtiveram resultados satisfatorios, indicando a
competéncia do uso dos chatbots para esse proposito. Rothermel e Domingues| (2007) ressaltam
que o problema inicial quanto ao uso do aplicativo ocorreu devida a dificuldade encontrada
pelos alunos ao formular as perguntas para o chatbot, os autores ainda mencionam que da
maneira em que a base de conhecimento do chatbot foi projetada identificava apenas uma
pergunta (obrigatoriamente idéntica a pergunta que consta na base de conhecimento) para
uma resposta, em outras palavras, havia apenas uma mensagem de entrada que levaria aquela
resposta. Buscando suprir essa deficiéncia, a mesma pergunta foi acrescentada na base de
conhecimento de diversas maneiras, tornando possivel a mesma mensagem de resposta para
diferentes perguntas.

Ap6s a familiarizacdo dos estudantes com a estrutura de perguntas do chatbot,
Rothermel e Domingues| (2007) indicam que eles faziam em média mais de dez perguntas
em um periodo de quinze minutos de uso da aplicacdo, ou seja, proporcionou 0O acesso
ao conhecimento dinamizado. Por parte dos alunos, avaliou-se que o sistema auxiliou o
entendimento de conceitos sobre a disciplina.

Um trabalho correlato que merece destaque, abordando o tema de auto-anamnese,
processo em que o paciente responde questdes sobre sua histéria sem a interagdo direta
com um profissional, desenvolvido por Denecke, Hochreutener, Popel e May. A aplicacdo
movel desenvolvida neste trabalho, chamada de Conversational User Interface (CUI) e voltada

para o campo da musicoterapia, possui uma abordagem baseada em regras, responsavel pela
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conversagdo entre o software e o usuario. Além disso, |[Denecke et al.| (2018) utilizou de AIML
para criar a base de conhecimento de CUI que contempla sessenta e trés perguntasﬂ Buscando
avaliar o chatbot, foi realizado um teste de usabilidade abrangendo vinte e duas pessoas.

A partir desse teste de usabilidade, Denecke et al.|(2018) concluiu que a aplicagao € util
no recolhimento de dados ou informag¢des de anamnese. Eles ainda afirmam que os usudrios
estavam empenhados para responder o chatbot, de modo que apreciaram suas caracteristicas
humanas. Ainda, por parte dos usudrios foi sugerido melhorias quantos as reacdes em alguns
casos, principalmente em momentos que o usudrio nao estivesse se sentindo bem. Denecke et al.
(2018])) destaca como principais beneficios o incentivo ao usudrio para que finalize as consultas,
de modo a obter todas as respostas e o esclarecimento ao usudrio quanto a alguma ddvida sobre

uma questao.

2.7 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Conforme as defini¢des de agentes propostas por Russell e Norvig/(2009), “Um agente
€ qualquer coisa que possa ser vista como percebendo seu ambiente por meio de sensores e
agindo sobre esse ambiente por efetores”, e [Poole et al.| (1998)), “Um agente € algo que age
em um ambiente - faz algo”, o chatbot, sendo um agente (De Gasperis et al., [2013)), permite
compreender que todo chatbot pertence ao ambito dos agentes. O que difere entre as abordagens
sdo os métodos aplicados para trabalhar com o conhecimento de cada um e as tecnologias
envolvidas, partindo da associagdo simples de padrdes, para casos mais complexos, como as
redes neurais.

Por meio desse estudo, usaram-se as defini¢des de abordagem, assim como em outros
estudos quanto aos chatbots, e suas duas classificacdes (orientada e ndo orientada a tarefa),
entretanto, ndo ha dependéncia entre abordagem e classificacdo. Ha apenas classificagdes que
adequam-se melhor as tecnologias de determinada abordagem.

Além disso, percebe-se a crescente utilizacdo dos chatbots em vérios dominios, que
vao desde a melhor interacdo e relacionamento com o cliente, até propdsitos de ferramentas

auxiliares na educagao e ensino.

7A quantidade de perguntas em questio se refere a quantidade existente na tltima versio do momento em que
o trabalho foi publicado
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3 AVALIACAO PSICOPATOLOGICA

A avaliacdo do paciente € um processo clinico que abrange conhecimentos tedricos
e métodos de apuracdo da conduta e funcdes mentais do individuo. Podem ser julgados
métodos de investigacdo, a entrevista clinica, em conjunto com a observa¢do do consultante
por parte do entrevistador, testes psicoldgicos, como desenhos, entre outros métodos. As
escolhas das técnicas e dos instrumentos a serem utilizados concerne ao material tedrico base,
ao objetivo, por exemplo clinico ou educacional, e ao propdsito final, como o diagndstico,
encaminhamentos e sugestdes (ARZENO, [1995; TRINCA| [1984). Mesmo que a avaliacdo
psicoldgica indique a existéncia de alguma psicopatologia, quando verificada uma condi¢do
organica, esta € priorizada no diagndstico, evitando a “psicologizacdo”, ou seja, agregar
justificativa psicoldgicas a aspectos gerados por outras razdes (TRINCA, 1984; BARLOW;
DURANDI 2008).

Essas avaliagdes devem ter seus resultados relacionados com os dados da histdria
pessoal, clinica e outra, caso exista, para que seja possivel apurar as primeiras hipéteses
que devem ser informadas ao entrevistado ou responsidvel (CUNHA, 2003). Esses dados
e resultados podem ser obtidos por meio da entrevista clinica, esta caracteriza-se pela
existéncia de um entrevistador capacitado, cuja funcdo € relatar e julgar questdes sobre o
entrevistado, fundamentando-se com conhecimentos psicolégicos e objetivando beneficiar a
pessoa entrevistada (CUNHA| 2003; ARZENO, [1995; CHENIAUX| 2011)).

A entrevista clinica € uma abordagem bem qualificada, capacitada para adequar-
se a situacdes clinicas distintas. Ela apresenta papeis bem definidos: o entrevistador, que
coleta informacdes em prol de beneficiar o entrevistado, cuja principal fungdo € fornecer essas
informacgdes (CUNHA| 2003). A primeira informa¢do que o consultante fornece se refere ao
motivo de sua avaliagdo, chamado de motivo manifesto, entretanto, 0 mesmo ou 0s motivos
apontados pelo paciente nem sempre sao comprovados (ARZENO, [1995).

Ainda segundo |Arzeno| (1995)), durante o processo de entrevista, motivos implicitos,
reprimidos e comumente inconscientes podem ser percebidos, e entdo, abordados durante a
conversa. Ou seja, conforme a progressdao da entrevista, o motivo manifesto é avaliado de

forma a apurar clinicamente se ele é de fato um sintoma, ou se esté disfarcando outros. Assim,
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esse motivo inicial direciona a investigacdo, de modo que suas areas correlacionadas também
sejam inspecionadas.

Um elemento da entrevista que pode ter grande relevancia € a histéria do investigado,
obtida por meio da anamnese. FEla ¢ uma técnica de entrevista que pode apresentar uma
estrutura cronoldgica simples. Seu principal objetivo consta na descoberta de situacdes do
passado que podem ter desenvolvido condicdes pertinentes ao presente do entrevistado, o que
propicia uma apuracdo mais precisa sobre seu estado (BARLOW; DURAND] 2008)). Ainda,
pode ser considerado o relato de familiares, além de fontes como amigos, professores, entre
outras (CORDIOLI et al., 2004)).

Conforme o entrevistado conversa sobre sua historia com o entrevistador, este, tem
um cendrio propicio para analisar elementos pertinentes ao Exame de Estado Mental (EEM)
do paciente. Assim, desde o primeiro contato com o entrevistado, consegue-se perceber
particularidades sobre o comportamento, concentracao, entre outras caracteristicas que serao
abordadas a frente no capitulo. Contudo, a histéria em si pode ndo agregar nada a avaliacdo
(DALGALARRONDO; [2008)).

Define-se sucintamente o EEM como um exame preciso e sistematico de indicios
objetivos (claramente perceptiveis) e subjetivos (vagamente perceptiveis) de alteracdes do
funcionamento psiquico, condi¢des semelhantes ou organicas, sem a presenca da psicopatologia
(CORDIOLI et al., [2004). De acordo com Rocha Neto et al.|(2019), o EEM ¢ andlogo a uma
avaliagdo fisica presente na drea da medicina, nessa avaliacdo, as funcdes do corpo (sentidos
como Vvisdo e paladar, aparelho digestdrio, entre outros) sdo analisadas metodicamente.

Segundo|Bastos|(2000), Barlow e Durand|(2008)), a anamnese e o EEM do entrevistado
integram os recursos bésicos de um diagnéstico e manifestam-se no decorrer da entrevista. No
ambito da psicologia, o EEM e a anamnese proporcionam a identificacdo de dados iniciais que
fundamentardo o diagndstico.

Por fim, Hutz et al.| (2016) definiram sucintamente etapas do processo de avaliagdo.
Elas consistem em: (1) estabelecer as justificativas que levaram ao atendimento, assim
como coletar informacdes sobre a historia do individuo; (2) estipular hipéteses sobre o caso,
propositos de avaliacdo; (3) se necessdrio, eleger materiais e métodos psicoldgicos para fins de
planejamento da avaliacdo; (4) conduzir a investigacdo ao caso visando o beneficio do sujeito
analisado; (5) verificar e apurar os resultados quantitativa e qualitativamente; (6) incorporar as
informacdes coletadas as hipéteses feitas e com os propdsitos formulados anteriormente; (7)
elaborar as conclusdes; (8) informar os resultados para concluir o processo por intermédio de
um relatério e uma entrevista de devolugdo.

Na secao |3;1'| do capitulo, o EEM sera abordado de forma mais detalhada, assim como
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suas trés principais esferas; depois disso, a secdo [3.2] abordard sobre a prdtica no curso de

Psicologia; e por fim, a[3.3]e dltima se¢do apresentard as consideragdes finais.

3.1 O EXAME DE ESTADO MENTAL

Segundo Senne (20035), Barlow e Durand| (2008), sucintamente, o EEM concerne
a observacdo e descricio do comportamento de uma pessoa. Complementando, todos os
individuos realizam pseudo-exames de estado mental, porém, a diferenca entre o exame
feito por um profissional e qualquer outro individuo consiste na sistematizacdo do que foi
investigado, e a partir de informacdes suficientemente coletadas, estipular a presenca ou ndo
de algum transtorno psicoldgico.

Visando uma investigacdo eficiente e eficaz, exige-se um profissional capacitado,
com a técnica adequada, permitindo que ele observe nos sinais e palavras do consultante as
caracteristicas necessarias de modo que uma avaliacdo descritiva seja apurada. Por conseguinte,
em primeira mao, uma entrevista dirigida € uma melhor op¢do para esse tipo de exame,
que investiga os transtornos psicopatoldgicos e o estigio de desenvolvimento do individuo
(Assumpcao Junior, 2009).

Acordando com [Cordioli et al.| (2004), permite-se dividir o EEM em trés perspectivas:
aspectos do paciente na entrevista inicial; funcOes mentais; e funcdes psicofisiolégicas.
Enquanto que a primeira e a terceira perspectiva possuem descricdes breves, a segunda

apresenta uma gama maior de detalhes.

3.1.1 Aspectos da entrevista inicial

Referente a primeira perspectiva sobre o EEM, os aspectos do paciente na entrevista
inicial, o entrevistador descreve brevemente o ambiente da entrevista e as razdes que levaram a
ela. Apos esse registro, ele deve informar as impressdes percebidas sobre o entrevistado quanto

os seguintes quesitos (CORDIOLI et al., 2004; CHENIAUX. 2011):
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e Aparéncia: constata-se a maneira que o paciente anda, suas roupas, maquiagens
(caso use), higiene pessoal, humor, contato visual, indicios ou deformidades fisicas
significativas, postura, a idade que o paciente aparenta ter, e expressdes faciais. Por
exemplo, para caracteristicas histéricas de personalidade, € comum o uso de roupas
extravagantes e varios acessorios, j4 uma pessoa com depressdo aparenta uma idade maior
do que a real. Além disso, considera-se a comparacdo desse quesito do entrevistado
com pessoas em situagdes semelhantes a dele, ou seja, com pessoas da mesma idade,
condi¢ao socioecondmica, entre outras. A descricdo desse aspecto deve ser precisa, ao
menos, preferencia-se que seja, tornando possivel que outro leitor consiga visualizar o
entrevistado mentalmente a partir dessa descri¢ao;

e Conduta e atividade psicomotora: constata-se o nivel de atividade psicomotora que o
individuo apresenta. A atividade que foge a normalidade pode ser acelerada ou lenta:
(1) na conduta acelerada, a pessoa pode caminhar incessantemente, ndo permanece
quieta, ¢ comum apresentar ansiedade e pressdo para comunicar-se, sintomas mais
comuns ainda sdo os de balancar a perna ou o de bater o pé, cruzar e descruzar
as pernas aceleradamente; (2) na conduta lenta, geralmente acompanhada de humor
abatido, nota-se uma lentificacdo do comportamento, da conversagdo e do rumo do
pensamento, seus sintomas mais comuns € a escassa gesticulagdo e respostas muito curtas
ou monossildbicas. Para uma descricdo mais precisa, prefere-se que seja descrito o tipo
de atividade percebida e ndo s6 sua classificacdo;

e Comportamento diante do entrevistador: constata-se o comportamento do
entrevistado em frente ao entrevistador. Pode-se perceber atitudes amigaveis, irdnicas,
sedutoras, hostis, cooperativas e até demonstrar mais de uma. Os pacientes geralmente
sdo mais reservados no inicio da conversa, muitas vezes, apenas respondendo o que €
perguntado, apds esse momento, eles podem ser mais fechados mesmo, ou eles sdo mais
informativos e abertos. Para fazer a descricdo desse aspecto, assim como no anterior,
preza-se bastante a descricao das situacdes que tornou possivel classificar o entrevistado
com determinada atitude, porém, nesse caso, a exemplificacdo do que fez o entrevistador
relacionar o paciente a atitude possui papel indispensdvel para o esclarecimento da
avaliacdo;

e Conversacao com o entrevistador: constata-se a atividade verbal do individuo. Ou seja,
caracteristicas da comunicagdo do paciente quanto a qualidade, quantidade e velocidade.
Nesse quesito, os tipos de falas podem ser caracterizados como ndo espontanea,
normalmente responsiva, loquaz (verboso, falador), volivel (inconstante), taciturno

(calado) e prolixo (cansativa por estender demais o tempo da fala). O desenvolvimento da
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fala pode ser lento, emotivo, rapido, tenso, indistinto, hesitante, moné6tono. Além dessas
descrigdes, permite-se mencionar falhas da fala e tiques vocais, por exemplo, gagueira e
ecolalia (habito ou mania de fazer as palavras rimarem), respectivamente;

e Sentimentos gerados: constata-se o relato do entrevistador sobre a impressdo ou os
sentimentos gerados nele pelo paciente. Os sentimentos ou impressoes tendem a ser de
pena, irritacao, desejo de ajudar e tristeza. Uma boa descri¢ao desse quesito pode auxiliar
na investigacao psicoldgica da pessoa. Salienta-se que a aparéncia do paciente tem grande
influéncia nessa descricao.

Segundo Dalgalarrondo| (2008), a primeira impressao do entrevistador gerada pela
consultante é formada por diversos fatores, além do que o paciente transmite, a experiéncia do
profissional, as emocdes que o entrevistador experimenta no decorrer da entrevista, conceitos
pessoais e até preconceitos siao fatores que influenciam a primeira impressao. Dalgalarrondo
(2008)), complementa que a intui¢do presente nesse momento, quando agregada ao estudo e
treinamento, pode contribuir para o exercicio da entrevista.

Na sequéncia, serdo abordadas as fun¢des mentais que devem ser observadas assim
como o0s aspectos da entrevista inicial. A subse¢do de fungdes mentais abordard com mais
detalhes cada uma dessas fungdes, apresentando o significado da funcdo no contexto da
Psicologia, possiveis avaliacdes e alteracOes relacionadas a cada uma delas, assim como os

transtornos mais comuns em que se pode observa-las.

3.1.2 Fung¢des mentais

A segunda perspectiva, fun¢cdes mentais, sdo segmentadas arbitrariamente da seguinte
forma: consciéncia, atengdo, sensopercep¢do, orientacdo, memoria, inteligéncia, funcdes
mentais que geram o acronimo CASOMI; afetividade, pensamento, juizo critico, conduta e
linguagem, que formam APeJuCoL (CORDIOLI et al., 2004).

Ainda segundo [Cordioli et al.[(2004)), esses arranjos nao servem apenas para facilitar a
memorizagdo das funcdes mentais, os seus verdadeiros propositos sdo facilitar o diagndstico
de determinadas sindromes usando como parametro as funcOes alteradas em um mesmo
grupo (primeiro grupo CASOMI ou segundo, APeJuCoL). No primeiro grupo, percebe-se
as sindromes cerebrais organicas, como o estado de delirium em que consciéncia, atengao,

sensopercepcao e orientagdo sdo as funcoes alteradas. No segundo, percebe-se as sindromes
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psicéticas e transtornos de humor.

3.1.2.1 Consciéncia

A consciéncia, quanto ao EEM, é definida como o estado de clareza ou alerta que
a pessoa apresenta, tendo como extremos a condicdo de vigilancia e coma. Para avaliar a
consciéncia do individuo, analisa-se a sua reagcdo aos estimulos, desse modo, serd possivel
notar se a reacao aconteceu rapida ou lentamente (BASTOS, 2000). Percebe-se a lucidez do
paciente prestando atencdo na conversa, em caso de mudanca, indica-se a estimulacao verbal
ou até tatil. Em clinicas gerais ¢ comum o uso da escala de Glasgow, conhecida pela deteccdo
do nivel de consciéncia de uma pessoa apds um acidente. Os parametros dessa escala sao,
sobretudo: abertura ocular, resposta motora e verbal. Detalhadamente, as possiveis alteracoes
da consciéncia sdo (BASTOS, 2000; |[CORDIOLI et al., 2004; DALGALARRONDO, [2008):

e Obnubilacio ou sonoléncia: altera-se a habilidade de pensar de forma clara, ou seja, a
percepgao, resposta e recordagcao de estimulos normais nao acontecem na velocidade de
costume. Nesse caso, € comum que o paciente caia no sono com a auséncia de estimulos;

e Confusao: altera-se os sentidos sensoriais, ficam enfraquecidos; a compreensdo, torna-
se mais dificil; e as fungdes associativas, tornam-se perturbadas. O individuo pode ficar
perturbado, indeciso, desorientado, assim como apresentacdo de ideias pobres. Nesse
caso, a reacdo aos estimulos € retardada e retrata expressdes ansiosas e até enigmaticas.
A confusdo € um estdgio mais intenso que a sonoléncia;

e Estupor: altera-se o estado de reatividade, tornando a capacidade de movimentagcao
quase ou até nula. Os estimulos que causam rea¢@o no paciente precisa ser intenso, forte,
s assim ele saira desse estado;

e Coma: auséncia da consciéncia por completo, o paciente ndo responde a nenhum
estimulo externo ou interno;

e Hiperalerta: altera-se as respostas aos estimulos, essas, sdo aumentadas, deixando o
paciente ansioso e hiperativo. Comumente percebido em decorréncia do uso ou da
abstinéncia de drogas ou em estresses pds-traumaticos.

Os transtornos mais comuns em que a alteracdo da consciéncia € verificada sdo:
traumatismo craniado (obnubilacdo); esquizofrenia e depressdo (estupor); epilepsia (confusdo
ou estupor). Ainda, pode apresentar-se como efeito colateral do consumo inadequado de dlcool

ou drogas. A confusdo também consta em estdgios agudos de algumas doencas mentais,
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toxicoldgicas, infecciosas ou traumdticas e em casos de estresse emocional muito intensos.
O estupor também estd presente em reagdes histéricas, doengas organicas e intoxicacoes
(CHENIAUX| 2011; CORDIOLI et al., 2004).

3.1.2.2 Atengao

A atencdo se refere a capacidade de permanecer focado em determinada situacdo ou
atividade. Consiste também no empenho facultativo para escolher pontos de vista sobre um fato
e focando o esforco cognitivo neles. Essa funcdo € avaliada em trés estados (HUTZ et al., 2016;
CHENIAUX| 20115 CUNHA, 2003)):

e Vigilancia: refere-se a capacidade de focar em estimulos externos. Quando foge do
normal, ela pode ser caracterizada como acima do normal (hipervigil), podendo afetar
negativamente a atencao em outros estimulos, ou abaixo do normal (hipovigil), em que o
individuo se desatenta aos estimulos do ambiente. Para avaliar essa questdao, depende-se
da experiéncia do entrevistador, pois a melhor forma para isso é mediante observagao do
paciente no decorrer da entrevista;

e Tenacidade: refere-se a capacidade de condugdo de uma tarefa especifica ou controle
da atencdo sobre ela. Neste caso, observa-se a atencdo que o paciente presta quanto
as perguntas da entrevista, sem que o mesmo distraia-se frequentemente. Um exemplo
pratico que permite avaliar esse quesito € pedir ao entrevistado que levante a mao direita
sempre que ouvir a letra E em uma sequéncia de letras aleatdrias, os resultado quanto
ao tempo de resposta e quantidade de erros deve ser anotada e fard parte do conjunto de
dados avaliativos do sujeito;

e Concentracao: refere-se a capacidade de focar em processos internos, sejam
pensamentos ou esfor¢os cognitivos. Este caso apresenta maior formalidade quanto a sua
avaliacdo em comparacdo aos dois anteriores, nele, o teste formal € pedir ao individuo
que subtraia consecutivamente o nimero sete partindo de cem. Esse mesmo teste feito
para pessoas com déficit cognitivo ou QI menor de oitenta deve ser adaptado, subtrai-se
o mesmo valor de trés nimeros partindo de 20. Em situacdes onde o paciente decorou os
resultados, aconselha-se substituir o nimero de partida para 101 ou 21.

As alteracoes possiveis nessa fun¢ao mental é a incapacidade de suceder nas avaliagdes

mencionadas anteriormente. Elas ainda sdo divididas em dois casos: a desaten¢do, quando o
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paciente ndo consegue focar em um estimulo; e a distracdo, quando ele ndo consegue manter o
foco em um estimulo (BASTOS| 2000). O primeiro caso de alteracdo acontece em transtornos
de déficit de atencdo, delirium, deméncias, depressoes e efeitos adversos de medicamentos.
Enquanto que o segundo, verifica-se em manias, retardo mental, depressao (assim como o
primeiro), entre outros (CHENIAUX 2011).

3.1.2.3 Sensopercepgao

A sensopercepg¢ao se refere a percepgao e interpretagdo dos estimulos sobre os 6rgaos
dos sentidos (audicdo, visdo, olfato, tatil e gustativo). Ela é analisada durante a entrevista
com o paciente buscando indicios das seguintes alteracdes: ilusdo, quando existem estimulos
sensoriais, porém sao interpretados incorretamente; e alucinag¢do, quando nao ha estimulo, mas
ha percepcao sensorial (Assumpcao Junior, [2009).

A ilusdo acontece normalmente quando ocorrem poucos estimulos ou o grau de
consciéncia estd reduzido (delirium). Um dos exemplos mais famosos desse caso sdo as
miragens no deserto. Duas ocorréncias mais precisas se tratam da macropsia e micropsia. Na
primeira ocorréncia, interpreta-se as pessoas ou objetos maiores € mais proximos. Na segunda,
aconteceu o oposto. Essas duas ocorréncias compde a dismegalopsia, que € a ilusdo em que as
pessoas ou objetos sdo interpretados com tamanhos e distancias diferentes do real. Essa ilusao
estd presente em intoxicacoes por drogas, disturbios de acomodag¢do visual, lesdo temporal
posterior e deslocamento de retina (CORDIOLI et al., 2004).

A alucinag@o é normalmente associada ao medo, como em casos de luto em que o
individuo enxerga a pessoa falecida, ou em casos que o paciente escuta vozes. As alucinacdes
também passam despercebidas em alguns casos, por exemplo, quando € sentido uma picada
de inseto, sendo que ela ndo existiu. Ainda, existem tipos especificos de alucina¢des, como
pseudoalucinagio, em que elas sdao percebidas e julgadas irreais (BASTOS| 2000).

Os transtornos mais comuns em que verifica-se as alteracdes dessa fungdo se tratam
de transtornos psicoticos, em especial, a esquizofrenia, de sindromes cerebrais organicas e

transtornos de humor com sintomas psicéticos (SANCHES et al., [2005).
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3.1.2.4 Orientacao

A orientacdo diz repeito a capacidade de perceber-se corretamente no espaco, tempo
ou na situagdo, sendo capaz também, de reconhecer a si mesmo. A desorientagdo € a alteragcdo
percebida nessa funcdo e pode ter influéncia de alteracbes em outras fungdes, atencdo e
consciéncia (CUNHA/ [2003). Por exemplo, na desorientacdo presente na sequéncia do quadro
de delirium, perde-se a orienta¢do referente ao tempo, em seguida, espago e por fim, a si proprio,
este ultimo € raro de acontecer. A retomada da orientacdo acontece inversamente, ou seja,
recupera a nocao de si, do espaco e tempo, respectivamente (CORDIOLI et al., 2004).

Para avaliar a perspectiva do tempo, convém questionar o paciente sobre a hora
aproximada, data atual, estacdo do ano, e assim por diante. Para investigar a orientacdo
sobre o espaco, verifica-se a descri¢do do individuo sobre o lugar em que esti no momento
da entrevista, a cidade, o estado, o conhecimento sobre quem estd ao seu redor, e outros. Para
averiguar a orientacdo sobre si, basta que o entrevistador pergunte ao entrevistado sobre seus
“dados” pessoais, como nome, profissdo, entre outras perguntas. Esses dados pessoais devem
ser conferidos quanto a sua veracidade por meio de fontes confidveis, como familiares, por
exemplo. Em dltima instancia, verifica-se a capacidade do paciente identificar ndo sé as pessoas
que estdo atendendo ele, como também amigos e familiares (CHENIAUX! 2011} |(CORDIOLI
et al., [2004).

Os transtornos mais comuns relacionados as alteragdes dessa funcdo mental sdo:
sindromes cerebrais organicas, nesse caso, os individuos tem uma oscilagdo na orientacdo no
decorrer das horas dentro do mesmo dia; psicoses afetivas; e esquizofrenias. Além disso, no
caso da esquizofrenia, por exemplo, a desorientacdo nio € uma caracteristica muito presente,
porém, podem apresentar equivocos em atividades didrias rotineiras. No caso de transtornos
dissociativos, devido a amnésia psicogénica, o individuo nao sabe as suas informacdes pessoais,

de onde veio, onde mora e ndo reconhece nenhuma pessoa (BASTOS, [2000).

3.1.2.5 Memoria

A memoria € a capacidade de conservar e lembrar estados de consciéncia, experi€éncias
e estimulos sensoriais passados. Associadas as memorias estdo as emocdes geradas nas

situacdes de quando originalmente ocorreram, assim, a recordacdo de uma memoria pode
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agregar a emogao relacionada (Assumpgao Junior, 2009).

Com finalidade avaliativa, a memoria pode ser divida em quatro momentos: (1)
sensorial, que durante 0,5 segundos, mantém a percep¢ao dos 6rgaos sensoriais; (2) imediato,
que entre 15 e 20 segundos, retém na memoria o que foi ouvido, avalia-se este caso pedindo que
0 paciente repita uma sequéncia de nimeros ou palavras, por exemplo; (3) recente, que entre
5 e 10 minutos € caracterizado como curto prazo, pode pedir que o paciente repita a sequéncia
de nimeros ou palavras ap6s os 5 minutos, por exemplo, e mais de 30 minutos, longo prazo,
um exemplo de avalia¢do seria o questionamento sobre que horas ele acordou naquele dia ou
onde foi no fim de semana; (4) remoto, este refere-se a um momento mais distante no passado,
permite-se avaliar esse quesito pedindo ao paciente sobre o lugar onde cresceu, aniversarios,
onde estudou, entre outros (SANCHES et al., 2005; (CORDIOLI et al., [2004).

Os transtornos mais comuns com suas alteragdes associadas sdao: amnésia,
incapacidade completa ou incompleta de recordar o passado; amnésia imediata, comumente ha
uma circunstancia cerebral aguda; amnésia anterégrada, incapacidade completa de recordagao
ap6s um fato, acidente ou situagdo importante; amnésia retrégrada, difere da anterior quanto
a recordagdo, esta, esquece das memdrias anteriores ao acontecimento; amnésia lacunar,
incapacidade de recordacdo do que aconteceu entre dois momentos, situagdes ou datas, ainda,
esse periodo pode ser preenchido com falsas memorias; e amnésia remota, incapacidade de
recordar sobre o passado distante (CUNHAL 2003)).

3.1.2.6 Inteligéncia

A inteligéncia consiste em adquirir, entender e compor os conhecimentos reais aos
j4 assimilados em momentos anteriores; ela integra a reflexdo légica e abstrata permitindo a
manipulacdo de conhecimentos e concepgdes. A inteligéncia se refere também a capacidade
do individuo para solucionar problemas ou situacdes rapidamente, obtendo sucesso em sua
realizacao (BASTOS, 2000)).

Para avaliar a inteligéncia, faz-se importante os dados sobre o rendimento escolar,
como 0 ano que iniciou os estudos na escola, se possui alguma reprovacdo em algum ano,
pode-se perceber dificuldades em disciplinas especificas e entdo questionar sobre as razdes
dela (HUTZ et al.l 2016). Também € levado em conta o julgamento do paciente sobre sua
inteligéncia, se ele acredita ser capacitado para solucionar problemas diversos, por exemplo.

Caso o entrevistador possua ddvida sobre o nivel intelectual do entrevistado, recomenda-se
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encaminhar o paciente para avaliacdo de Quociente de Inteligéncia (QI), onde terd um resultado
mais preciso sobre a divida inicial (BASTOS, 2000).

Essa avaliacdo depende também da idade, ambiente social e grau de educacdo que
o individuo possui, pois o vocabuldrio e a capacidade abstracdo, que deve ser examinada
requisitando o entendimento do paciente quanto aos provérbios e metaforas, dependem dessas
informagdes para uma apuracio mais consistente da andlise (CORDIOLI et al., 2004).

Os transtornos mais comuns com suas alteracdes associadas sao: deficiéncia mental,
com QI inferior a 70 e apresenta um desenvolvimento intelectual tardio ou insuficiente;
deméncia, agravamento do funcionamento mental como um todo, percebe-se, nesse caso,
facilidade em se distrair, dificuldade em célculos e linguagem, entre outros; e abstracao, refere-
se a incapacidade de reflexdo sobre um fator ou situacdo relacionada a realidade (CORDIOLI
et al., 2004; HUTZ et al., 2016)).

3.1.2.7 Afetividade e humor

A afetividade se refere a expressdo da emocdo abstrata e instantinea que pode se
manisfestar alegre ou entristecidamente, inapropriada, insensivel, comunicativa e instavelmente
em relacdo ao ambiente, pessoas ou lembrangas (Assumpcao Junior, 2009). O normal para esse
aspecto € a variagdo quanto as expressoes faciais, tonalidade da voz, assim como os gestos
que o paciente pode apresentar durante a entrevista que representam o nivel de emog¢do em
que ele se encontra (CUNHA, 2003). Quanto ao humor, ele também apresenta essas variacgoes,
porém, como ele se trata de um sentimento principal, ocorre uma predominancia dele sobre os
outros sentimentos, assim, esse sentimento se apresenta de forma mais constante que os demais
(CHENIAUX| 2011).

A avaliacdo desse caso acontece por meio da entrevista, nela, observa-se as variacoes
mencionadas no pardgrafo anterior, assim como o afeto que gera no entrevistador. O afeto
pode ser descrito em importancia ou tipos, sendo eles: embotado (insensivel, grande redugdo
na expressividade); expansao (exageros) (CHENIAUX| 2011). Essa avaliacdo deve levar em
consideracgdo a cultura do paciente, pois existem diferencas entre os niveis de afetividade normal
entre uma cultura e outra (CORDIOLI et al., 2004)).

Sdo varias as alteracdes observadas nesse aspecto, o paciente pode demonstrar-se:
l4bil, ou seja, com alteracdes entre afetos opostos; exaltado, normalmente euférico ou em

éxtase, esses sdo casos desproporcionais as situagdes; incontinente quanto a suas emocoes,
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expressa claramente o que sente, comumente sao emocoes fortes; afetivo de forma inapropriada;
deprimido, por exemplo, tristeza ou baixa auto-estima; indiferente quanto a afetividade;
ansioso; medroso; apatico; e até hostil (Assumpg¢ao Junior, 2009; (CUNHA, 2003)).

Os transtornos mais comuns em que as alteragdes dessa fungdo estd presente se
tratam da esquizofrenia, podendo apresentar um afeto insensivel ou inapropriado; deméncia,
instabilidade afetiva; transtorno afetivo bipolar, intercalacdo entre tristeza e euforia; e

transtornos de ansiedade, deixando a pessoa ansiosa e com medo (BASTOS, [2000).

3.1.2.8 Pensamento

O pensamento é a funcdo mental apta para integracdo e associacdo de concepcdes
e conhecimentos, eles podem ser recentes ou remotos, estimulos internos ou externos, além
disso, o pensamento também ¢ exerce fungdo capaz de julgar, deduzir, refletir, abstrair, decidir,
combinar e criar conhecimentos (CUNHA, [2003)).

Segundo [Bastos| (2000), a fun¢dao do pensamento € descrita em trés vertentes: a
producgdo, o curso e o conteudo. A primeira vertente diz respeito a relagdo entre as ideias,
sobre a série delas serem coerentes. Para avaliar a producdo, observa-se o didlogo do paciente,
confere-se a coeréncia entre as ideias e inferéncia l6gica de conclusdo. A segunda, refere-se a
quantidade de ideias pensadas, analisada também pela rapidez com que se pensa e troca de uma
ideia a outra. A vertente do curso pode ser avaliada entre excessiva e pequena, enquanto que a
velocidade pode ser rdpida, lenta ou ausente, e € observa em meio a entrevista.

A terceira e ultima vertente, concerne a ideia em si, realistica ou ndo. A principal
questdo sobre o contetido € se ele apresenta perigo ao individuo ou a outras pessoas. Ele ainda
demonstra preocupacdes como delirios, fobias, entre outras, do paciente. Ao avaliar o contetido
do pensamento, faz-se essencial o conhecimento sobre a cultura do paciente, pois conceitos e
valores de um mesmo grupo podem ser considerados normais para os seus integrantes, enquanto
que em outros, poderia ser julgado como um equivoco ou sintoma, evitando assim, a apuragcao
de falsos sintomas (CORDIOLI et al., [2004).

As possiveis alteracdes dessa func@o mental, quanto a produ¢do do pensamento,
¢ a incoeréncia e o misticismo; quando ao curso, pode ser lerdo, acelerado, superficial,
circunstancial, bloqueado (raro de acontecer sem estar associado a ansiedade), pobre, associado
por rimas, e além de fugir do curso e perder ideias, pode ficar voltando sempre ao mesmo

assunto (HUTZ et al., |2016)).
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Os transtornos mais comuns que consideram a alteracio do pensamento sdo a
esquizofrenia, transtorno obsessivo-compulsivo (TOC), manias e a hipocondria, essa ultima,
refere-se a conviccdo enganosa de possuir uma doenga grave, exagero na preocupacdo sobre

sua saude, causando julgamentos incoerentes sobre sintomas (CHENIAUX| [2011)).

3.1.2.9 Juizo critico

O juizo critico diz respeito a obervacdo e avaliacdo correta dos fatos externos,
sendo capaz de desassocid-los das concepg¢des internas. Tornando possivel uma autoavaliacao
apropriada, ou seja, referente a realidade sobre si, assim como suas qualidades e defeitos
(CHENIAUX, 2011). No caso de distirbios dessa fungdo, eles podem pertencer a mais de
uma area, por exemplo, um distirbio do julgamento sobre sexualidade (apenas uma area), ou
até relativo ao dinheiro e a sexualidade (duas 4reas), enquanto que os demais dominios ndo sao
afetados (CORDIOLI et al., [2004).

Em psicologia, hd uma forma mais profunda de juizo, chamada de insight, ela
representa uma percepcao e entendimento mais profunda por parte do paciente sobre si, sua
condicdo emocional, as pessoas e situacdes a ele relacionadas (SANCHES et al., 2005)).

Para avaliar essa funcdo, o paciente € observado durante a entrevista, partindo disso,
normalmente € possivel ter uma posi¢cdo sobre as nog¢des de julgamento e insight dele.
Entretanto, havendo duvidas sobre esse caso, um método simples pode ser aplicado a situagdo:
perguntas objetivas (CORDIOLI et al.l 2004). Por exemplo, a tomada de decisdo por parte
do paciente no seguinte cendrio: ao andar na rua, o que ele faria se encontrasse uma carta com
endereco e devidamente selada na calcada. A resposta que espera-se terd como base a colocagao
da carta em uma caixa de correio (CORDIOLI et al., [2004).

As atitudes percebidas com as alteragdes dessa fungdo podem ser sobre ndo perceber
o limite das acdes, assim como ndo considerar as consequéncias delas. Além disso, durante
a entrevista, pode notar caso o paciente fale sobre assuntos inapropriados ou inconvenientes.
Os transtornos mais comuns em que encontra-se essas alteracdes sdo os estados psicoticos,

demeéncia e transtornos de personalidade (HUTZ et al., 2016)).
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3.1.2.10 Conduta

A conduta se refere a todo comportamento que o paciente possa fazer, seja motor,
atos, tiques, impulsos, até presente na fala. A avaliacdo dessa funcdo mental pode ser feita
no decorrer da entrevista, observando suas acdes nesse periodo. Além disso, € interessante
pesquisar (consultar amigos, familiares, pessoas que interage no cotidiano) héabitos do individuo
no dia-a-dia e em ocasides especiais (CHENIAUX, 2011)).

Essa fun¢do, quando alterada, pode apresentar diversos comportamentos diferentes,
alguns deles sdo: agitacdo, agressividade, masoquismo, vandalismo, exposicao ao perigo, vicio
em jogos ou compras e isolamento social. Os transtornos comumente associados as altera¢des
dessa funcgdo se tratam do transtorno de personalidade antissocial, esquizofrenia, TOC, fobias,
depressdao, manias, transtorno alimentar e transtorno de personalidade Borderline (CUNHA,
2003; (CORDIOLI et al., 2004).

3.1.2.11 Linguagem

A linguagem diz respeito a0 modo que a pessoa faz comunicagdo, ndo sendo limitada
apenas a fala, e sim abrangendo desde gestos, escritas, olhares e atos que ela pode utilizar para
comunicar-se. Buscando avaliar essa funcao, foca-se na fala do paciente durante a entrevista.
Ela pode ser avaliada nos seguintes critérios: quantidade, rapidez, qualidade (ndo confundir
qualidade da fala com a qualidade do contetdo que € dito) e volume (HUTZ et al.,[2016).

As alteracdes dessa funcio podem ser identificadas na oralidade, escrita e nos gestos.
Exemplos comuns de alteragdo sdo: fala muito lenta ou répida, gagueira, ndo parar de falar,
ter dificuldade na producdo da fala, neologismos, escrever incorretamente, entre outros. As
alteracdes da linguagem estdo mais presentes na esquizofrenia, em manias € envenenamento
por drogas, assim como na sindrome de Gilles de la Tourette (CORDIOLI et al., 2004;
DALGALARRONDO, 2008).
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3.1.3 Fungdes psicofisiologicas

A terceira perspectiva do EEM, fung¢des psicofisioldgicas, que relaciona os fendmenos
psiquicos e fisiolégicos, podem ser descritos em trés parametros: sono, apetite e sexualidade.
Nessa perspectiva, busca-se alteragdes ou perturbacdes que podem aparecer nesses trés casos
(CORDIOLI et al., 2004; BASTOS, 2000):

e Sono: nesse caso, verifica-se a insOnia, seja ela inicial, terminal ou na metade da
noite, a hipersonia (um distirbio do sono caracterizado por sonoléncia excessiva), o
sonambulismo, o terror noturno, entre outros casos;

e Apetite: nesse caso, verifica-se a alteracdo, tanto aumento quanto diminui¢ao do apetite,
podendo refletir no peso, porém, esse efeito sO serd considerado quando a variagido do
peso atingir pelo menos 5% do seu peso comum;

e Sexualidade: nesse caso, verifica-se a alteracdo, tanto aumento quando diminui¢ao
da excitacdo ou do desejo sexual, ndo conseguir alcancar o orgasmo, parafilias (“sao
fantasias ou comportamentos frequentes, intensos e sexualmente estimulantes que
envolvem objetos inanimados, criancas ou adultos sem consentimento, ou o sofrimento
ou humilhacgao de si préprio ou do parceiro”), vaginismo, ejaculacio precoce ou atrasada.

Finalmente, € relevante apontar que nem todas avaliacdes serdao tao detalhadas
(CUNHA, 2003). No entanto, para que a percep¢do dos aspectos mencionados nessa se¢ao
e suas caracteristicas particulares seja bem sucedida, é fundamental que o entrevistador
encarregado da avaliacdo conheca grande parte dos sintomas psicopatolégicos, ou que a
partir das informacgdes coletadas, busque fontes confidveis para associar os dados com as
psicopatologias. A avaliacdo como um todo € subjetiva, e depende da capacidade de abstracdo

do entrevistador para obter conclusdes tteis (HUTZ et al., 2016).

3.2 ESTUDO PRATICO APLICADO NO CURSO DE PSICOLOGIA

Nessa secdo, questdes que envolvem a aplicacao pratica do contetido tedrico visto em
aula pelos alunos de Psicologia serdo abordados, iniciando com a reflexdo sobre entrevista.
Segundo (Cheniaux| (2011)), “a arte de entrevistar s6 pode ser adquirida mediante o treinamento

com um supervisor e com a pratica”. Entretanto, aulas e manuais ndo podem ser descartados no
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processo de aprendizado, de modo que o aluno aprenda a apurar evidéncias, sinais e sintomas,
mesmo diante da dificuldade para ensinar como adquiri-las (CHENIAUX 2011).

A prética no ensino estimula o desenvolvimento do aluno e, sob orientacdo, faz-se
possivel a capacitagdo com uma formacao consistente e ética com engajamento social. A pratica
também propicia o entendimento sobre como lidar com outra pessoa, prestando aten¢do em sua
conduta, fala e emocdes, permitindo que melhores decisdes e acdes sejam tomadas diante da
pessoa (CAMILO; COELHO\ 2009).

Objetivando aplicar os conhecimentos tedricos do curso de Psicologia, encontram-se
os estagios, que sdo vistos como o elemento prético dos cursos em geral (PIMENTA; LIMA,
2003). Estes precisam ser entendidos como a pratica que nao consiste apenas na aplicacdo da
teoria, mas sim, como o momento propicio para o desenvolvimento profissional, buscando a
reflexdo sobre o estdgio e sobre o papel do profissional (SANTOS; NOBREGA, 2017).

O estagio configura fungdes organizadas e supervisionadas por professores da
institui¢do referente ao estagio, permitindo que os conhecimentos vistos no decorrer do curso
se efetivem em atuacdes profissionais por meio da sua aplicacdo pratica (BRASIL, 2011). O
“estdgio como lugar de iniciagdo a uma pratica e, a0 mesmo tempo, de reflexdo tedrica, pode
representar um espacgo de criacdo, de construcdo de conhecimento, pelo desafio da situagdo
nova” (CARVALHO; SAMPAIO, 1997). O estdgio na formacdo académica € a retomada de
ensinamentos e conteidos tedricos, o que caracteriza a pratica do estdgio como fomentadora
(GUARAGNI; CHAVES, 2017).

Segundo Mendes et al.[(2012), a ampliagdo da aproximacao entre atividades referentes
as experiéncias pluridisciplinares e o ensino tradicional é fundamental, assim como métodos de
ensino-aprendizagem s@o essenciais no curso de Psicologia e para os cursos na drea da saude.
De modo geral, a criagdo de praticas educacionais € indispensavel no ambito da educagdo,
gerando novos meios para obter conhecimento, inclusive, por meio de métodos que ndao sigam
modelos tradicionais (SCHAELDER| [2004).

A prética universitaria do estudante no nivel de graduagao torna possivel que o mesmo
vivencie experiéncias que se tornam meios de ligacdo entre a teoria vista em sala de aula com
a pratica profissional, agregando conhecimentos que s6 podem ser obtidos durante a pratica
(CAMILO; COELHO, 2009). Portanto, ter esse vivéncia profissional proporcionada pelo
estagio € fundamental para formacao inicial do estudante, sendo o momento em que ele deve por

os conhecimentos tedricos adquiridos durante um curso em pratica (MACIEL; MELO, [2004).
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3.3 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

De acordo com |Arzeno, (1995), a avaliagdo, mesmo que com algum nivel de
semelhanca, ndo se entende por um trabalho mecanizado como o de arranjar um quebra-cabeca.
Assemelha-se mais a investigacdo feita por um antrop6logo, arquedlogo, ou até um intérprete,
em que o idioma é desconhecido pelo proprio paciente e cuja revelacdo auxilia a esclarecer um
mistério, tornando possivel a reconstru¢do de um contexto passado que estava oculto a nivel
consciente, porém, relaciona-se diretamente a0 momento em que a patologia foi gerada.

A avaliacdo € um processo fundamental para a investigacdo da psicopatologia, de
certa forma, tem sua importancia até para o tratamento efetivo de transtornos psicolégicos.
A avaliacdo também pode ser interpretada como a observagdo e andlise de uma pessoa que
supostamente indica, pelo menos, um transtorno psicolégico, por meio de fatores bioldgicos,
sociais e psicologicos (BARLOW; DURAND, [2008).

No préximo capitulo, serdo abordados os materiais e método utilizados para o
desenvolvimento do chatbot, assim como sua base de conhecimento, que se faz essencial para

que a proposta desse trabalho obtenha sucesso.
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4 MATERIAIS E METODOS

Depois dos estudos realizados sobre o chatbot e a avaliacdo psicopatoldgica, faz-se
necessdrio a definicdo dos materiais e métodos a serem usados para elaboragcdo da simulagdo.
Isto posto, esse capitulo descreve os materiais e métodos abordados para o desenvolvimento

deste projeto.

4.1 MATERIAIS

Nesta secdo, os materiais que foram utilizados para elaboracdo da aplicacdo e do
chatbot sao descritos. Os materiais sdo: o conteido para constru¢iao da base de conhecimento
do chatbot, a platatorma de desenvolvimento Pandorabots, o framework Django em conjunto
com a linguagem de programacao Python, o banco de dados PostgreSQL, ferramentas para
desenvolvimento de aplicagdes web, o canal hospedeiro por onde se efetivard a conversagao e o

formuldrio de avaliacao.

4.1.1 Base de Conhecimento

A base de conhecimento carrega os impulsos e reagdes, ou, mais diretamente,
perguntas e respostas do chatbot. Em outras palavras, ela pode ser considerada como o cérebro
do sistema. Esta secdo aborda a fonte de onde foi baseado o seu contetido, com o que ele foi

construido e qual o seu mecanismo interpretador.
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4.1.1.1 Conteudo

O conteudo escolhido para elaboragdo das perguntas da base de conhecimento do
chatbot foi retirado da segunda edi¢do obra do Doutor Paulo Dalgalarrondo, “Psicopatologia
e semiologia dos transtornos mentais” (DALGALARRONDO, [2008), seguindo a sugestao de
profissionais da drea de Psicologia. Nesse livro, encontram-se conjuntos de perguntas agrupados
em relacdo aos aspectos abordados nesse trabalho, por exemplo, um conjunto de perguntas
sugeridas para investigar a funcao mental da inteligéncia. Ou seja, especificou-se, dessa forma,
quais perguntas sao adequadas para investigar determinada caracteristica.

Ao todo, foram coletadas 423 perguntas. A escolha por essa base de conhecimento
se deve a grande amostra de perguntas que o autor apresenta como sugestdo em seu livro e a
especificidade quanto as perguntas relacionadas as fungdes.

Por outro lado, o contetdo escolhido para o desenvolvimento do paciente foi baseado
no caso clinico 4 do relatério de mestrado da Reis| (2009), em que o conteudo abrange diversas
informacdes sobre o paciente, contemplando suas proprias citagdes, assim como também tange

a questao avaliativa da psicopatologia que o sujeito apresenta.

4.1.1.2 Utilitarios

O AIML foi usado para construir o conteido da base de conhecimento.
Esclarecimentos sobre o AIML podem ser encontrados na subse¢do 23] Em conjunto
com a utilizacdo dessa linguagem, o framework Program-Y foi utilizado como mecanismo
interpretador. Ele € um framework com foco em chatbot em AIML escrito em Pythorﬂ Ainda,
ele possui uma plataforma para criacdo e manutengdo de chatbots, assim como alguns meios de
publicac¢do, considerando desde clientes na consola quanto integracdo com midias sociais.

Consequentemente, Program-Y dispde de um interpretador AIML capaz de carregar
a base de conhecimento do chatbot, referenciado no framework como cérebro, assim como
de executd-la. Ou seja, Program-Y prové ambientes em que sessdes de conversagdo podem
acontecer com um utilizador humano. Além disso, o framework é multiplataforma e executa

em sistemas operacionais Mac, Windows e derivados de Linux.

"https://www.python.org/


https://www.python.org/
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4.1.2 Pandorabots

A plataforma Pandorabotfl permite o desenvolvimento de chatbots fundamentados
no trabalho do Doutor Richard Wallace em conjunto com a comunidade de software livre
A.LIC.E. / AIML. A partir de um navegador, Pandorabots viabiliza a criagdo, modelagem
e publicacdo de chatbots, sendo esta, por meio do ambiente Web (PANDORABOTS, 2019).

Pandorabots trabalha com a codificacdo AIML, assim como demonstrado na se¢ao
[2.3] possibilitando o uso dessa linguagem para criagdo da base de conhecimento do chatbot.
Além disso, é disponibilizada uma interface grafica contendo o design de bate-papo, por onde o
desenvolvedor pode adicionar perguntas e suas respectivas respostas, demonstrando como elas
serdo visualizadas na conversa entre o chatbot e o usuario (PANDORABOTS, [2019).

A plataforma Pandorabots, além de disponibilizar formas variadas para construcdo da
base de conhecimentos, dispde de uma simulacdo de bate-papo entre o chatbot, baseado na
base em desenvolvimento, e o desenvolvedor. Ela também promove uma rdpida incorporagao
de incrementos e alteracdes, de modo que o desenvolvedor possa testar o seu funcionamento
logo em seguida (PANDORABOTS| 2019).

Essa plataforma possui licenca gratuita e paga. No primeiro caso, ela permite mil
troca de mensagens por mes, a criacao de dois chatbots e suporte apenas da comunidade de
desenvolvedores. Enquanto que o segundo se divide em duas circunstincias, a primeira, com
foco no desenvolvedor, permite a troca de cem mil mensagens por més, sendo possivel um
ajuste nesse limite, com o custo de $0.0025 délares por mensagem trocada, além de suporte por
e-mail. Na segunda circunstiancia, com foco em empresas, o contexto e precos sao negociaveis,
sem apresentar custos pré-estabelecidos (PANDORABOTS, [2019).

Essa tecnologia tange a completude no que se refere a criacdo e administracdo de
recursos do chatbot que utiliza o AIML. Sucintamente, Pandorabots fornece: meios diferentes
para criacdo da base de conhecimento do chatbot; emulador de bate-papo, por onde € possivel
testar a base de conhecimento; canais por onde se efetivardo as conversas; e a criacdo de

registros das conversas (PANDORABOTS, 2019).

“https://home.pandorabots.com/home . html


https://home.pandorabots.com/home.html

52

4.1.3 Utlitarios da Aplicacao

A parte de suporte (i.e., back end) da aplicacdo foi desenvolvida com a utilizacao do
framework Djangﬂ escrito na linguagem de programacdo Python. O Django auxilia na criacao
de aplicacdes Web, de forma rdpida e objetiva. Além de assistir quanto a varios problemas
do desenvolvimento da Web, promovendo maior foco na légica da aplicagdo, ele é de codigo
aberto e gratuito. Em conjunto com o Django, foi utilizado o Program-Y e o banco de dados
PostgreSQI_ﬂ Ele é um banco de dados relacional e de cddigo aberto.

Para fazer uso do back end, a interface gréifica frontal (i.e., front end) da aplicacao
foi desenvolvida, e utilizou a linguagem Hypertext Markup Languageﬂ (HTML). Ela dispoe
de elementos, atributos e comportamentos, assim como atua em conjunto de tecnologias que
permitem criar sites e aplicagdes Web.

Dessas tecnologias, foram utilizadas as Application Programming Interface (API) na
aplicagdo: (1) o Web Worker, que permite a execucao de instrugcdes em segundo plano, evitando
a lentidao de eventos interativos, (2) o XMLHttpRequestﬁ que interage com servidores sem
atualizar a pédgina inteira, tornando a péagina dindmica e evitando interromper a atividade do
utilizador, e (3) o Storage, que armazena dados em pares nome-valor no lado do cliente e é
acessivel por qualquer pagina do mesmo site aberta nessa janela.

Outras tecnologias usadas em conjunto com o HTML foram: o Cascading Style
Sheetsﬂ (CSS), que é uma linguagem de folha de estilo (i.e., stylesheet) e descreve a
apresentacdo do documento escrito em HTML. Para auxiliar na apresentacio do documento,
ou seja, o front end, foi utilizado o framework Pureﬂ um conjunto de médulos CSS pequenos,
responsivos € que ocupam pouco espago; € a linguagem J avaScripﬂ

JavaScript € uma linguagem de programacdo just-in-time (i.e., desempenha a
compilacdo durante a execucdo do programa). Ela € uma linguagem dinamica baseada em
protétipos, e suporta paradigma de orientacdo a objetos, imperativo e declarativo, como
programacdo funcional. Essa linguagem foi usada para controlar o comportamento das paginas
da aplicacao na ocorréncia de eventos. Por fim, o ambiente de desenvolvimento Visual Studio

CodeFEl foi utilizado para integrar todas essas tecnologias e desenvolver o projeto.

Shttps://www.djangoproject.com/

4nttps://www.postgresql.org/

Shttps://html.spec.whatwg.org/multipage/
®https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/XMLHttpRequest
"https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS

$https://purecss.io/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/About_JavaScript
Ohttps://code.visualstudio.com/


https://www.djangoproject.com/
https://www.postgresql.org/
https://html.spec.whatwg.org/multipage/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/XMLHttpRequest
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS
https://purecss.io/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/About_JavaScript
https://code.visualstudio.com/
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Por fim, mais duas ferramentas foram utilizadas, porém, estas focam na documentagao
do cédigo fonte. A ferramenta documentation.jsEl gera uma documentacdo estruturada e bem
apresentdavel automaticamente, ela utiliza documenta¢do em forma de comentarios no c6digo
fonte. Ela foi utilizada para documentar os scripts em JavaScript da aplicacdo. Analogamente,
a ferramenta Sphianl faz 0 mesmo processo, porém, aplica-se para a codigo fonte em Python

da aplicagdo.

4.1.4 Utilitarios para Acessibilidade

Nesta sec¢do, os utilitarios de desenvolvimento com foco na acessibilidade, tanto para
verificar, quanto para testar a aplicacdo, sao apresentados. O primeiro deles € o WAVEIE

O WAVE € um conjunto de ferramentas de avaliacdo que ajuda os autores a tornar seu
conteido da Web mais acessivel para pessoas com deficiéncia. O WAVE pode identificar muitos
erros de acessibilidade e de diretrizes de acessibilidade de conteido da Web (WCAG), mas
também facilita a avaliagdo humana do contetido da Web. Sua filosofia é focar em questdes que
podem impactar os usudrios finais, facilitar a avaliacdo humana e educar sobre acessibilidade
na Web.

Para auxiliar nos tratamentos quanto a acessibilidade da aplicacdo foram utilizadas
ferramentas com foco no desenvolvimento, ou seja, verificacdes no cédigo fonte da aplicagao.
Assim como também serviram para testes em situagdes onde a existéncia dos métodos para
proporcionar maior acessibilidade da aplica¢do seriam percebidos. As ferramentas utilizadas
para esses propositos foram:

° AutopreﬁxeliEl: esta ferramenta verifica e adapta o arquivo CSS para que o codigo seja
valido em navegadores diferentes;

° WebhintEI: esta ferramenta auxilia na acessibilidade, desempenho e compatibilidade
entre os navegadores;

° Lighthous esta ferramenta fornece um conjunto abrangente de testes para medir a

qualidade das pdginas da web, inclusive, verificacdo de acessibilidade;

ttps://documentation. js.org/
https://www.sphinx-doc.org/en/master/
Bhttps://wave.webaim.org/
Yhttps://autoprefixer.github.io/
BShttps://webhint.io/
https://developers.google.com/web/tools/lighthouse


https://documentation.js.org/
https://www.sphinx-doc.org/en/master/
https://wave.webaim.org/
https://autoprefixer.github.io/
https://webhint.io/
https://developers.google.com/web/tools/lighthouse
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Accessibility Insightﬂ esta ferramente testa a acessibilidade de paginas e aplicativos
da web;
e Wave: esta ferramenta contém um conjunto de avaliacdes quanto a acessibilidade
seguindo as diretrizes da Web Content Accessibility Guideline;
o Web Developelm: esta ferramenta € uma extensao para navegador com vdrias ferramentas
de desenvolvedor, o principal foco para utilizacdo dessa ferramenta neste projeto foi a
visualizacao do site sem CSS e validacdes das paginas em conjunto com a World Wide
Web Consortium (W3C);
° ChromeLensE|: esta ferramenta dispde de métodos que permitem a auditoria de
deficiéncia visual, como o daltonismo, por exemplo.

Além dessas ferramentas, foi utilizada a API SpeechSynthesis em JavaScript, que
permitiu o acesso em forma de dudio das mensagens recebidas do chatbot. Por fim, para
complementar os testes de acessibilidade, foi utilizado o leitor de tela gratuito NVDAEL em
que foi possivel perceber como a aplicacdo reagia a outra forma de leitura de tela que nao fosse

com o uso da ferramenta Read Aloud.

4.1.5 Canal hospedeiro

O canal hospedeiro é onde se hospeda a conversa com o usuario. Ou seja, o canal em
que havera a comunicagdo efetiva do publico alvo, estudantes de Psicologia, com o chatbot.
Para esse proposito, o canal escolhido foi a Web, pois permite o acesso a aplicagdo por meio da
conexao com a Internet e um dispositivo para se conectar a ela.

Para hospedar a aplicagdo na Web, foi utilizado a plataforma como um servigco
Heroklﬂ Ela € baseada em um sistema de contéiner gerenciado, com servicos de dados
integrados e gerencidveis, que convergem em um ecossistema para implantar e executar

aplicacdes.

Thttps://accessibilityinsights.io/

¥https://chrome.google. com/webstore/detail /web-developer/bfbameneiokkgbdmiekhjnmfkcnldhhm

Yhttps://chrome.google.com/webstore/detail/chromelens/idikgl jglpfilbhaboonnpnnincjhjkd?
hl=en

“Yhttps://wuw.nvaccess.org/

2lhttps://www.heroku.com/platform
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https://chrome.google.com/webstore/detail/chromelens/idikgljglpfilbhaboonnpnnincjhjkd?hl=en
https://chrome.google.com/webstore/detail/chromelens/idikgljglpfilbhaboonnpnnincjhjkd?hl=en
https://www.nvaccess.org/
https://www.heroku.com/platform
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4.1.6 Utlitarios para avaliacao

De modo a renderizar documentos de amostras de conversacdo contendo uma breve
descricao do projeto e os objetivos do mesmo, utilizou-se a tecnologia ReportLabEl Ela permite
a criacdo de arquivos Portable Document Format (PDF) bem elaboradas e podem ser utilizados
com a linguagem de programacdo Python.

Ainda, visando avaliar o trabalho desenvolvido, foi elaborado um formulério, para
profissionais da area de Psicologia e estudantes que testarem o chatbot. No primeiro
caso, o objetivo do formuldrio é obter a avaliacdo dos profissionais da drea, buscando
julgamentos fundamentados com quem possui experiéncia nesse contexto e, a partir das criticas
e apontamentos, aprimorar o chatbot. No segundo caso, considera-se a avaliagdo do publico
alvo do sistema de treinamento, coletando informagdes sobre a usabilidade e, caso existam, 0s
beneficios gerados pela utilizacdo dessa aplicacao.

Em ambos os casos, as avaliacOes negativas nessa parte de teste do software, em
que os formularios serdo utilizados, terdo fundamental importancia, permitindo apurar a real
utilidade do chatbot no contexto da avaliagdo psicopatoldgica, assim como a refatoracdo de

caracteristicas da aplicacdo que podem ser modificadas.

4.2 METODOS

Nesta secdo sdo apresentados os métodos e as etapas de desenvolvimento deste
trabalho. O projeto pode ser dividido em quatro nucleos: o primeiro nucleo abrange o
planejamento do projeto; o segundo, a base de conhecimento; o terceiro, a aplicagdo Web;
e o quarto, avaliacdo do trabalho. O primeiro nidcleo € descrito logo a seguir, enquanto que
o segundo, o terceiro e o quarto ndcleo sao abordados em subse¢des proprias, pois sdo mais
complexos e requerem maior detalhamento.

O primeiro nucleo, o planejamento, refere-se: (1) a inspe¢do do material presente na
fonte do conteddo da base de conhecimento, mencionado em na sec¢ao (2) a compreensao
do mecanismo interpretador de AIML; (3) a defini¢ao do tratamento dos dados para constru¢cao
da base de conhecimento; (4) ao estabelecimento de valida¢des pertinentes ao contetido da base

de conhecimento apds construida; (5) a defini¢ao da arquitetura da aplicagdo; e (6) aos testes

https://www.reportlab. com/
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da aplicacdo. Na sequéncia desta secdo, o nucleo referente a base de conhecimento € descrito

detalhadamente.

4.2.1 Base de Conhecimento

Nesta subsecdo sdo apresentados os métodos e as etapas de desenvolvimento da base
de conhecimento. Ela também descreve o segundo nicleo do projeto. Ele € composto pelas
seguintes etapas: (1) a digitalizacdo do conteudo para base de conhecimento; (2) a preparacao
e compilagdo inicial de uma parcela da base de conhecimento, em beneficio da terceira etapa;
(3) o teste de viabilidade para averiguar o tipo de chatbot a ser desenvolvido; e (4) a preparacao
e compilagdo do restante da base de conhecimento.

A primeira etapa se trata da digitalizacio do conteido presente no livro
“Psicopatologia e semiologia dos transtornos mentais”’, como mencionado anteriormente na
secdo dos materiais. As sugestdes de perguntas direcionadas para investigacao psicopatolégica
foram digitadas para que pudessem ser manipuladas e tratadas nas etapas seguintes. A
digitalizacdo das perguntas pode ser vista no apéndice [A] o documento aborda uma pesquisa
de frequéncia que serd abordado no final da terceira etapa, mas que também permite visualizar
as perguntas digitalizadas.

Depois disso, na segunda etapa, foi feita a preparagao e compilagdo inicial dos dados.
Nessa etapa, apenas as perguntadas coletas relacionadas ao topico “Avaliacdo inicial e perguntas
introdutérias” foram transformadas. Em outras palavras, além do formato original, as perguntas
foram reescritas com a manutencdo de seus significados, porém, com diferentes construcdes de
frases. Desse modo, sendo possivel que mais de uma pergunta seja relacionada as mesmas
respostas. Como exemplo, a pergunta “Quantos anos voce€ tem?”, pode ser transformada para a
seguinte pergunta: “Qual a sua idade?”.

As respostas dessa primeira iteracdo foram elaboradas com base no relatério do
caso clinico mencionado nos materiais. Apds esse processo, as perguntas e respostas foram
convertidas para linguagem AIML por meio de um script em Python. Esse procedimento
acontece em beneficio da terceira etapa.

A terceira etapa, por sua vez, concerne a verificacdo, ou ao teste, de viabilidade
para constru¢do de um chatbot “livre”, em outras palavras, ndo bindrio ou sem ser restrito a

perguntas pré-estabelecidas disponibilizadas como escolhas na interface de bate-papo. Assim,
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foram avaliadas duas possiveis abordagens para a constru¢do do chatbot, uma com perguntas
e respostas na interface e a segunda, sem essas perguntas pré-estabelecidas, permitindo ao
utilizador digitar sua pergunta livremente e em lingua natural.

Para que o resultado desse teste fosse positivo, ou seja, conclui-se vidvel a elaboragdo
de um chatbot livre, dever-se-ia verificar o relacionamento frequente entre a mensagem de
entrada do usudrio com as informacdes presentes na base de conhecimento e, quando houvessem
erros, que nao fossem muito incoerentes, pois, podem influenciar diretamente no processo de
investigacdo psicopatoldgica do estudante de Psicologia, usudrio alvo da aplicagao.

Em contrapartida, caso a conclusido da terceira etapa fosse negativa, ndo haveria a
ampliacdo da base de conhecimento, mas a sua adaptacdo. Esse tratamento ocorreria seguindo
uma ordem légica, estabelecida pelo autor desse trabalho e avaliado por profissionais da drea, de
modo que as opg¢oes de perguntas e respostas fossem controladas para que o caminho escolhido
pelo usudrio seja compativel ou ndo com alguma psicopatologia.

Ainda, em busca de compreender e utilizar melhor o conteido recolhido para
construcdo da base de conhecimento, foi feita uma pesquisa de modo a apurar quais perguntas
sdo frequentemente feitas dentre todas coletadas. E assim, priorizar os grupos de perguntas que
melhor se relacionam com o caso clinico base para as perguntas. O documento utilizado para
essa pesquisa pode ser visto no apéndice[A] e teve a colaboragdo de profissional da drea.

Com a terceira etapa concluida e ciéncia sobre a viabilidade do chatbot livre, deu-se
inicio a quarta etapa. Ela € responsdvel pela adequacdo integral das mensagens coletadas na
primeira etapa, a partir do que se foi concluido na terceira. Devido ao resultado positivo do
teste, houve a ampliacdo da base de conhecimento inicial, de modo que ela abrangesse todo
conteddo previsto.

Na sequéncia, serd explicado a metodologia abordada para constru¢do da base de
conhecimento, e para isso, faz-se necessario algumas explicacdes sobre o comportamento
e estruturas da codificacdo AIML que foram utilizadas. Ainda, pode-se dizer que essa
metodologia é uma variacao de combinagao por palavra-chave codificada em AIML. O primeiro

exemplo pode ser visto no c6digo 3]

<category>

<pattern><set>nome</set></pattern>

<template>Mensagem de resposta para esse padrao de entrada</template>
</category>

Codigo 3 — Exemplo de reconhecimento de padrao apenas com conjunto em AIML.

No c6digo 3] o padrio reconhece toda entrada cuja palavra esteja presente no conjunto

“nome”. Dessa forma, se no arquivo responsavel por armazenar as palavras do conjunto conter
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a palavra “exemplo”, e a mensagem de entrada for, nesse caso, apenas essa palavra, o chatbot
responderd com a mensagem “Mensagem de resposta para esse padrdo de entrada”. Além disso,
as palavras nos padrdes de reconhecimento sdo tratadas indiferentemente entre letras maidsculas
e minusculas.

Com base no exemplo do cédigo [3] se o objetivo for reconhecer toda palavra
ou expressdo que esteja contida no conjunto “nome”, por conseguinte, assim como a
palavra “exemplo” utilizam-se os simbolos curingas, que sdo caracteres com determinadas
funcionalidades nos padroes. No cdédigo seguinte, permite-se ver a demonstracdo dessa

abordagem.

<category>

<pattern>~ <set>nome</set> ~“</pattern>

<templateMensagem de resposta para esse padrao de entrada</template>
</category>

Codigo 4 — Exemplo de reconhecimento de padrao com conjunto e simbolos curingas em AIML.

No cédigo E[, na linha nimero 2, no padrdo (i.e., pattern), foi adicionado o simbolo

(1)

curinga antes e depois do conjunto “nome”. Esse caractere significa zero ou mais palavras.
Dessa forma, independe de qual e quantas palavras estejam antes ou apds o conjunto, o chatbot
reconhecerd esse padrdo como a combinacao da entrada, e retornara a resposta presente em seu
modelo de resposta (i.e., template), presente na linha nimero 3.

Os exemplos de codigos [3] e {] servem para demonstrar o padrdo de estrutura mais
utilizado na base de conhecimento. Vale ressaltar que os simbolos curingas e conjuntos podem

ser utilizados juntamente com palavras. Como pode-se ver no c6digo a seguir.

<category>

<pattern>~ OUTRO ~ <set>nome</set> ~</pattern>

<template>Mensagem de resposta para esse padrao de entrada</template>
</category>

Codigo 5 — Exemplo de reconhecimento de padrao com conjunto, simbolos curingas e palavra
especifica em AIML.

No cédigo ] o padrdo reconhecido é qualquer mensagem que contenha as palavras
(13 29 : . 13 29 : ~
outro” e pelo menos uma palavra contida no conjunto “nome”. Assim, os padrdes das
categorias da base de conhecimento deste projeto possuem padrdes alternados em ordem e

A~

quantidade com: o simbolo curinga , conjuntos e palavras especificas. Essa técnica é
conhecida como reconhecimento por palavras-chaves, em que o chatbot busca por palavra ou

combinacdes de palavras contidas na mensagem de entrada.
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Para além desses padrdes, hd também a relacdo do contexto da conversa. De modo
a perceber o contexto proximo, ou seja, referente a dltima mensagem trocada entre o chatbot
e o utilizador, foi utilizado a tag <that>, cuja funcdo em AIML é reconhecer qual a dltima
mensagem que o chatbot retornou para o utilizador. A seguir, um cddigo que ilustra essa

estrutura em AIML.

<category>
<pattern>PALAVRA</pattern>
<template>Resposta para palavra</template>
</category>
<category>
<that>Resposta para palavra</that>
<pattern>0UTRA PALAVRA</pattern>
<template>Resposta para outra palavra</template>
</category>

Codigo 6 — Exemplo de reconhecimento de padrao com a tag that em AIML.

No exemplo do cédigo [6] hd a primeira categoria e a segunda. A primeira,
representa um reconhecimento simples que combina seu padrao apenas com a mensagem de
entrada “Palavra”, e retorna a resposta “Resposta para palavra”. A segunda, representa um
reconhecimento simples que combina seu padrdo com a mensagem de entrada “Outra palavra”,
e retorna a resposta ‘“Resposta para outra palavra”. Porém, no segundo caso, para que o
padrao seja reconhecido, é necessario que a mensagem de resposta anterior seja “Resposta para
palavra”. Essa informacao € apontada em <that>.

Esse reconhecimento € valido para relacdo com todas as categorias cuja respostas
sejam iguais ao conteido presente no campo da tag <that>. Caso essa condi¢do ndo seja
atendida, o chatbot ndo retornard a resposta da categoria mesmo que o padrao da mensagem de
entrada seja reconhecido.

Além disso, no gerenciamento do assunto da conversa, hd outro método, e este €
conhecido como tépico. Ele mantém o foco em um assunto especifico da conversa. No codigo
AIML, pode-se dizer que este topico cria escopos menores dentro dos arquivos AIML. Na
pratica, a busca por combina¢des de mensagem de entrada com os padrdes € feita apenas no
tépico, caso ele esteja presente.

Neste projeto, a l6gica implementada com os topicos faz com que se a combinag¢ao nao
for encontrada quando estiver com algum tépico definido, deve-se buscar novamente, porém,
sem a utilizacdo do tépico. Em outros palavras, as categorias do topico tem maior prioridade
na combinacgdo de padrdes quando hd um tépico definido, e se nenhuma combinacao for feita, a

busca serd feita no escopo global. Na sequéncia, o c6digo [7]demonstra como definir um tépico
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em AIML.

<category>
<pattern>TOPICO</pattern>
<template>
<think><set name="topic">nome</set></think>
Resposta
</template>
</category>

Cédigo 7 — Exemplo de reconhecimento de padrao com definicao de tépico em AIML.

No cédigo[7]sdo apresentadas duas novas fags, sao elas <think> e <set>. A primeira
nova tag € utilizada para instru¢des que nao sdo vistas pelo utilizador, enquanto que a segunda,
¢ utilizada para definir o valor da varidvel “topic” com o conteido dentro da propria tag, nesse
caso, “nome” € o novo valor dessa variavel. No proximo cédigo, sao apresentadas duas novas
tags e o simbolo curinga “_” que representa uma ou mais palavras. A tag <sr>, é a abreviagcdo
da tag <srai>, e € equivalente a <srai><star/></srai>. A tag <srai>, e por sua vez a <sr>, é
a instrucdo responsavel por reiniciar a busca por uma nova combinagao. Na sequéncia, o c6digo
para esclarecer o comportamento da tag <srai>, que serd necessario para entender a estrutura

do escopo do tépico.

<category>
<pattern>MENSAGEM</pattern>
<template><srai>EXEMPLO</srai></template>
</category>
<category>
<pattern>_</pattern>
<template><srai><star/></srai></template>
</category>
<category>
<pattern>EXEMPLO</pattern>
<template>Resposta</template>
</category>

Codigo 8 — Exemplo de utilizacdo da fag SRAI em AIML.

No c6digo [8] a primeira categoria mostra a alteragdo da mensagem a ser combinada.
Se a mensagem de entrada for “Mensagem”, uma nova busca serd iniciada e o novo padrao
a ser combinado serd “EXEMPLQO”, como indicado na tag <srai>. Esse novo padrao serd
reconhecido pela terceira categoria nesse mesmo codigo. Ou seja, com a mensagem de entrada
“Mensagem”, o retorno do chatbot sera “Resposta”.

Na segunda categoria do cddigo [§] é apenas utilizado um simbolo curinga para

combinacio, ele serd reconhecido, pois significa um ou mais palavras, e executara a instru¢ao
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presente em seu template. Essa instrucao € composta pela fag <srai> e <star>. A primeira
ja foi explicada, e a segunda, retorna todo conteido carregado no simbolo curinga presente em
pattern. Assim, uma nova busca serd executada com todo o conteido carregado pelo simbolo
curinga. A seguir € demonstrado como € definido o escopo do tépico e como € feita a instrugcao

que continua a busca no escopo global caso nao haja combinacio dentro do tdpico.

<topic name="nome">
<category>
<pattern>DENTRO DO TOPICO</pattern>
<template>Resposta dentro do topico</template>
</category>
<category>
<pattern>_</pattern>
<template>
<think><set name="topic">*</set></think>
<sr/>
</template>
</category>
</topic>

Cédigo 9 — Exemplo de escopo do topico em AIML.

No c6digo [9] sdo apresentadas a tag <topic>. Ela indica o inicio e fim do escopo do
tépico cujo nome € identificado no inicio. O padrdao de mensagem “Dentro do tpico”, s6 serad
combinado com alguma mensagem de entrada caso o tépico esteja definido para “nome”. Por
outro lado, caso o tdpico esteja definido corretamente, mas nenhuma padrdo para mensagem
de entrada seja reconhecido, ele definitivamente combinard com a tltima categoria no escopo
do tépico. Ela é propositalmente alocada ao final, e seu padrdao para combinacdo € o simbolo
curinga, que combina com uma ou mais palavras, independente de quais forem, e mantem toda
a informac¢do da mensagem carregada nela.

Detalhando as instru¢des para combinagdo da tltima categoria do c6digo[9] com as tags
<think> e <set>, percebe-se que o novo valor para a varidvel “topic” € “*” (valor original),
e apOs essa instrugcdo € designada a nova busca utilizando a mensagem de entrada original e
inteira. Essa nova busca € possivel com a utiliza¢do da fag <sr>, com ela, o sistema buscara
por combinacdes para a entrada original sem considerar o topico que estava definido quando
recebeu a mensagem de entrada.

Por fim, a criacdo do conteido presente como padrdo para reconhecimento das
mensagens de entradas seguiu a seguinte légica, a partir de uma pergunta inicial, originada
da coleta feita do livro ou do caso clinico, elaborou-se: (1) mais perguntas com 0 mesmo
objetivo que ela, por conseguinte, com a mesma resposta, e (2) a partir desse novo conjunto de

perguntas, alterou-se as estruturas em que elas podem ser feitas. Como exemplo de perguntas
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com a mesma duvida, porém, com estruturas diferentes: “Conheces ele?”, “Tu conheces ele?”,

“E ele, tu conheces?”.

4.2.2 Aplicacio Web

Nesta subsecdo sdo apresentados os métodos e as etapas de desenvolvimento da
aplicacdo Web, e esta subsecdo descreve o terceiro nicleo do projeto. Ele € composto pelas
etapas a seguir: (1) o desenvolvimento do back end; (2) o desenvolvimento do front end; (3) os
testes de desempenho e acessibilidade da aplicagdo; e (4) a publicagdo da aplicacdo no Heroku.

A primeira etapa deste nucleo se trata do desenvolvimento do back end. Ele foi feito
utilizando o framework Django, o mecanismo interpretador Program-Y, para atuar sobre a base
de conhecimento, e a linguagem de programacdo Python, para desenvolver ponte de ligacdao
entre o Django e Program-Y. O banco de dados utilizado neste projeto, o PostgreSQL, € criado
pelo back end, com a utilizaddo de um middleware do Django, a partir dos modelos definidos
na aplicagdo.

A segunda etapa se refere ao front end da aplicacdo. Ele foi feito de modo que
seja responsivo e acessivel. A interface disponibiliza as pdginas por onde se efetivard: a
conversagdo; a geréncia da conta de usudrio; e, como pagina inicial, informagdes sobre o
contexto da aplicacdo, como seu objetivo, sugestdes de uso e, um formuldrio por onde o
utilizador pode pedir suporte. Dessa forma, a interface oferece um local de informagdo para
estudantes do curso de Psicologia, além disso, torna claro qual € a utilidade do site. Ou seja,
qual os servicos que ele oferece ao utilizador. O site conta também com uma pédgina para
acessibilidade, nela, estdo descritos alguns métodos utilizados para tornar o site mais acessivel,
assim como o modo de utilizacdo de algumas funcionalidades voltadas para acessibilidade.

Na sequéncia, a terceira etapa a aplicacdo foi testada no que diz respeito ao
desempenho da aplicacdo e sua acessibilidade, conforme descritas as tecnologias apontadas
em [ 1] (subsecdo de Utilitdrios para Acessibilidade).

Na sequéncia, a quarta e ultima etapa, se trata da publicacdo da aplicagdo utilizando
a plataforma Herokﬂ que fornece suporte também para utilizacdo do PostgreSQL. Assim,
a aplicacdo ficard hospedada em seu servidor, de forma que possa ser acessada em qualquer

dispositivo com uso da Internet.

Bhttps://heroku.com/
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4.2.3 Avaliacio

A base de conhecimento e a aplicagdo foram avaliadas em busca de aprimoramentos e
investigacdo de seus resultados. As avaliagdes foram feitas em tempos diferentes. A primeira
avaliacdo teve como foco a base de conhecimento; a segunda, teve foco na conversacgao;
a terceira, na reavaliacdo da conversacdo, e se essa fosse bem sucedida, validar também a
conformidade entre o conteido da base de conhecimento e o caso clinico base; e a quarta
e ultima, na avaliacdo ndo s6 o resultado final da base de conhecimento, como também da
aplicacao.

A primeira avaliacao foi feita por dois profissionais da drea, e para isso, foram
utilizadas amostradas de conversacdo entre o chatbot e o autor deste trabalho para que
eles pudessem analisi-las, e entdo, fornecer feedbacks para contribuir com o trabalho em
desenvolvimento. A amostra foi dividida em duas perspectivas: (1) entrevista inicial, ou seja,
perguntas sobre o paciente, e (2) investigacdo psicopatolégica, com foco maior nas situacoes
que incomodam o paciente. Ao todo, foram feitas duas iteracdes, assim, gerando duas amostras
com ambas contendo as duas perspectivas.

A segunda avaliacao foi feita com apenas um profissional da édrea, e esta teve uma
abordagem diferente. O autor deste trabalho simulou o papel do paciente, baseando-se no
caso clinico base e no conteido que a base de conhecimento foi construida, em uma conversa
com este outro profissional. Essa abordagem foi utilizada para poder perceber como ocorre
a investigacdo do profissional, assim como a granularidade com que ele faz as perguntas ao
paciente.

Na terceira avaliacdo, a aplicacdo foi disponibilizada para testagem da aplicacdo
diretamente no site, e assim, simulando também o contato de um participante com a aplicagao.
A testagem foi feita por profissionais da drea que concordaram em participar.

Além disso, na terceira avaliacao, foi requerido um feedback, colhido por meio de um
formulario com foco na usabilidade e utilidade da aplicagdo, e por conseguinte, do chatbot.
Portanto, obteve-se uma avaliacdo qualitativa. O conteddo do formulédrio pode ser visto no
apéndice [F} Questiondrio da Avaliagdo.

Ainda, para avaliar o chatbot com mais detalhes, foi feita uma analise dos registros de
conversagdo entre ele e os participantes, em busca de perceber a eficiéncia de sua conversagao.
Por conseguinte, a aplicacdo foi avaliada como ferramenta pratica relacionada ao contexto de

investigagcao psicopatoldgica para o treinamento de estudantes do curso de Psicologia.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos os principais resultados desta
investigacdo. Assim, tendo presente a revisao bibliografica e com base nos dados recolhidos,
sendo eles, as avaliacdes relativamente a base de conhecimento e da aplicacdo para Internet,
procurou-se analisar e refletir sobre o ambito da aplicagdo desenvolvida, nomeadamente a
acessibilidade e usabilidade, assim como também a sua eficicia como método complementar
aos estudos de Psicologia. Sucintamente, a arquitetura da aplicag¢do por ser observado na figura

a seguir.

Aplicacao Web

Front End Back End
JavaScript Django
Program-Y
HTML5S
AL

Base da Dados

Figura 3 — Arquitetura simplificada da aplicacao web.

Na figura[3] observacdo que os maiores componentes para criagdo do front end foram
JavaScript e HTMLS. Enquanto que para o back end, observa-se o Django como principal
componente, assim como unificador das diversas tecnologias empregadas no back end. O
componente da base de dados aparece dentro do escopo do Django pelo fato de que ela é
definida dentro dessa framework; entretanto, o componente fisico da base de dados ndo tem
dependéncias do Django depois de sua criacdo. Por ultimo, e mais importante, o principalmente
componente da aplicagdo se trata da jun¢do Program-Y, interpretador do chatbot e AIML,

responsavel pela defini¢do da base de conhecimento e nicleo do projeto.
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5.1 BASE DE CONHECIMENTO

Nesta secdo, a base de conhecimento é descrita no que tange o seu volume, assim
como o detalhamento dos métodos utilizados para elabora¢do das mensagens de entrada e saida,
contexto proximo e amplo. A principio, os dados coletados foram divididos entre mais € menos
frequentes, como mencionado no capitulo 4 Materiais e Métodos.

A base de conhecimento foi composta utilizando todas as perguntas referentes as
fungdes psicopatoldgicas selecionadas, em conjunto com as perguntas mais frequentes das
psicopatologias que nao foram focadas neste projeto. As funcdes psicopatoldgicas selecionadas
sdo a afetividade e humor, e juizo de realidade, também conhecida como pensamento. A funcao
da afetividade e humor se relaciona ao caso clinico com o transtorno de ansiedade, este, deixa
a pessoa ansiosa e com medo. A funcdo do pensamento se relaciona ao caso clinico com a
patologia hipocondria, esta, refere-se a conviccdo enganosa de possuir uma doenga grave e
exagero na preocupacao sobre a propria saide.

A maioria das perguntas foram baseadas nesse novo conjunto originado da filtragem
por frequéncia, apontado no apéndice [Al Além disso, para expandir esse conjunto, novas
perguntas foram criadas a partir do caso clinico utilizado como base para as resposta. Dessa
forma, o caso clinico, além de contribuir na criacdo das respostas para as perguntas da base de
conhecimento, também contribuiu na criacdo de novas perguntas cuja relagdo com o contexto
das respostas fosse maior. Ao final da constru¢@o da base de conhecimento, tem-se a relacao de

seus itens e quantidades expostas na tabela [T}

Tabela 1 — Quantidade de itens da base de conhecimento.

Tipo Quantidade
Arquivos AIML 15
Conjuntos 249
Categorias 3945
Topicos 15

Como visto na tabela[I] ao todo, a base de conhecimento possui 15 arquivos AIML,
estes caracterizam as combinacdes da base de conhecimento e sdo compostos por topicos,
categorias, padroes e modelos de resposta. Ha também os arquivos responsaveis pelos conjuntos
que sdo usados juntos aos padroes de reconhecimento.

Ainda na tabela [I} nota-se que a base de conhecimento contempla 15 tdpicos,
responsdveis pelos escopos dos assuntos, e 3945 categorias, ou seja, reconhece pelo menos

3945 padrdes para as mensagens do utilizador. E em adicdo ao padrao da categoria, existem os
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conjuntos de palavras. Esses conjuntos possuem 249 arquivos, apontado na tabela[I} que podem
ser utilizados para auxiliar a combinac¢do com os padrdes das categorias.

Cada conjunto possui nimeros diferentes de palavras contidas. Dessa forma, para
que o reconhecimento do padrdo seja feito, a categoria deve conter palavras-chaves presentes
nas mensagens do utilizador. Assim, em complemento as op¢des de palavras-chaves, atuam os
conjuntos, que ao invés de permitir o reconhecimento de apenas uma palavra-chave, permite que
vdrias sejam testadas para o mesmo padrdo definido no campo da categoria. Por fim, ha ainda
um arquivo responsavel pela normalizacdo da mensagem de entrada. Ele trata de remover a
pontuacao, expandir contragdes, por exemplo, “pq” para “porque”, corrigir alguns erros comuns
de ortografia e garantir um espaco entre as palavras.

Assim sendo, analisando o registro gerado pelo Program-Y, € possivel perceber como a
normalizagdo ocorre na pratica. O registro apresenta respectivamente as mensagens “Question
(Console): mensagem” e ‘“Normalising input from [mensagem original] to [mensagem
normalizada]”, como as duas primeiras mensagens de uma nova interacdo. Por exemplo,
para a mensagem ‘“‘como sao as relacdes”, as linhas do registro seriam as seguintes, “Question
(Console): como sao as relagdes” e “Normalising input from [como sdo as relagdes] to [como
sao as relacoes]”, respectivamente.

Os conjuntos ficam armazenados no diretério /botbrain/storage/sets/ como ficheiro de
texto, e tem uma sintaxe simples. Sdo adicionadas as expressdes para o conjunto, e assim, cada
linha representa uma alternativa de combinacdo para o conjunto quando utilizado no padrdo
de alguma categoria. Seu tipo de ficheiro e sintaxe sdo diferentes, primeiramente, o seu tipo €
“.set”, e a sua sintaxe contém as expressoes entre aspas duplas, e estas, entre colchetes. Cada
expressao inicia e termina com colchete, e sdo separadas por virgulas. A comparagdo entre as

duas sintaxes pode ser vista nos cédigos[I0]e[T1]

expressao
outra
ultima

Codigo 10 — Exemplo de conjunto na sintaxe do Program-Y.

["expressao"],
["outra"],
["ultima"]

Codigo 11 — Exemplo de conjunto na sintaxe em AIML.

Na sequéncia, sdo expostos trés exemplos de conjuntos. Sao eles: “vozes.txt”,

“xingar.txt” e “conhecer.txt”. Para utilizad-los no padrdes das categorias em AIML, faz-
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se o seguinte codigo: “<set>nome do conjunto</set>". Entdo, esses trés conjuntos sao
inseridos na codificacdo AIML, respectivamente, como se segue: ‘“<set>vozes</set>”,
“<set>xingar</set>" e “<set>conhecer</set>". Na sequéncia desses exemplos, sdao
apresentados fragmentos de c6digos AIML que abordam esses conjuntos. No cédigo [I2] o

conjunto € o “vozes”, que se relaciona a funcao de sensopercepg¢do, no contexto de ouvir vozes.

vozes
palavras
frases
falas
conversas
sons
ruidos
murmurios
voz
palavra
frase
fala
conversa
som

ruido
murmurio

Cédigo 12 — Exemplo de conjunto: vozes.

No cédigo[12]jé foi apresentada a sintaxe e uso real de um conjunto. Para os conjuntos
xingar e conhecer, serdo apresentadas apenas as expressoes que compoe seus ficheiros. Ambos
conjuntos ndo tem relagdo direta com nenhuma funcao psicopatolégica.

O conjunto xingar é composto pelas seguintes expressdes: xingar, xinga, xingam,
insulta, insultam, ameacar, ameaca, ameacam, ofender, ofende, ofendem, afrontar, afronta,
afrontam, provocar, provoca, provocam, intimidar, intimida, intimidam, aterrorizar, aterroriza,
aterrorizam, assustar, assusta, assustam, amedrontar, amedronta, amedrontam.

E o conjunto conhecer é composto pelas seguintes expressdes: conhecer, conhece,
conheces, conheceste, conheceu, saber, sabe, sabes, soube, soubestes, reconhecer, reconhece,
reconheces, reconheceste, reconheceu, identificar, identifica, identificas, identificaste,
identificou, desconhece, desconheces. Apresentado os conjuntos, na sequéncia, exemplos de
suas utilizagdes junto aos padrdes das categorias nos ficheiros AIML.

O cé6digo [13] é um fragmento retirado da base de conhecimento, e utiliza o conjunto
“vozes”, recém apresentado. Na linha 1 desse mesmo c6digo hd um comentério escrito “id
1177, ele faz referéncia a pergunta de mesmo numero identificador no documento presente no
apéndice [A] que é “Entende o que dizem as vozes?”. Os padrdes das categorias desse c6digo

fazem referéncia a resposta para essa pergunta e buscam permitir estruturagoes diferentes de
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<category>

<pattern>RESPOSTA117</pattern>

<template>

<think><set name="topic">vozes</set></think>Bom, como eu nfdo escuto
essas vozes, ndo hi o que entender k

</template>

</category>

<category>

<pattern>~ <set>entender</set> ~ <set>qquestoes</set>
> ~ <set>falar</set> “</pattern>

<template><srai>RESPOSTA117</srai></template>

</category>

<category>

<pattern>~ <set>entender</set> ~ <set>qquestoes</set> ~ <set>falar</set
> ~ <set>vozes</set> ~</pattern>

<template><srai>RESPOSTA117</srai></template>

</category>

<category>

<pattern>~ <set>qquestoes</set> ~ <set>vozes</set> ~ <set>falar</set> ~
</pattern>

<template><srai>RESPOSTA117</srai></template>

</category>

<category>

<pattern>” <set>qquestoes</set> ~ <set>falar</set> ~ <set>vozes</set> ~
</pattern>

<template><srai>RESPOSTA117</srai></template>

</category>

<set>vozes</set

Codigo 13 — Exemplo 1 de cédigo AIML da base de conhecimento.

mensagens para combinar com a original, e assim, retornar a resposta indicada na linha 5 do
c6digo[13] Além disso, essa resposta aponta ao assunto ou tGpico da conversa para “vozes”, que
serd abordado mais a frente neste documento.

O caodigo assim como o também € um fragmento retirado da base de
conhecimento. Na linha 1 desse mesmo cddigo ha um comentdrio escrito “id 1297, ele faz
referéncia a pergunta de mesmo nimero identificador no documento presente no apéndice [A]
que € “Que lhe dizem as vozes?”. Os padrOes das categorias desse codigo fazem referéncia
a resposta para essa pergunta e buscam permitir estruturagdes diferentes de mensagens para
combinar com a original, e assim, retornar a resposta indicada na linha 5 do cédigo[14}

Além disso, essa resposta aponta ao assunto ou tépico da conversa para “vozes”, que
serd abordado no codigo Este, foi modificado de como esta na base de conhecimento. O
c6digo[I5]ndo estd completo, algumas de suas categorias foram omitidas para ficar apresentdvel

no corpo do documento. O tdpico na integra pode ser visto no apéndice [E]
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<l--1id 129 -->

<category>

<pattern>RESPOSTA129</pattern>

<template>

<think><set name="topic">vozes</set></think>As vozes ndo me dizem nada
kk

</template>

</category>

<category>

<pattern>~ <set>qquestoes</set> ~ <set>falar</set> "~ <set>vozes</set> ~
</pattern>

<template><srai>RESPOSTA129</srai></template>

</category>

<category>

<pattern>~ <set>qquestoes</set>
</pattern>

<template><srai>RESPOSTA129</srai></template>

</category>

<category>

<pattern>~ <set>vozes</set> ~ <set>falar</set> ~ <set>qquestoes</set> ~
</pattern>

<template><srai>RESPOSTA129</srai></template>

</category>

<set>vozes</set> ~ <set>falar</set>

Cadigo 14 — Exemplo 2 de codigo AIML da base de conhecimento.

O topico do cdbdigo pertence ao contexto da fungdo psicopatolégica de
sensopercepcao. Ele faz uso dos conjuntos apresentados anteriormente nesta secdo: vozes,
conhecer e xingar. Nesse excerto do topico denominado vozes da base de conhecimento, nota-se
os comentarios apontando os numeros identificadores: 119, na linha 2; 120, na linha 11; e 130,
na linha 24. Assim como nos c6digos [I3]e[14] eles fazem referéncia a perguntas no documento
presente no apéndice[A]l O nimero identificador 119 representa a pergunta “O volume € alto ou
baixo?”, o 120, “Sao pessoas conhecidas ou desconhecidas?”, e o 130, “Xingam, insultam ou
ameacam?”’; esta ultima, segue aa mesma linha contextual da investigacao sobre as vozes.

Considerando as respostas que levam ao topico, como exposto nos codigos [13|e |14} ja
negam a propria ideia do paciente possuir os sintomas relacionados ao seu tema. Porém, nada
impede que seja perguntado mais sobre assunto. Além disso, a base de conhecimento foi feita
para que pudesse ser alterada para outros casos. Portanto, em um caso alternativo que o paciente
tive esses sintomas, para a adaptacdo da base de conhecimento atual, a alteracdo das respostas

nesse excerto seria o primeiro passo, tornando essa mudanga mais rapida.
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<topic name="vozes">

<l--id 119 -->

<category>

<pattern>$RESPOSTA119</pattern>

<template>Eu nfo ougo vozes..</template>
</category>

<category>

<pattern># <set>volume</set> ~ ALTO ~</pattern>
<template><srai>RESPOSTA119</srai></template>
</category>

<l--id 120 -->

<category>

<pattern>$RESPOSTA120</pattern>

<template>Eu nem ougo essas tais vozes kk</template>

</category>

<category>

<pattern># <set>vozes</set> "~ <set>serestar</set> "~ <set>conhecidas</
set> “</pattern>

<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>

</category>

<category>

<pattern># <set>conhecer</set> ~ <set>este</set> ~ <set>vozes</set> "</
pattern>

<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>

</category>

<!--id 130 -—>

<category>

<pattern>$RESPOSTA130</pattern>

<template>N&o ougo vozes ndo kk</template>
</category>

<category>

<pattern># <set>vozes</set> ~ <set>xingar</set> ~</pattern>
<template><srai>RESPOSTA130</srai></template>
</category>

<category>

<pattern># ELAS ~ <set>xingar</set> ~</pattern>
<template><srai>RESPOSTA130</srai></template>
</category>

<category>

<pattern>_</pattern>

<template>

<think><set name="topic">*</set></think>

<sr/>

</template>

</category>

</topic>

Cadigo 15 - Excerto de topico em cédigo AIML da base de conhecimento.
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5.2 APLICACAO WEB: BACK END

Nesta secdo, a aplicacao desenvolvida para este projeto € descrita no que tange a sua
documentacdo, interfaces de usudrio, assim como sua acessibilidade e os testes nela aplicados.
Como complemento a base de conhecimento, no back end da aplica¢do foi adicionado uma
funcionalidade para dar suporte a tag that, responsavel pelo contexto préximo. A sua fungdo é
a manutenc¢do da ultima resposta do chatbot, quando ele retornar uma resposta de padrao ndo
reconhecido.

Além dessa funcionalidade, o front end da aplicacdo também possui um Web Worker.
Sua funcionalidade é ajudar na manuten¢ao da conversa caso haja alguma indisponibilidade do
servidor. Essa funcionalidade se comporta da seguinte forma: se o utilizador interagir com o
chatbot e nao houver resposta do servidor para requisi¢do do cliente, uma mensagem com o
conteddo “Em, eu j volto”, serd enviada ao usudrio, enquanto que a mensagem que nao chegou
ao servidor, tenha sido salva no armazenamento do navegador para que possa ser reenviada ao
servidor quando a conexao estiver restabelecida, isso acontece com a utilizagdo da API Storage.
O mesmo acontece com qualquer outra mensagem que o usudrio enviar apds o chatbot ter
enviado a mensagem que estd ausente. De forma a ter ci€éncia do estado da conexdo, quando
perdida, o Web Worker mandard mensagens de teste de conexao para o servidor, estas ndo serao
enviadas ao chatbot e chegardo apenas até o back end da aplicacao.

Ainda, a aplicagdo possui a funcionalidade para redefinir a senha. Caso o usudrio ndao
lembre a sua senha, ele pode acessar a pagina para requisitar a alteracdo da senha. Para isso,
ele deve informar o endereco de e-mail cadastrado. E entdo, uma mensagem serd enviada ao
endereco de e-mail informado, caso este esteja cadastrado, contendo uma ligagdo com o c6digo
da redefinicao de senha requerida. Ao acessar essa pagina, o usudrio deve informar a nova
senha desejada. Por fim, o c6digo fonte da aplicacdo pode ser visto em https://github.
com/gjohann7/chatbotapp. Na sequéncia, a documentagdo serd descrita com a utilizagao do
diagrama de classe e de caso de uso.

Como documentacdo da aplicacdo, foram feitos os diagramas de classe e caso de
uso, representados respectivamente nas figuras [l e 5] Além disso, para complementar a
documentacgdo, foram feitas as documentagdes do codigo fonte do back end e front end.

A figura [ apresenta o diagrama de classe do projeto. Ele compde quatro entidades,
sendo elas Usudrio, Mensagem, Redefinicdo de senha e Contato. A entidade do Usudrio faz
relacdo com as entidades Mensagem e Redefini¢ao de senha. Conforme mostra o diagrama, um

Usudrio pode ter de duas a varias mensagens, 1sso acontece pois sempre que € feita a criagdo de
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Usuario

-idint Mensagem
- senha : string id it

- ultimo_login : date toudo : stri
-nome_de usuario:string | | comeudo . 5 ing
x| - data_envio : date

- email : string 1 e robo: boolean
- e_empregado : boolean —= :

- &_superusuario : boolean
- data_cadastro ; date

Contato
Redefinicao de senha it
-idint - hame : string
- chave : string - email ; string
- criado_em : date - mensagem : string
- confirmado : boolean - criado_em : date

Figura 4 — Diagrama de classe do projeto.

um novo usudrio, duas mensagens sao adicionadas a base de dados, elas introduzem o chatbot
e o objetivo da conversa. Ainda, um Usudrio pode ter nenhuma ou vérias redefini¢des de senha.
Além disso, nenhuma entidade possui operagdes para executar, elas sdo realizadas por camadas
superiores da aplicacgdo.

Continuando a andlise da figura [d] a entidade Usudrio tem os atributos referentes ao
usudrio, como nome de usudrio, senha, e-mail. Além disso, ele possui um atributo que o
diferencia entre usudrio comum, empregado e super usudrio. A diferenca na perspectiva da
aplicagdo € que o usudrio empregado pode acessar e gerenciar a aplicacao por meio da interface
de administracao da aplicagdo que o Django disponibiliza, conforme suas permissoes, € o super
usudrio, possui total comando sobre as mesmas funcdes que um empregado. Essa configuragcdo
se da seguindo a abordagem do framework Django.

Ainda sobre a figura[d], a entidade Mensagem possui o contetido da mensagem enviada,
a data de envio e a informacdo se a mensagem foi enviada pelo usuério ou pelo chatbot, este
ultimo referenciado como robd. A entidade Redefini¢do de senha possui a chave que identifica
qual € o processo de redefini¢ao de senha, a data em que foi feito o pedido para a redefini¢do, e
o atributo confirmado, que informa se a redefini¢do foi feita ou nao.

Por dltimo, a entidade Contato na figura [ esta ndo tem nenhum relacionamento
com outras entidades e armazena a informacao do nome, e-mail e mensagem informados pelo

usudrio ao contatar o suporte da aplicacdo pelo formuldrio de contato, assim como também
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identifica a data em que o contato foi feito. Na sequéncia, o diagrama de caso de uso.

Enviar
mensagem ao
chatbot

Atualizar
usuario

Recuperar CRUD usuario
perfil do

usuario

Gerenciar
pagina
administrativa

Enviar
mensagem ao
usuario

Estudante registrado Empregado

Regi’sFrar Fazer contato
usuario
Estudante nao registrado Sistema de conversagéo

Figura 5 — Diagrama de caso de uso do projeto.

A figura [5 apresenta o diagrama de caso de uso do projeto, nele sdo identificadas as
principais funcionalidades e atores da aplicagdo. Em resumo, ha o usudrio ndo registrado, que
pode se registrar e fazer contato com o suporte da aplica¢do; o usudrio registrado, que além de
herdar as fun¢des do ndo registrado, pode gerenciar o perfil do usudrio, assim como interagir
com o chatbot; o usudrio empregado, que herda as fun¢des do usuario registrado, pode gerenciar
todos os modelos existentes na base de dados; e por dltimo, o sistema de conversacao (i.e.,
chatbot), que pode enviar mensagens para o0 usudrio.

Por fim, as documentagdes do cédigo fonte, tanto do back end, quanto do front end,
podem ser acessadas online com a ligacdo https://gjohann7.github.io/chatbotapp/.
As documentacdes foram geradas automaticamente e descrevem o cddigo fonte a nivel de
fungdes, utilizou-se as ferramentas documentation.js e Sphinx. Das documentagdes geradas
automaticamente, foram utilizados apenas os seus contetdos, de forma que a formatacdo seja

adequada para apresentagdo presente na ligacdo recém informada.
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5.3 APLICACAO WEB: FRONT END

A interface de usudrio da aplicacdo € composta pela pdgina inicial, responsdvel por
introduzir e contextualizar os objetivos da aplicacdo, assim como de fazer sugestdes de uso e
fornecer um meio por onde o usudrio possa contactar o suporte. Algumas partes do conteido

apresentado na pagina inicial podem ser vistas nas figuras[6]e[7]

CHATBOT-APP

O APLICATIVO ONLINE PARA VOCE PRATICAR SEUS CONHECIMENTOS E DAR UM DESCANSO AOS LIVROS

COMECE AGORA!

Figura 6 — Interface de introducao da aplicacao.

A figura [6] contém o fragmento da pégina inicial cujo conteddo introduz os objetivos

da aplicacdo. Na sequéncia desse fragmento, aparecerd o contetido apresentado na figura[7]

SISTEMA DE CON_VERSACAO ONLINE PARA
INVESTIGACAO PSICOPATOLOGICA

A aplicac&o propbe uma conversa por meio de mensagens de texto em que o usuario esta encarregado de

entrevistar o paciente & procura de sintomas psicopatolégicos

SUGESTOES DE USO E BENEFICIOS DO CHATBOT-APP

+ Dicas & Chatbot # Onde estudar? ™ Praticar

Faca uma pergunta por mensagem N&o tenha vergonha ao entrevistar o Estude onde vocé estiverl Na sala de O que vocé acha de por em pratica os
Prefira por digitar as palavras inteiras, chatbot, afinal, ele € apenas um aula, no parque ou no 6nibus. Basta ter conhecimentos adquiridos até agora com
evitando repeticdes de palavras efou aplicativo. Interaja como se estivesse em acesso a Internet e vontade de seus estudos? Essa hora é agoral

sinais de pontuacéo um atendimento real. Bom treinol desenvolver suas habilidades

Figura 7 — Interface de contextualizacio e sugestao da aplicacao.

A figura[7]contém o fragmento da pdgina inicial cujo contetido contextualiza o usudrio
sobre o foco da aplicagdo, e ainda, apresenta sugestoes de uso e beneficios agregados ao uso da
aplicacao.

Além disso, o site conta com mais trés principais areas: acessibilidade; conversacao;
e a gerencia de usudrio. A drea voltada para acessibilidade é composta por uma péagina cujo

objetivo € informar ao usudrio quais sdo as funcionalidades presentes na aplicagdo para tornar
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o conteudo do site mais acessivel. O conteido da pagina de informagdes sobre acessibilidade
estd descrito com detalhes na se¢do[5.3] Acessibilidade.

A drea com foco na conversagao € composta por uma pagina que efetiva o didlogo entre
o usudrio e o chatbot. Essa pagina contém uma area de bate-papo base, que sdo: as mensagens
trocadas, o campo de texto para digitar novas mensagens € o botdo para enviar a mensagem
digitada. Além dessa configuracdo base, ela também possui algumas funcionalidades que
contribuem na acessibilidade, que serd apresentada na secdo [5.3] (Acessibilidade). Por fim, a
funcionalidade que informa o usudrio que alguém esté digitando também foi desenvolvida, para
tornar a conversa mais realista, aumentando assim, a humanidade do chatbot. A pagina com o

bate-papo pode ser vista na figura (g

Adam

<) Eu sou um chatbot, ou seja, um robé de conversagio. Aqui, -
farei o papel de um paciente e tu deves me entrevistar e posicionadas a direita
investigar em busca de sintomas ou sinais de alguma
psicopatologia

Mensagens do usuario
49 Meu personagem é do sexo masculino, adulto e vem tendo . s g
P 9 posicionadas a direita

alguns problemas no dia a dia. Tome a iniciativa e bom estudo!
b Ol4, tudo bem?

“» Digitando... Simulag&o que o
chatbot estd digitando

Campo para digitar Botdo para enviar
r mensagem mensagem - '

Digite uma mensagem

Figura 8 — Interface de bate-papo da aplicacao.

A figura [§] apresenta o nome do chatbot, Adam; os botdes para alterar o tamanho da
fonte das mensagens (posicionadas no canto superior esquerdo); a drea em que as mensagens
trocadas ficam; o botdo para sintetizar o texto da mensagem do chatbot em audio; o campo para
o usudrio digitar a mensagem; e o botdo para enviar a mensagem. Ainda, na figura[§|é possivel
ver a funcionalidade em que o usudrio € avisado que o chatbot estd digitando.

A terceira area, gerencia de usudrio, € composta por duas paginas, sendo elas: (1) perfil
do usudrio, que permite também a edi¢do dos dados com excecdo da senha de usuédrio; e (2) a
pagina para alterar apenas a senha. Além dessas dreas, o site possui também péginas para que
o usudrio aceda a sua conta (i.e., sign in), requisi¢ao para troca de senha, confirmacao da nova
senha e paginas de erro. Na figura[9] é apresentada a interface do perfil do usudrio, por onde ele
também pode alterar os dados ali apresentados.

Para mais detalhes, da interface de usudrio, pode-se acessar o site da aplicagcdo através

da ligacdo https://chatbot-patient.herokuapp.com/. Na sequéncia, as medidas tomas
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DADOS DE USUARIO

Os campos sao editaveis, para salvar, cligue em "Alterar Dados"

Usuario:

gjohann

E-mail:

g.jehann93@gmail.com

Alterar Dados Alterar Senha

Voltar & conversa

Figura 9 — Interface de perfil de usuario da aplicacao.

para promover a acessibilidade no site serdo descritas, assim como também serdo esclarecidas

as questoes de acessibilidade apontadas nesta secao.

5.3.1 Acessibilidade

Esta subsecdo descreve as consideragdes com foco na acessibilidade da aplicacao. Ela
também esclarece o contetido da pdgina de informagdes sobre acessibilidade presente no site
da aplicacdo (https://chatbot-patient.herokuapp.com/accessibility/). As questdes
sobre acessibilidade do projeto e que foram informadas na pagina podem ser definidas em quatro
categorias: (1) a navegacao; (2) o tamanho das fontes na pagina de bate-papo; (3) a sintetizagcdo
da mensagem recebida em dudio; e (4) as consideragdes gerais.

Na primeira categoria, a navegagao, assim como informado no site da aplicacdo, ela
pode ser feita com o mouse, com as teclas do teclado e com o toque, caso o dispositivo seja
sensivel ao toque. A navegacdo com o mouse ou toque nao teve melhorias, além da alteracao
visual quando o objeto interagivel estd em foco ou com o ponteiro do mouse flutuando sobre
ele. Por outro lado, a navegacao por meio do teclado recebeu melhorias.

Com o teclado, foi mantida a navegacao padrdo com a utilizagdo da tecla de tabulagao
(Tab), que avanca ao proximo item, e a combinacao de teclas Shift e Tab, que retrocede ao item

anterior. Além dessa navegacdo padrio, permite-se também:


https://chatbot-patient.herokuapp.com/accessibility/
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e Utilizar os botdes de acesso aos itens do menu por meio de combinacao de teclas. O item
tem sua respectiva tecla de acesso como a primeira letra do item e estd destacada para
facilitar seu reconhecimento. A tecla de combinagdo é a barra (/). Por exemplo, para
acessar a pagina de acessibilidade, deve-se pressionar as teclas / e A;

e Utilizar as setas do teclado. A seta para direita avanca ao proximo item, enquanto que a
seta para esquerda, retrocede ao item anterior. Porém, caso o foco esteja em um campo
para digitar texto, as setas mantém as suas funcgdes originais. Para utilizar a fungao das
setas, faz-se necessdria a combinacgdo de teclas Control (i.e., Ctrl) e a seta na direcao
desejada.

Na segunda categoria, o tamanho das fontes na pagina de bate-papo pode ser regulado
seguindo trés alternativas, com uma delas sendo o tamanho inicial. Na prética, o tamanho das
fontes pode ser regulado quando pressiona-se do botdo “A”, que estd logo acima do campo
de mensagens. O tamanho padrdo € o botdo “A” ao centro e com tamanho médio. A opg¢ao
selecionada estd destacada com uma cor diferente das outras duas alternativas e com uma barra
inferior. O primeiro e menor botdo “A”, seleciona o menor tamanho de fonte; o segundo, o
tamanho padrdo; e o terceiro, € maior botdo “A”, o maior tamanho. A ilustracdo do que foi

descrito sobre os botdes que alteram o tamanho da fonte pode ser vista na figura[I0]

Figura 10 — Interface dos botoes que alteram o tamanho da fonte.

A terceira categoria, a sintetizagdo da mensagem recebida em dudio, pode ser
executada por meio do clique no botdo ao lado esquerdo da mensagem do chatbot e utilizou-se
da API SpeechSynthesis. Na figura|l 1, apresenta-se um exemplo de uma mensagem do chatbot

com o botdo para sintetizar o seu contetido em dudio ao lado.

4) Eu sou um chatbot, ou seja, um robé de conversagdo. Aqui,
farei o papel de um paciente e tu deves me entrevistar e

invactinar am hiiera Aa cintamag gy sinais de alguma
Botao para sintetizar o texto em som

r="==r =

Figura 11 — Interface do botao que sintetiza a mensagem em audio.

E por ultimo, a quarta categoria, as consideracOes gerais. FEla descreve métodos
aplicados no desenvolvimento do site da aplicag¢ao cujo objetivo € aumentar a acessibilidade, e
além disso, auxiliar as ferramentas externas ao site que busquem tornar o conteido do site mais

acessivel. Os métodos sao:
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e Utilizacdo de alto contraste na relacdo entre o contetido e a cor de fundo, facilitando a
visualizagdo da informacao;

e Atencdes a manutenc¢do do estilo do site independentemente do navegador a utilizar;

e Estruturagdo correta do documento HTML do site, permitindo que navegadores antigos
acessem sua informacao sem impedimentos;

e Utilizacdo de botdes escondidos, ou seja, que nio sdo apresentados visualmente no site.
Assim, podem ser acessados e utilizados por outras ferramentas, como o leitor de tela,
que tornard possivel clicar no botio para evitar a leitura de todas as mensagens trocadas
entre o usuario e o chatbot;

e Utilizacdo de legendas ou rétulos (i.e., nome original em inglés: label) escondidas, para
informar corretamente o usudrio que utilizar leitores de tela;

e Manutencao do estilo do site para tornar a navegacao intuitiva e mais acessivel.

As funcionalidades descritas nos itens, estruturacdo correta do HTML, utilizagdes de
botdes e legendas escondidas, podem ser vistas na figura[I2] Ela é um fragmento da pagina de
bate-papo do site sem estilo, e nela percebe-se a estruturacao correta do HTML.

Ainda sobre a figura[I2] destacado em verde, aponta-se o botdo que permite ao usudrio
saltar a leitura das mensagens antigas e as descri¢coes das informagdes da pagina que ndo sao
necessdrias para quem ndo tem problemas de visdo e possuem acesso ao estilo da pagina, como
legendas para cada mensagem trocada, indicando quem foi o seu autor.

Além disso, o site da aplicacdo foi desenvolvido para que seja responsivo, ou seja,
renderize bem em uma variedade de dispositivos e tamanhos de janela ou tela. Os testes a
aplicacdo e sua acessibilidade, miraram verificar o desempenho da aplica¢do, e principalmente,
a acessibilidade presente no site. As ferramentas e os seus respectivos resultados podem ser
vistos na sequéncia. Ainda, na lista a seguir sdo apresentados apenas as ferramentas com
resultados simples.

o Autoprefixer: esta ferramenta foi aplicada no arquivo de estilo do front end, e como
resultado, atualizou algumas instru¢des com o acréscimo de prefixos direcionados para
navegadores especificos que nao suportam a instru¢ao normal (sem prefixo);

o Accessibility Insights: esta ferramenta foi aplicada no site da aplicacdo, com o teste
FastPass. Ela ndo apontou nenhum problema de acessibilidade;

e Webhint: esta ferramenta foi utiliza no site da aplicacao, ela foi utilizada para verificar
questdes voltara para acessibilidade e ndo identificou problemas quanto a isso;

e NVDA: esta ferramenta de leitura de tela gratuita foi testada na aplicacdo e ndo foi
percebido dificuldades na sua utilizag@o.

A ferramenta ChromeLens foi aplicada no site da aplicacdo, e obteve-se resultados
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Chatbot-App [ Botio do menu.

s Inicio
Acesaibilidade <11_' [I"a-'lEﬂLl do site ]
Converza

MNome do Chatbot: Adam . Selecionar: & um. Tamanho de fonts minimeo.

Campo de mensagens

Espaco onde sio mostradas as mensagens da conversa.

| Pular mensagens. |

Chabot disse:

| Ouvir mensagem. [Eu sou um chatbot, ou seja, um robd de conversagio. .

Figura 12 — Apresentacao de fragmento da pagina de bate-papo sem estilo.

distintos para diferentes casos:

Cegueira parcial (leve): o contelddo da aplicagdo permaneceu legivel;

Cegueira parcial (média): algumas partes do contetido da aplicacdo tornaram-se
ilegiveis, enquanto que outras, com fontes maiores, permaneceram legiveis;

Cegueira parcial (alta): o conteido da aplicacao ficou ilegivel;

Daltonismo: o conteddo da aplicagdo permaneceu legivel e intuitivo. Os tipos de
daltonismo testados com a ferramenta foram: (1) protanopia, para cor vermelha, (2)
deuteranopia, para cor verde, (3) tritanopia, para cor azul, e (4) acromatopsia, para todas
as cores. Os tipos foram testados com suas variantes, parcial e total. Por exemplo,
na variagdo de protanopia parcial, o individuo tem menor percepcao da cor vermelha,
enquanto que na variacao de protanopia total, ele ndo possui sensibilidade a cor vermelha.

A ferramenta Wave foi utilizada no site da aplicacdo e suas validacdes ndo apontaram

nenhum erro, erro de contraste ou alerta. Ainda, ela também validou a utilizacdo correta de:

(1) recursos, como textos alternativos, legendas de formularios, entre outros; (2) elementos

estruturais, como cabecalhos, rodapé; e (3) Accessible Rich Internet Applications (ARIA), como

legendas e omissdes de contetidos que favorecem a acessibilidade do site.

A ferramenta Lighthouse foi utilizada nas paginas da aplicacdo, e retornou resultados

(que vao de 0 a 100) de desempenho e acessibilidade entre 97 e 100, melhores praticas 100

e Search engine optimization (SEO), entre 82 e 97. Uma avaliacdo mais baixa comparada as
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outras em SEQO, pois a descri¢do textual de uma das ligacdes € apenas “Inicio”.

Por dltimo, a ferramenta Web Developer foi utilizada no site da aplicagdo para
visualizar o resultado da estruturacdo HTML quando, por meio da ferramenta, desabilitou-se os
estilos do site, concluiu-se que a mesma estava correta e inteligivel. Dessa forma, caso o unico
dispositivo de um individuo ndo tivesse acesso ou ndo suportasse estilos, ele poderia utilizar o

site sem empecilhos.

5.4 AVALIACOES

Esta secdo abordard os resultados obtidos das avaliacdes da base de conhecimento e
da aplicacdo. Na primeira avaliagcdo, a base de conhecimento foi avaliada sem a utiliza¢do da
aplicacdo. Os objetivos dessa etapa foram trabalhar o realismo do chatbot tanto em uma questao

humanistica, quanto voltada para aproximagao de um atendimento real.

5.4.1 Base de conhecimento

Na avaliacio da base de conhecimento foram disponibilizados documentos
descrevendo brevemente o projeto, € no proprio documento, as amostras de conversacao para os
profissionais da drea de Psicologia. Na primeira perspectiva da amostra, o foco foi na introdugao
do primeiro contato do chatbot com o utilizador, e na segunda, focou-se em mensagens
que retornariam respostas que enriqueceriam a investigacao sobre o objetivo ou problema do
paciente (i.e., chatbot).

O objetivo da primeira perspectiva da amostra foi demonstrar a capacidade do chatbot
de contribuir com informagdes pessoais, e simular o primeiro contato, pelo menos, o comec¢o
dele. Enquanto que o objetivo da segunda perspectiva da amostra foi o apontamento de sinais
relacionados as funcdes psicopatologicas. Ainda, as perguntas feitas para o chatbot foram
elaboradas pelo autor deste trabalho e recebeu contribuigdes, tanto para respostas, quanto para
modo de fazer as perguntas, por profissionais da area.

Os dois documentos com as amostras de conversacdao foram elaborados seguindo a
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mesma estrutura e objetivo. A diferencga entre eles, além do contetido das perguntas e respostas,
¢ que o segundo documento possui melhorias e incrementos aplicados que foram recebidos com
o feedback do primeiro documento. Os documentos podem ser vistos nos apéndices [B]e [C]

Por meio dos feedbacks desses documentos (apéndices D)), foi possivel perceber
questdes como a granularidade da investigacdo que € feita, por exemplo, a partir de determinada
resposta, quantas novas perguntas podem ser ou geralmente sdo feitas para obter mais detalhes
sobre o assunto. Além disso, pode-se perceber também quais tipos de respostas do chatbot
instigam mais o utilizador a permanecer no mesmo assunto. Assim como pode ser observado

no excerto do primeiro feedback (documento completo em apéndices [D)):

E feita uma pergunta sobre as idas aos médicos, o paciente responde e depois
o estudante muda de assunto quando poderia ter dado continuidade ao processo
investigativo, aproveitando para levantar informagdes como a frequéncia das idas ao
médico, sobre especialidade do médico, sobre o motivo de acreditar que precisa ir
ao médico novamente, etc. Desse modo, poderia compreender melhor a realidade
vivenciada pelo sujeito, bem como suas necessidades e assim delinear os proximos
passos para a sequéncia do trabalho.

Porém, a psicologia ndo é uma ciéncia exata, e seu método de aplicacdo depende da
pessoa encarregada de liderar a investigacdo, dessa forma, ndo foi possivel generalizar esses
testes individuais para abranger a todos utilizadores. Este trabalho deve ser continuo de forma
a buscar assimilar novas abordagens de diferentes utilizadores.

Como mencionado anteriormente, o autor desse projeto elaborou as perguntas atuando
como utilizador (i.e., estudante de Psicologia) nos documentos de amostras, dessa forma,
nao havia coeréncia com a realidade da investigacao feita por um estudante de Psicologia ou
um profissional dessa drea, e por meio dos feedbacks, foi possivel aprimorar essa caréncia,
aumentando a gama e relacdo das perguntas feitas quando comparadas a circunstancias reais.
Por fim, essa percepcao de perguntas também pdde ser agregada aos padrdes de combinacgdo da
base de conhecimento.

Na segunda avaliacdo, a base de conhecimento foi avaliada sem a utilizagdo da
aplicagdo. Os objetivos dessa etapa foram continuar o aprimoramento do realismo do chatbot
tanto com objetivo de aumentar a similaridade da conversa do chatbot com a de um ser humano,
quanto voltada para aproximac¢do de um atendimento real. Ainda, essa etapa teve maior foco no
conteuido da base de conhecimento.

Na avaliacdo com a aplicag¢do, cuja conversa durou aproximadamente uma hora,
observou-se os seguintes factos: o chatbot teve um volume de 51% da conversa, enquanto
que os outros 49% ficaram a cargo do utilizador, dessa forma, a conversa foi bem balanceada

em termos de interagdo; e do total de mensagens do chatbot, 60% foram respostas de nao
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reconhecimento da mensagem enviada pelo utilizador. A partir deste resultado, optou-se por
um novo calibramento da aplicacdo, com uma nova abordagem.

Nessa nova abordagem, o autor desse trabalho simulou o chatbot em uma conversa
com um profissional da drea de Psicologia. O profissional fez o atendimento ao autor, enquanto
que este, seguiu a linha de respostas presentes na base de conhecimento e no caso clinico base.
Como resultado dessa simulacdo, observou-se principalmente a caréncia de detalhes em duas
perspectivas: reconhecimento de pergunta especifica e respostas que agregassem mais detalhes
a conversa. Em outras palavras, percebeu-se melhor a granularidade com que os temas eram
abordados, o que fez necessdrio o aprimoramento da base de conhecimento, assim como a
adi¢do de novos padrdes de reconhecimento.

Na terceira avaliacdo, a base de conhecimento foi avaliada com a utilizacdo da
aplicagdo. Os objetivos dessa etapa foram conferir as melhorias até o momento e apontar o
realismo do chatbot tanto em uma questao humanistica, quanto voltada para aproximacdo de
um atendimento real. Essa etapa teve maior foco em verificar como um participante percebe a
atividade a ser desempenhada baseando-se no e-mail convite e no conteido presente no site.

Ap6s as execugdes dos testes e avaliagdo dos mesmos, observou-se o equilibrio de
interacdo entre chatbot e utilizador, assim como pode ser visto na figura [I3] a seguir. Além
disso, observa-se também que, ao todo, a aplicacdo foi testada 9 vezes, cuja média de duragdo
das conversas foi de 38 minutos, com média de 6 palavras por mensagens por utilizador e 26

mensagens por conversa.

Volume de Mensagens por Utilizador e Chatbot

mVolumedoChabot wmVolumedo Utilizador

Utlizadorl Utlizador? Utilizadord Utlizadord UtilizadorS Utilizadorg Utilizador? Utilizadorg Utizador®
Figura 13 — Distribuicao do volume de mensagens entre chatbot e utilizadores.

Ao analisar no ambito de erro, a taxa de nao reconhecimento de conversa diminuiu de
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60% para 37%, ou seja, uma melhoria de de 23% entre a primeira e a segunda iteragdo de testes
com a aplicacdo, o desempenho do chatbot no primeiro (a esquerda) e segundo (a direita), pode

ser visto na figura[[4]a seguir.

Taxa de reconhecimento da mensagem

m% Mo reconhecimento da Mensagem

m% Reconhecimento da Mensagem

Figura 14 — Taxa de reconhecimento de mensagem do chatbot.

Para atingir a melhoria de 23% na taxa de reconhecimento de padrdao do chatbot,
a base de conhecimento foi incrementada de forma a reconhecer mais padrées do que a
primeira versdo. Para isso, criou-se mais categorias que, apesar de reconhecer novos padrdes
de mensagem de entrada, elas apontavam por recursio para respostas ja existentes na base de
conhecimento. Assim sendo, aumentou-se o nivel de redundancia da base de conhecimento
partindo do fato de que os novos padrdes de reconhecimento nio tinham foco em mensagens
inteiramente novas, mas em ampliar a possibilidade de combina¢do de padroes com 0 mesmo

significados semantico dos que ja existiam, porém estruturados de forma diferente.

5.4.2 Eficacia no processo de formacgado de estudantes

Para além dos testes aplicacionais, a terceira avaliacdo basearam-se em testes de
usabilidade e qualidade do chatbot, feitos por meio de questiondrios. Entretanto, observou-se
que apenas 5 dos 9 utilizadores que participaram, responderam ao questiondrio. Portanto, trata-
se de uma anélise qualitativa e foi dividida em quatro etapas: (1) informagdes do participante;

(2) usabilidade da aplicagdo; (3) qualidade do chatbot; e (4) opinido dos participantes quanto
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Relativamente a primeira etapa da terceira avaliacdo, as informacdes dos participantes,

referente aos 5 que responderam:

e Para a pergunta ‘Situacdo atual: Curso superior (incompleto ou completo)”’:

todos os participantes responderam que possuiam curso superior completo na area de
Psicologia;

Se for graduado, qual a situacao atual? Ex.: Curso de mestrado; Carg
profissional [nome do cargo], entre outros: dos 5 participantes, apenas 4 participantes
complementaram com suas respectivas situagdes atuais (refentes a quando participaram
do teste) sendo elas: doutoranda em Psicologia, Psic6loga Clinica, Psic6loga Educacional
e terapeuta ABA, e desempregada (recém-formada);

Possui alguma inabilidade ou deficiéncia: todos os participantes responderam que nio

possuiam nenhuma inabilidade ou deficiéncia;

e Ja teve experiéncia com chatbot anteriormente?: Todos os participantes responderam

que ndo tiveram experiéncias prévias com chatbot;

e Jafez estudos praticos com uso de tecnologia no curso de Psicologia?: 2 participantes

responderam que jd fizeram uso de tecnologia em estudos préticos no curso de Psicologia,

enquanto que 3, ndo fizeram.

Relativamente a segunda etapa da terceira avaliacdo, usabilidade da aplicacao, os factos

observados podem ser vistos na figura [I5] Na figura [I5] a esquerda estdo as perguntas do

questiondrio e a direita, as avaliagdes da aplicacdo feitas pelos participantes. Cada coluna ao

centro, pertencentes ao escopo “Avaliacao/Participante” faz referéncia a cada participante. Ao

final dessas colunas, verifica-se a pontuacao final da aplicacdo por participante.

Topico Avaliagdo/Participante
Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia. 4 1 5 3 4
Considerei o produto mais complexo do que necessario. 4 1 2 4 1
Achei o produto facil de utilizar 3 5 5 2 5
Acho que necessitaria de ajuda de um técnico para conseguir utilizar este produto. 2 1 1 3 1
Considerei que as varias funcionalidades deste produto estavam bem integradas. 2 3 2 2 1
Achei que este produto tinha muitas inconsisténcias. 2 3 5 5 1
Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este produto. 5 5 5 4 5
Considerei o produto muito complicado de utilizar. 3 1 1 3 1
Senti-me muito confiante a utilizar este produto. 4 5 3 2 5
Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este produto. 2 1 1 1 1
Pontuagdo/Participante 62.50 80.00 75.00 42.50 87.50

Legenda:
1 - Discordo fortemente
5- Concordo plenamente

|Pontua;50

69.50/100|

Figura 15 — Resultado do questionario de usabilidade da aplicacao.
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A média geral da pontuagdo da aplicagdo corresponde a 69,5CE|, ou seja, uma pontuacao
“Boa” seguindo o padrdao de avaliagdo apontado pelo System Usability ScaleEl (SUS). A
pontuacdo deve decréscimo principalmente referente aos topicos, “Considerei que as varias
funcionalidades deste produto estavam bem integradas” e “Achei que este produto tinha muitas
inconsisténcias”. Assim, a aplicacdo teve mais avaliacOes a cima da média, que € 68,00 (3) do
que abaixo (2).

Ainda sobre a figura [I5] observam-se os pontos fortes nos tépicos “Suponho que a
maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este produto” e “Tive que aprender muito
antes de conseguir lidar com este produto”. Considerando os principais topicos que abaixaram
e elevaram a pontuagdo final, infere-se que a aplicacdo apresenta simplicidade, o que a torna
facil de usar, e carente de funcionalidades para que o produto final fosse de facto satisfatério
no ambiente educacional. Este topico, quanto serd mais explorado na se¢ao de Conclusdes e
Trabalhos Futuros.

Relativamente a terceira etapa da terceira avaliacdo, qualidade do chatbot, foi
interpretada considerando o Alfa de Cronbach, que mede a confiabilidade do instrumento,
neste caso, desta etapa do formulario (CRONBACH, |[1951). Esta avaliacdo apontou o valor
do Alfa como 0,69, considerado com consisténcia interna substancial, assim como classificado
por Landis e Koch|(1977), descrito na ﬁgura@

Total de escores
Item
Respondente de cada
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 respondente

1 4 4 2 3 4 1 2 2 2 5 29

2 5 5 2 2 2 2 2 2 2 4 r 28

3 3 4 2 2 2 4 1 2 2 5 r 27

4 3 3 1 2 1 1 1 2 2 3 [ 19

5 5 4 1 3 5 1 1 3 3 5 r 31

Varidncia '1.00'0.50'0.30”0.30 2.70"1.700.30 0.200.20 "0.80 21.20

Alfa de Cronbach 0.69 Consisténcia interna substancial

Figura 16 — Alfa de Cronbach aplicado ao questionario de qualidade do chatbot.

Dessa forma, interpretando o resultado do questiondrio para os 5 participantes que o
responderam, obteve-se a avaliagdo presente na figura[I7]
As principais caracteristicas positivas percebidas foram que os participantes nao

sentiram desconforto ao trocar mensagens com um chatbot; conseguiram entender com

!“Para calcular a pontuagio do SUS, vocé subtrai 1 das respostas do usudrio as afirmagdes impares e subtrai os
valores correspondentes de 5 nas afirmacdes pares. Nesse ponto, a escala de resposta convertida estard variando de
0 a 4, sendo quatro a mais positiva. Ao somar as respostas de todos os participantes e multiplicar o total por 2,5,
converte o intervalo de 0-40 a 0-100.” - https://www.usabilitest.com/

Thttps://www.usabilitest.com/system-usability-scale
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Tépico Avaliagbes Média
Eu me senti confortavel conversando com o chatbot. 3 3 " a
Eu consegui entender com facilidade as mensagens do chatbot.
O chatbot tem personalidade.
O chatbot é autentico.
As respostas do chatbot faziam sentido.
O chatbot entendeu com facilidade as minhas mensagens.
O chatbot conseguiu responder quest8es especificas.
O chatbot conseguiu manter assunto.
O chatbot conseguiu atender ao papel de paciente.
Eu acho esse chatbot uma ferramenta util para o estudo teérico-pratico de psicopatologia.
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Pontuacdo média
Legenda:

1 - Discordo fortemente
5 - Concordo plenamente

Figura 17 — Resultado do questionario da qualidade do chatbot.

facilidade as respostas do chatbot; e percebem a aplicagcdo como uma ferramenta ttil no estudo
tedrico-pratico de psicopatologia.

Todavia, as principais caracteristicas negativas percebidas foram que os participantes
percebem o chatbot com as configuracdes do teste como tendo pouca personalidade e com
falta de autenticidade; julgam as capacidades de assunto especifico do chatbot como baixa; e
acreditam que o desempenho de teste do chatbot ndo simula satisfatoriamente um paciente.

Relativamente a quarta e dltima etapa da terceira avaliacdo, opinido dos participantes
quanto ao projeto, os seguintes apontamentos tiveram destaque quanto ao chatbot:

e Ele precisa ter um reconhecimento maior das perguntas e maior repertorio de respostas;

e Ele precisa acrescentar mais detalhes as respostas ou permitir uma sequéncia de respostas
que adicionam detalhes ao tema anterior;

e Ele deve associar questdes desde a infancia até a idade atual.

Ainda referente a opinido dos participantes, observacdes e sugestdes para aplicacao
também foram feitas, como a aplicacdo poderia acrescentar funcionalidades para definir o
paciente como sendo ou ndo crianga, assim como o sexo do paciente. Esta funcionalidade
resultaria em ter mais personas, desta forma, mais bases de conhecimentos criadas com fontes
diferentes, permitindo, assim, escolher entre mais de um paciente. Assim como a aplicagcdo
permitir fazer sessoes, de forma a ter mais iteracdes com o paciente, aumentando a realidade
da simulacdo quando comparada ao atendimento real. E a aplicacdo oferecer mais ferramentas
para a conversa com o chatbot.

Por fim, com o requisito de que a aplicacdo seja aprimorada para se tornar uma
ferramenta mais completa e com chatbots mais capacitados, foram apontados casos em que
0 seu uso seria benéfico em meio ao curso, como: psicodiagndstico, psicologia clinica ou

hospitalar, primeiras semanas de estigio de clinica, psicodiagndstico e na compreensao de como
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€ realizada uma entrevista no ambito da psicologia. Em uma perspectiva geral, a proposta do
projeto foi avaliada positivamente e que geraria grandes frutos quando associada ao estudo no

curso de Psicologia.

5.5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

5.5.1 Conclusoes

O presente projeto tinha o objetivo do desenvolvimento de uma aplicacdo para Internet
cuja funcdo era simular a interacdo entre ser humano e computador. Também compreendia a
avaliacdo de desempenho do chatbot e da proposta do projeto no ambito educacional referente a
Psicologia. Estes objetivos foram alcangados, ou seja, a aplicacdo criada possibilita a interagao
ser humano e computador, e a mesma foi qualitativamente avaliada nas esferas da informética
e educacional com foco na area de Psicologia. Entretanto, sua estrutura atual ndo apresenta a
satisfacdo requerida para se tornar um produto robusto e consolidado.

Foram encontradas grandes dificuldades no desenvolvimento da base de conhecimento
devido a grande distancia entre as dreas de estudos. Dificuldades que foram trabalhadas com
auxilio de profissionais da drea, no entanto, para um melhor desenvolvimento do componente
fundamental do projeto que € a base de conhecimento, era necessario uma proximidade maior
e mais frequente com profissionais para que o trabalho fosse mais fidedigno com a realidade e
possuisse maior capacidade de previsdo de perguntas por parte dos participantes.

O projeto atual ndo possui maturidade para auxiliar no estudo tedrico-pratico no curso
de Psicologia. Porém, o projeto, inovador para area de Psicologia, e desafiador para area
de informatica, pdde recolher informacdes fundamentais para obteng¢do de sucesso como um
produto real no dia a dia do estudante. Na perspectiva da Engenharia de Software, o projeto
apresentou a proposta do produto, o estudo dos dominios envolvidos, e um teste inicial do qual
conclusdes importantes foram observadas no ramo do empreendedorismo.

Como principais conclusdes relativas ao desenvolvimento do chatbot, observa-se

a necessidade presente no projeto relativo ao estudo interdisciplinar além do ambito da
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informatica, neste caso, relacionado a Psicologia. Dessa forma, buscar a compreensdo de como
funcionam os atendimentos entre paciente e o profissional da drea, assim como perceber os
sintomas e a relacdo entre histérico do paciente e seus sintomas.

Na sequéncia desse mesmo tema, faz-se fundamental o acompanhamento préximo
de profissionais da drea da Psicologia para o desenvolvimento da base de conhecimento com
objetivo de aumentar sua qualidade e assertividade do chatbot. Para além dessas questodes, a
participacdo estreita desse profissional se torna relevante ao considerar o produto védlido no
ambiente educacional, de forma a ser validado como uma ferramenta capaz de promover a
instrucao e aprendizado de estudantes.

Com maior foco no desenvolvimento do chatbot, ele deve ser orientado aos sintomas
que 0 mesmo possuird, ou seja, novos ramos e aprofundamentos referentes as questdes que suas
proprias respostas podem gerar. Por fim, grande esfor¢o deve ser empenhado para construgao
do histdrico e personalidade da persona do chatbot.

Por fim, assim como sugerido pela profissional da drea no feedback 1, presente
no apéndice o projeto atual configura-se melhor no Ambito do primeiro contato com o
paciente, ou seja, englobando a entrevista inicial, como o histdrico e comportamentos do sujeito,
levantamento de demandas e queixas. A partir desta base, o seguimento e amadurecimento deste

projeto seria bem encaminhado com base na secc¢do a seguir, trabalhos futuros.

5.5.2 Trabalhos Futuros

No seguimento da pesquisa iniciada por esse trabalho, existem diversas ramificacoes
a serem exploradas que nao foram consideradas exequiveis no escopo deste trabalho. Nesta
seccdo, serdao abordados as principais conclusdes da aplicagdo e com precedentes para trabalhos
futuros.

No ambito da base de conhecimento, seguindo as diretrizes apontas na seccdo de
conclusdes, como o acompanhando préximo de um profissional da area, desenvolver melhor
a base de conhecimento do chatbot desenvolvido para este projeto; criar diversificacOes de
respostas do robd para dar possibilidade de abordar outras sintomas psicopatoldgicos; e
proporcionar a selecdo de casos de estudos diferentes, incluindo para além de diferencas de
sintomas, a idade e sexo do paciente, o que exigiria a criagao de personas totalmente novas.

Na perspectiva da aplicagdo de conversacdo educacional, com foco em simulagdo de
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um paciente, as seguintes funcionalidades enriqueceriam a aplicacao, como opg¢des para iniciar
uma nova conversa do inicio, salvando a anterior em histdrico, de forma que pudesse ser
visualizada e estudada quando oportuno; funcionalidade de sessdes, de forma que existissem
encontros e conversas em dias diferentes, neste caso, além do chatbot requerer contetido
adicional para perguntas e respostas referentes aos acontecimentos entre sessdes, adicionar a
funcionalidade de histdrico e visualizacdo de sessOes anteriores; possibilitar ao utilizador um
meio para fazer anotagcdes referentes a investigacdo que estd a fazer ao praticar os estudos na
aplicagao.

Com foco maior na aplicacdo de investigacao psicopatoldgica, em conjunto com um
professor da drea de Psicologia, criar uma pagina especifica para explicacdo de como se deve
portar durante a pratica do exercicio, assim como definir materiais de consultas que o estudante
deve utilizar. Assim como desenvolver questiondrios de perguntas e respostas referentes ao
conteddo da disciplina em que a ferramenta esta a ser utilizada, de forma a avaliar se o estudante
possui os conhecimento necessrios para o exercicio.

Entretanto, para este projeto, nao foi possivel um acompanhamento préximo de
profissionais da drea para elaboracdo da base de conhecimento, assim como o pequeno
nimero de participantes do teste ndo possibilitou que houvessem mais iteracdes da aplicagdo
com participantes diferentes, de forma a obter um modelo ciclico de teste, feedback e
aprimoramento. Estes dois factos impactaram na satisfacao da aplicacdo para com seu objetivo.

Outro componente a se adicionar ao projeto se trata da automacgdo da construg¢do ou
expansdo da base de conhecimento. Para este projeto, a base de conhecimento foi criada
manualmente, o que necessitou de grande esforco e tempo em sua constru¢ao e aprimoramento.
Automatizar essas tarefas faz-se imprescindivel visando ndo s6 a sua utilizagdo no mercado
como também beneficiaria o seu proprio desenvolvimento diminuindo o espago de tempo entre
testes, e logo, o tempo total de construg@o e aprimoramento da aplicagdo.

Contudo, o resultado do presente projeto tange no que diz respeito ao inicio de um
empreendimento relacionado ao produto que € a aplicacdo, ou seja, dar sequéncia ou iniciar
um trabalho neste ambito, considerando as avaliacdes presentes neste projeto, podem gerar
beneficios consideraveis, economizando tempo e proporcionando direcionamento dos passos

na transformacdo da proposta do projeto, em produto.
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Pesquisa de indagagdes frequentes em entrevistas psicoldgicas

Por Guilherme A. S. Johann

Perguntas retiradas do livro Psicopatologia e semiologia dos transtornos mentais

2ed. Paulo Dalgalarrondo

As perguntas foram copias como apresentadas no livro. Como preencher as lacunas:

X

Pergunta comum ou frequente em entrevistas

Pergunta incomum ou pouco frequente em entrevistas

1.1 - Avaliagao inicial e perguntas introdutdrias

1 | X | Como se chama?

2 | X | Quantos anos tem?

3 | X | Qual seu estado civil?

4 | X | Tem filhos?

5 | X | Com quem mora?

6 | X | Até que ano foi a escola?

7 | X | Qual a sua profissao?

8 | X | Em que trabalha?

9 Qual a sua religiao?

10 Pratica? [referente a pergunta anterior]
11 | X | Qual o seu problema?

12 | X | O que o traz aqui?

13 | X | Como tem se sentido?

14 | X | Tem alguma dificuldade?

15 | X | Sente que algo ndo vai bem?

16 | X | Estd se sentindo doente?

17 | X | Como comecaram seus problemas?

18 | X | Como tem passado nos ultimos anos (meses ou semanas)?
19 | X | Quais os tratamentos que fez até hoje?
20 | X | Quais foram os resultados desses tratamentos?
21 De onde vém seus problemas?

22 | X | A que atribui os seus problemas?

1.1 - Historia psiquiatrica (retirada de formularios)

Perguntas referentes a:

23 Etnia

24 | X | Quem acompanha o paciente

25 | X | Endereco

26 Naturalidade

27 Ha guantos anos mora no local atual de residéncia
28 | X | Vinculo empregaticio

29 | X | Ocupacdo atual




30 Religido (igreja que frequenta)

31 Ha quanto tempo esta nessa igreja

32 Frequéncia a igreja

33 Segunda religido

34 | X | Nivel socioeconémico

35 Tipo de residéncia

36 Propriedade da casa

37 Telefone em casa

38 Carro da familia

39 | X | Quantas pessoas moram em sua casa

40 | X | Renda familiar

41 Renda per capita

2 | x Vocé ja consultou, no passado, médico ou psicélogo (ou profissional de saide mental) para
problemas dos nervos, psicoldgicos ou psiquiatricos?

43 | X | H4 quanto tempo foi a primeira consulta?

44 | X | Ja tomou remédio para os nervos?

45 | X | Ha quanto tempo tomou pela primeira vez?

16 Muitas pessoas procuram ajuda de benzedeira, padre, pastor, centro espirita ou de outra
pessoa com poderes de cura. Vocé ja procurou alguma ajuda desse tipo?

47 Qual e como foi?

48 Internacgdo psiquiatrica

49 Ha quanto tempo foi a primeira internagao psiquiatrica?

50 Quantas internagdes psiquiatricas vocé teve até hoje?

51 Em média, quanto tempo duraram as internagdes?

52 Ha quanto tempo foi a Ultima internagdo?

53 | X | Episédios psiquiatricos anteriores (descrever)

54 | X | Tentativas de suicidio

55 | X | Quantas

56 | X | Brigas, agressoes

57 Problemas legais (processos)

58 Problemas com a policia

59 Hipertensao

60 Diabete

61 Traumatismo craniano com perda de consciéncia

62 Convulsdes

63 Cisticercose

64 Chagas

65 AIDS

66 Tuberculose

67 | X | Alcool: usa esporadicamente?

68 | X | Ja sentiu que deveria parar ou diminuir a bebida?

69 | X | Sente-se chateado consigo mesmo pela maneira com que costuma beber?

70 Costuma beber pela manha para diminuir o nervosismo ou ressaca?

71 As pessoas o0 aborrecem quando criticam o seu modo de beber?

72 Ha quanto tempo bebe pesadamente?

73

Dose atual diaria de alcool




74 Tabagismo

75 Cigarros/dia

76 Café

77 Xicaras pequenas/dia
78 Benzodiazepinicos
79 Qual(is)?

80 Quantos mg/dia?

81 Ha quanto tempo?
82 | X | Drogas ilicitas

83 | X | Qual(is)?

84 | X | Ha quanto tempo?
85 | X | Que frequéncia e quantidade?
86 Drogas injetaveis

2 — Semiotécnica simplificada da atengao

87 | X | Tem dificuldade para se concentrar?

88 | X | Distrai-se com facilidade?

89 Ndo escuta quando lhe falam?

90 Tem problemas para terminar tarefas?

91 Ndo consegue organizar as tarefas?

92 Perde coisas necessarias para a realizagdo de tarefas?

3 - Semiotécnica da orientagao

93 | X | Que dia é hoje?

94 | X | Qual o dia da semana?
95 | X | Qual o dia do més?

96 | X | Em que més estamos?

97 Em que ano estamos?

>

98 Qual a época do ano (comego, meio ou final do ano)?

99 | X | Aproximadamente que horas sao agora?

100 Onde estamos?

101 Como se chama a cidade em que estamos?

102 E o bairro?

103 | X | Qual o caminho e quanto tempo leva para vir de sua casa até aqui?
104 Que edificio é este (hospital, ambulatério, consultério, etc.) em que estamos?
105 Em que andar estamos?

106 Quem é vocé?

107 Qual o seu nome?

108 O que faz?

109 Qual a sua profissdo?

110 Quem sao os seus pais?

111 Qual a sua idade?

112 Qual o seu estado civil?




4 - Semiotécnica da sensopercepgdo

113 Tem observado coisas que ndo consegue explicar?

114 Tem ouvido vozes de pessoas estranhas ou desconhecidas?

115 | X | Ouve vozes sem saber de onde vém?

>

116 S&o ruidos, murmurios ou vozes bem claras?

117 | X | Entende o que dizem as vozes?

118 Elas vém de perto ou de longe?

119 | X | O volume é alto ou baixo?

120 | X | Sdo pessoas conhecidas ou desconhecidas?

121 Sao vozes de homens, de mulheres ou de criangas?

122 | X | As vozes vém de dentro da cabeca ou de fora do corpo?
123 Por qual dos dois ouvidos ouve as vozes?

124 Vé ou sente as pessoas que |lhe falam?

125 Desagradam-lhe as vozes que ouve?

126 Fica irritado?

127 Tem medo?

128 Por qué?

129 | X | Que lhe dizem as vozes?

130 | X | Xingam, insultam ou ameagam?

131 | X | As vozes falam com vocé?

132 Comentam algo sobre vocé?

133 | X | As vozes ordenam ou proibem alguma coisa?

134 | X | As vozes sdo o seu préprio pensamento em voz alta?

135 Sao repeticOes de seus pensamentos?

136 S3o palavras isoladas, frases ou paragrafos?

137 Por favor, repita textualmente o que dizem as vozes

138 As vozes sdo reais ou produtos de um transtorno ou doencga?
139 Acredita que eu também possa ouvi-las?

140 Ouviu as vozes durante a entrevista?

141 | X | Tem visto algo estranho, que Ihe chamou a atenc¢do?

Talvez tenha percebido visdes, animais, homens, figuras, sombras, fogo, fantasmas,

142 . ) .
demdnios, ou coisas do tipo?

143 | X | Essas visOes se mexiam ou eram fixas?

144 Assustou-se com tais visdes?

145 As visGes se aproximam ou se afastam de vocé?

146 Sdo escutas ou claras?

147 Sao coloridas?

148 De que cor?

149 Tem as visGes apenas de noite ou também de dia?

150 Apenas quando estd acordando ou adormecendo ou a qualquer hora?
151 O que vé?

152 Descreva para mim

153 De onde vém essas visdes?

154 Tem notado sabor ou cheiro ruim na comida?




155 Alguém tem querido lhe envenenar?

156 Os cheiros eram agradaveis ou desagradaveis?

157 De onde vocé acredita que vém esses cheiros ou o gosto ruim?

158 O cheiro passou rapido ou durou muito tempo?

159 Sente algo estranho em seu corpo?

160 Incomodam |he correntes elétricas ou influéncias estranhas?

161 Sente como se lhe tocassem o corpo, beliscassem, batessem ou beijassem?
162 Essas sensagbes sdo agradaveis ou desagradaveis?

163 Tem a sensac¢do de que tocam nos seus genitais?

164 Sente algo estranho dentro de seu corpo?

165 Sente como se houvesse um animal ou inseto dentro de seu corpo?
166 Tem feito movimentos contra sua vontade?

167 Partes de seu corpo tém mudado de posicdo sem o seu controle?
168 Sente como se levantassem seu corpo no ar?

169 Sente como se o chdo oscilasse?

170 Sente como se levasse um empurrao?

5 — Semiotécnica da memoria

171 Ha quanto tempo esta nesta enfermaria (ou neste servico de saude, consultério)?
172 | X | Onde dormiu na ultima noite?

173 | X | Onde estava ontem?

174 E hd uma semana?

175 No més passado?

176 | X | O que comeu ontem?

177 | X | E hoje? [referente a pergunta anterior]

178 A que horas se levantou da cama?

179 Trabalhou ou estudou ontem?

180 E hoje? [referente a pergunta anterior]

181 Ha quanto tempo estamos conversando?

182 Quem sou eu e qual o meu nome?

183 Estado civil?

184 Com que idade casou?

185 Como se chama o seu conjuge?

186 Que idade tem seu cOnjuge?

187 Em que cidade casou?

188 Tem filhos?

189 Como se chamam?

190 Que idade tém?

191 Onde nasceu?

192 Foi a escola?

193 Nome da escola/faculdade que cursou?

194 Lembra-se do nome de algum professor?

195 De algum colega de escola?

196 Como era a cidade de sua infancia e a de sua juventude?
197 | X | O que fez, em termos de trabalho ou atividade, no passado?




198 | X | Como aprendeu?

199 Em que elei¢des vocé votou?

200 Lembra-se do nome dos Ultimos presidentes?

201 Se for vilvo, data e causa da morte do conjuge?

202 Se for divorciado (separado), data e motivo do divércio (separagdo)?

6 — Semiotécnica da afetividade

203 | X | Sente-se nervoso(a)?

204 | X | Sente-se agoniado(a)?

205 Com inquietac¢do interna?

206 | X | Sente angustia ou ansiedade?

207 | X | Sente medos ou temores?

208 Sente-se tenso(a)?

209 | X | Tem dificuldades para relaxar?

210 | X | Tem dificuldades para se concentrar?

211 | X | Tem insGnia?

212 Sente dores de cabeca, dores nas costas, etc.?
213 | X | Tem taquicardia, falta de ar?
214 Vocé tem se irritado com mais facilidade que antes?

215 | X | Os ruidos (da televisdo, de pessoas falando, de buzinas, etc.) o(a) incomodam muito?

216 As criangas o(a) incomodam?

217 | X | Tem discutido ou brigado com facilidade?

218 | X | As vezes acha que vai explodir?

219 | X | Os nervos estdo a flor da pele?

220 | X | Tem, as vezes, vontade de matar ou esganar alguém?

221 | X | Vocé tem se sentido triste ou melancélico(a)?

222 | X | Desanimado(a)?

223 | X | As coisas que lhe davam prazer agora |lhe sdo indiferentes?
224 | X | Sente-se cansado(a), sem energia?

225 Sente-se fraco(a)?

226 | X | Nao se alegra com mais nada?

227 | X | Perdeu (ou aumentou) o apetite ou o sono?
228 | X | Perdeu o interesse pelas coisas?

229 | X | Tem vontade de sumir ou morrer?

230 Sente que ndo tem mais saida (desesperancga)?

231 | X | Sente tédio?

232 | X | Realizar as tarefas rotineiras passou a ser um grande fardo para vocé?
233 Prefere se isolar, ndo receber visitas?

234 Sente um vazio por dentro?

235 As vezes, sente-se como se estivesse morto(a)?

236 | X | Sente-se mais alegre que o comum?

237 | X | Mais disposto(a)?

238 Tem, nos ultimos dias, mais vontade de falar e andar que geralmente?

239 Sente-se mais forte?

240 Mais poderoso(a)?




241 Sente o tempo passar mais rapido?

242 | X | Tem muitos amigos?

243 | X | Eles sdo importantes?

244 Tem propriedades ou é uma pessoa influente?

245 | X | Vocé se acha inteligente?

246 | X | Acha-se uma pessoa especial?

247 Verificar se as alterag¢des do humor sdo mais frequentes e intensas pela manh3, a tarde ou a
noite

248 Perguntar ha quanto tempo o paciente tem esses sintomas

249 O que os desencadeou?

250 O que os faz piorar ou melhorar?

251 Vocé tem muitos amigos?

252 Vocé os vé com frequéncia?

253 Como vocé se dd com seus familiares?

254 Vocé tem relacionamentos intimos com amigos ou parentes?

255 Como sdo esses relacionamentos?

256 Tem inimigos ou pessoas que odeia?

257 Como isso comegou?

7.1 - Semiotécnica da ideagdo e do impulso suicida

Perguntar sobre o desejo de desaparecer, de sair de cena, dormir para sempre até o desejo

258 | X definido de se matar

259 | x As vezes, vocé se sente tdo mal que gostaria de desaparecer, dormir muito tempo ou ndo
mais viver?

260 | X | Pensa em terminar com a sua vida?

261 | X | Ja fez alguma coisa no sentido de realizar tais ideias?

262 Verificar se o paciente pensa em adquirir ou ja comprou veneno, remédios, uma corda, um
revélver, etc.

263 | X | Verificar se o paciente tem outros sentimentos, ideias ou atos autodestrutivos

264 | X | Perguntar se ja tentou o suicidio alguma vez

7.2 - Semiotécnica da volicao e da psicomotricidade

265 O que vocé tem feito nos ultimos dias e semanas?

266 | X | Tem sido capaz de trabalhar ou estudar no ultimo més?

267 | X | O que vocé tem sido capaz de fazer?

268 | X | Tem dificuldade em terminar o que comeca?

269 | X | O que faz para se divertir?

270 | X | Vocé responde sem pensar?

271 Interrompe com frequéncia os outros?

272 | X | N3ao consegue esperar a sua vez?

273 | X | Tem pavio curto, é explosivo?

274 | X | Descreva suas explosdes

275 Se vocé encontrasse um envelope enderecado e selado em uma calgcada, o que faria?
276 Se encontrasse uma carteira com dinheiro e uma carteira de identidade em uma calgada, o




| que faria?

8 — Semiotécnica do pensamento

277 Que diferenga ha entre a mao e o pé?

278 Entre o boi e o cavalo?

279 Entre a 4gua e o gelo?

280 E entre o cristal e a madeira?

281 Entre um quilo de chumbo e um quilo de palha, o que pesa mais?

282 Que diferenca ha entre falar uma coisa errada e dizer uma mentira?

283 E entre a admiragdo e a inveja?

284 E entre ser uma pessoa econémica e ser uma pessoa mesquinha, um “pao-duro”?
285 Que semelhangas ha entre o carro, o trem e o avido?

286 Que semelhancga ha entre o martelo, a enxada e o trator?

9 — Semiotécnica do delirio e dos demais transtornos do juizo de realidade

287 | X | Vocé tem motivos para desconfiar de alguém?

288 | X | Alguém tentou prejudica-lo?

289 | X | Recebeu ameacas?

290 Foi roubado ou enganado?

291 | X | Alguém o(a) persegue?

292 Tem inimigos?

293 Insultam-no(a)?

294 | X | Por que motivos?

295 | X | Trata-se de um compld, de uma “armacgdo”, de uma mafia?

296 Como se comporta sua familia em relagdo a vocé?

297 Também querem prejudica-lo(a)

298 E a(o) sua(seu) esposa(o), confia nela(e)?

299 Também quer prejudica-lo(a)?

300 | X | Quando comecou a perseguicdo e por que motivo?

301 Vocé esta certo do que me disse ou acha que podem ser “coisas de sua imaginag¢do”?
302 Vocé ndo esta enganado(a)?

303 | X | Como pensa defender-se desses perigos?

304 | X | Observou se as pessoas falam de vocé quando conversam?

305 Tem notado se, na rua ou em outro lugar, alguém o segue ou espia?
306 Alguém faz gestos ou sinais quando vocé passa?

307 Viu nos jornais ou na televisdo alguma coisa a seu respeito?

308 | X | Conhece as pessoas que fazem essas coisas?

309 | X | Que intencdo elas tém?

310 Ja sentiu algo externo influenciado seu corpo?

311 Ja recebeu algum tipo de mensagem?

312 | X | Alguma forga externa influencia ou controla seus pensamentos?
313 | X | Ja teve a sensagdo de que alguém ou algo pode ler a sua mente?
314 J4 sentiu que seus pensamentos podem ser percebidos ou ouvidos pelos outros?




315 | X | Tem a sensag¢do de que controlam seus sentimentos, seu corpo ou suas vontades?

316 Vocé confia na(o) sua(seu) esposa(0)?

317 Tem motivos para suspeitar de sua fidelidade?

318 Tem provas de que o(a) enganou ou o(a) traiu?

319 Como foi que comegou?

320 Como tem certeza de que o(a) traiu?

321 | X | Tem pensamentos tristes ou negativos?

322 | X | Ha algo de que se arrepende?

323 Fez mal a alguma pessoa?

324 Culpam-no(a) de algum crime ou falta?

325 As pessoas reprovam ou condenam seu comportamento?

326 | X | Teme arruinar-se?

327 | X | Acha que ndo poderd mais trabalhar e que sua familia passara fome?

328 Preocupa-se com sua saude?

329 Que partes de seu corpo estdo doentes?

330 Algo estd errado com seu corpo?

331 Falta algo em seu corpo?

332 Alguma parte de seu corpo esta podre ou estragada?

333 Sente-se especialmente forte ou capaz?

334 Tem algum talento ou alguma habilidade especial?

335 Tem projetos, realizagdes especiais para o futuro?

336 Aumentou ultimamente a sua capacidade para o trabalho?

337 Observou se uma pessoa importante se interessa por vocé?

338 Vocé é uma pessoa rica?

339 Vocé é uma pessoa religiosa?

340 Ja teve contato ou recebeu influéncias de espiritos ou forgas sobrenaturais?

341 Vocé sente que tem uma relagdo especial com Deus?

342 Teve contato com forgas sobrenaturais como espiritos, anjos ou demonios?

343 J& conversou com Deus?

344 Ja conversou com espiritos?

345 Ha pensamentos ou ideias que surgem com frequéncia em sua mente?

346 Eles se repetem constantemente?

347 De onde vém tais pensamentos?

348 S3ao seus mesmo?

349 Sao desagradaveis?

350 Quais sdo esses pensamentos?

351 Vocé faz algo para livrar-se deles?

352 Pratica rituais (de verificacdo, de limpeza, etc.) para atenuar ou neutralizar esses
pensamentos?

10 - Semiotécnica simplificada da afasia

*Verificar se o paciente pode compreender estas perguntas

353 Qual o nome de seu pai?

354 O que é um barco?




355

O que voce faria se tivesse de ir ao centro da cidade e estivesse chovendo?

356

Em quem vocé acredita mais, naquelas pessoas que promete ou naquelas pessoas que
cumpre?

11 - Semiotécnica da personalidade: perguntas para identificar o perfil de personalidade

357 | X | Conte-me sobre sua infancia e adolescéncia

358 | X | Fale-me sobre a sua relacdo com seus pais e irmaos

359 | X | Fale-me sobre seu modo de ser, tente descrever a si mesmo

360 | X | Como as pessoas que convivem com vocé o(a) descreveriam

361 | X | Que coisas chatas ou desagradaveis sempre acontecem com vocé?

362 | X | Vocé teve e tem amigos?

363 | X | Como sdo essas amizades e seus relacionamentos?

364 | X | Que tipo de empregos e ocupacoes ja teve?

365 | X | O que costuma acontecer com esses empregos?

366 Como vocé reage quando uma coisa que quer (ou deseja muito) ndo acontece?

367 | X | As pessoas decepcionam vocé com certa frequéncia?

368 Quando algo deu ou da errado na sua vida, como vocé fica?

369 | x Vocé ja fez coisas para se ferir, ou que puseram em risco a sua vida (como se cortar ou tomar
uma overdose, dirigir embriagado[a])?

370 | X | Vocé se machuca ou se ataca com frequéncia?

371 | X | Ja tentou o suicidio?

372 Vocé é uma pessoa mal-humorada?

373 Tem sentimentos de vazio?

374 Com que frequéncia?

375 | X | Quando alguém o(a) abandona ou rejeita, como vocé se sente e como reage?

376 | X | O que vocé faz quando fica bravo?

377 E uma pessoa explosiva, impulsiva?

378 | x Seus relacionamentos tendem a ser calmos e estaveis ou tempestuosos e instaveis, com
muitos altos e baixos?

379 | X | Tente descrever os seus relacionamentos no passado e nos ultimos tempos

380 Quando vocé sente uma emogéao, gosta de manter esse sentimento para si mesmo ou a
expressa?

381 Vocé se impressiona muito com as coisas, por exemplo, com um filme, uma histéria, uma
noticia?

382 Quando falam uma coisa para vocé sugerindo algo, isso fica intensamente na sua cabega?

383 | X | Gosta que prestem atencdo em vocé?

384 | X | Aprecia estar no centro das ateng¢des?

385 | X | Vocé gosta de sempre se sair bem, de levar vantagem nas coisas?

386 Vocé, as vezes, sente uma espécie de prazer quando obtém vantagem sobre alguém?

387 Também ja sentiu prazer em ver alguém se dar mal?

388 Vocé admira um bom golpe quando tem conhecimento de um?

389 | X | Vocé ja fez alguma coisa que poderia ter-lhe causado problemas com a justica?

390 | X | Por algum motivo, justo ou injusto, ja teve algum problema com a justica ou com a policia?

391 Vocé ja sentiu (ou sente com certa frequéncia) que as pessoas ndo sdo confiaveis?

392 | X | As pessoas se voltam contra vocé sem um motivo em particular?




393 |

| Sente que as pessoas ou as situagdes estdo frequentemente contra vocé?

12 - Semiotécnica da inteligéncia

394 | X | Qual a escolaridade do paciente?

395 | X | Se repetiu na escola, quantos anos de repeténcia?

396 | X | Quais os motivos aparentes?
Perguntar se ele sabe fazer contas, se sabe lidar com dinheiro (conferir o troco), se se veste

397 sozinho, se é capaz de ir sozinho de 6nibus ao centro da cidade, se vé televisdo e entende o
gue acontece nas novelas ou nos filmes

398 | x Se sabe ler e escrever; se, em algum periodo de sua vida, leu gibis, revistas, livros ou jornais;
se soube escrever seu nome, bilhetes e cartas

399 Perguntar qual a capital do Brasil e a do estado onde se encontra

400 Quem foram os trés ultimos presidentes do pais?

401 Que aves (passaros) vocé conhece?

402 O que é uma fera?

403 O que é um monstro?

404 O que é um homem covarde?

405 Qual a diferenca entre fé e conhecimento?

406 E entre ingenuidade e honestidade?

407 De onde se obtém o agucar?

408 E o mel?

409 E a gasolina?

410 E o alcool?

411 Quem é o maior, a Lua ou o Sol?

412 A TerraoualLua?

413 Multiplicagdes por 2, de forma progressiva: 2x3; 2x6; 2x12; 2x24

414 De que sdo feitas as casas?

415 Diga-me o nome de algum peixe

416 Diga-me o nome de algumas cidades grandes

417 O que se pode fazer com a areia?

418 Que metal é atraido pelo ima?

419 Quais as cores da bandeira brasileira?

420 Se uma bandeira bate ou ondeia em dire¢ao ao sul, de que dire¢do vem o vento?

421 A que horas do dia a sombra de uma pessoa, estando sob o sol, € menor?

422 Por que a Lua parece ser maior que as estrelas?

423 Se a sua sombra aponta para o nordeste, onde, entdo, estad o Sol?
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APENDICE B - PRIMEIRO DOCUMENTO DE AMOSTRAS DE CONVERSACAO



Demonstracado da Simulacéo de bate-papo

Guilherme Alexandre dos S. Johann

Sobre o projeto

O projeto em desenvolvimento tem como objetivo tornar possivel que um estudante
do curso de Psicologia pratique os conhecimentos adquiridos em aula. Entre as
capacidades permite-se que seja feita a simulacdo da primeira entrevista e a
investigacao de sintomas psicopatolégicos, como a personalidade, juizo de realidade,
entre outros.

Sobre o documento

Este documento faz parte da avaliacdo da base de conhecimento gerada para atuar
como o cérebro do robd (chatbot) responséavel por simular um paciente. Assim sendo,
o presente documento apresenta um breve dialogo entre um usuario (papel
desempenhado pelo autor deste projeto) e o chatbot para avaliacdo de um
profissional da &rea de Psicologia.

Nota: estes didlogos se referem apenas a pequenos fragmentos da capacidade de
informacédo que o chatbot possui. A psicopatologia presente na simulagéo se trata da
Hipocondria. Para mais detalhes sobre a base do chatbot, cliques agui, navegues
até a seccédo "Arquivos neste item", e entdo acesses o Anexo Il - Casos Clinicos.pdf
(Caso Clinico 04).

05/04/2020 1



Bat e- papo: | ntroducéo

Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:

Estudante:

Chatbot:

Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:

Estudante:

Chatbot:

05/04/2020

Ola, tudo bem contigo?

Tudo sim e contigo?

Estou bem também, obrigado

Que bom.

De onde tu és?

Eu nasci em Foz do Iguagu, Parana.

E continuas a viver em Foz?

N&ao entendi, podes me falar de outra forma?

Qual a sua idade?

Eu tenho 39 anos.

E seu estado civil?

Eu sou casado.

Possuis filhos?

Tenho sim, uma filha bem querida.

Por que tu estas aqui?

Estou aqui porgue ando muito nervoso e preocupado.
Nervoso e preocupado com o qué?

As vezes tenho dores no corpo e fico pensando bastante nisso.
O que esperas da consulta?

Gostaria que me explicassem o que eu tenho em termos psiquicos, queria ndo ser
tdo preocupado e levar a vida mais descontraida.

Por que queres isso?

Ah, para aproveitar melhor a vida.

O que tu fazes da vida?

Eu trabalho na area de Auxiliar de Acao Educativa.
Entendi, e o que tu fazes nesse trabalho?

Eu trabalho com criancas, reforcar a aprendizagem, promover jogos, brincadeiras,
prevenir acidentes, ficar atento aos sintomas de salde, essas coisas.



Bat e- papo: Pat ol ogi a

Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:

Estudante:

Chatbot:

Estudante:

Chatbot:

Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:
Estudante:
Chatbot:

05/04/2020

O que tu tens feito nos Ultimos dias?

Eu tenho trabalhado e ficado em casa mesmo.

Tens conseguido relaxar?

Acho que sim, as vezes quando tento descansar sinto dores também.
Sentes dores de cabeca, dores nas costas, que dores?

Direto sinto dores no corpo, em varios lugares. Por isso estou sempre indo ao
médico, vou em Varios para ter certeza. Qualquer cuidado é pouco, penso logo que
essas dores sdo doencas graves.

Que partes de seu corpo estdo doendo?

Agora agora nada. Mas estava com dores no braco direito e no peito esses dias,
nao sei ao certo a regido do peito.

E tu foste ao médico conferir sobre essas dores?

Sempre que posso, vou ao médico. Tenho que ir ao médico novamente kk.
Tu se sentes nervoso também?

Eu tenho estado meio nervoso.

O que causa esse nervosismo?

As vezes tenho dores no corpo e fico pensando bastante nisso.

Es ansioso?

Volta e meia eu fico nervoso, agoniado, ansioso... N&o sei descrever.
Mas os nervos estdo a flor da pele?

Eu ando nervoso ultimamente, mas ndo muito.

Entendi

O que mais tu gostarias de saber? kk.

Entdo tu ficas a pensar nessas dores com frequéncia?

Tenho alguns pensamentos frequentes sim.

E eles sédo desagradaveis?

Eles incomodam, mas como se trata de salde, nunca é demais.
Fazes algo para se livrar deles?

Eu vou ao médico constantemente verificar sobre minhas dores.
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APENDICE C - SEGUNDO DOCUMENTO DE AMOSTRAS DE CONVERSACAO



Demonstracado da Simulacéo de bate-papo

Guilherme Alexandre dos S. Johann

Sobre o projeto

O projeto em desenvolvimento tem como objetivo tornar possivel que um estudante
do curso de Psicologia pratique os conhecimentos adquiridos em aula. Entre as
capacidades permite-se que seja feita a simulacdo da primeira entrevista e a
investigacao de sintomas psicopatoldgicos.

Sobre o documento

Este documento faz parte da avaliacdo da base de conhecimento gerada para atuar
como o cérebro do robd (chatbot) responsavel por simular um paciente. Assim sendo,
0 presente documento apresenta um breve dialogo entre um usuério (um estudante
de psicologia, que eu, autor deste projeto, simulou) e o chatbot para avaliacdo de um
profissional da area de Psicologia.

Nota: estes didlogos se referem apenas a pequenos fragmentos da capacidade de
informacao que o chatbot possui. A psicopatologia presente na simulacao se trata da
Hipocondria. Para mais detalhes sobre a base do chatbot, clique aqui, navegues até
a seccdo "Arquivos neste item”, e entdo acesses 0 Anexo Il - Casos Clinicos.pdf
(Caso Clinico 04).

13/05/2020 1



Bat e- papo: | ntroducéo

Estudante Ola
Chatbot  Ola.
Estudante Tudo bem contigo?
Chatbot  Tudo sim e contigo?
Estudante Estou bem também, obrigado
Chatbot  Que bom.
Estudante De onde tu és?
Chatbot  Eu nasci em Foz do lguagu, Parana.
Estudante E continuas a viver em Foz?
Chatbot  Eu continuo morando em Foz.
Estudante Qual a sua idade?
Chatbot  Eu tenho 39 anos.
Estudante E seu estado civil?
Chatbot  Eu sou casado.
Estudante Est&o a quanto tempo juntos?
Chatbot  Estamos juntos a 12 anos ja.
Estudante Possuis filhos?
Chatbot  Tenho sim, uma filha bem querida.
Estudante E qual é o nome dela?
Chatbot O nome dela é Isabel.
Estudante Entendi. O que tu fazes da vida?
Chatbot  Eu trabalho na area de Auxiliar de Agéo Educativa.
Estudante E qual é a tua funcdo nesse trabalho?

Eu trabalho com criangas, reforcar a aprendizagem, promover jogos, brincadeiras,

Chatbot . . . . ? :
prevenir acidentes, ficar atento aos sintomas de salde, essas coisas.

13/05/2020



Bat e- papo: Pat ol ogi a

Estudante O que tu tens feito nos dltimos dias?

Chatbot  Eu tenho trabalhado e ficado em casa mesmo.
Estudante Tens conseguido relaxar?

Chatbot  Acho que sim, as vezes quando tento descansar sinto dores também.
Estudante Sentes dores de cabecga, dores nas costas, que dores?

Sao dores momentaneas, rapidas. Mas quando sinto, fico muito focado nelas. Fico

Chatbot . .
ansioso, meio tonto, com suores.
Estudante Onde sentes essas dores?

As vezes sdo dores no peito, outras no estbmago, também nos bracos. N&o sei ao

Chatbot
certo.
Estudante E com que frequéncia sentes essas dores?

As vezes sdo dores no peito, outras no estbmago, também nos bracos. N&o sei ao
certo.

Chatbot
Estudante Tens sentido dores nos ultimos dias?

Chatbot Ultimamente elas ocorrem mais ou menos de dois em dois dias.
Estudante E tu foste ao médico conferir sobre essas dores?

Sim, costumo ir ao médico para fazer exames, acredito no que eles falam, mas

Chatbot f S .
recorro a outros médicos para ouvir opinides diferentes.
Estudante O que eles falam?

Eles falam que ndo veem nada fora do normal sem ser a dor e indicam que eu devo
tomar algum remédio e descansar melhor.

Chatbot
Estudante Tu sempre vais a outros médicos?

Chatbot  Sim, quando posso. E bom ouvir opinides diferentes.
Estudante Entendi. E com que frequéncia vais consultar?

Chatbot  N&o sei ao certo, mas vou costumeiramente.
Estudante Lembras-te quais exames fizeste?

Chatbot  Ja fiz varios exames, dores no peito, estbmago, tonturas...
Estudante Algo a mais te incomodas?

O que mais me preocupa sdo questdes que ameacam a vida da minha familia ou a
Chatbot  minha. Mas também me preocupo com questdes financeiras. E uma rotina de
preocupagdes.

Estudante Podes me falar mais sobre isso?

Ah.. eu ndo consigo comer descansado, sinto o coracdo mais acelerado, de mau
Chatbot  humor.. até falta de energia e concentracéo. Ainda mais que fico pensando nas
minhas préprias preocupacdes.

Estudante E comum ficares pensando nisso?

13/05/2020 3



Chatbot

Estudante

Chatbot

Estudante

Chatbot

Estudante

Chatbot

Estudante
Chatbot

13/05/2020

E comum eu pensar nas minhas preocupacdes, fico muitas vezes preocupado por
estar preocupado e tento ndo pensar nisso. N&o é facil pensar em outra coisa.

Pensas que isso interfere muito na tua vida?

Acho que ficar sempre preocupado e ansioso interfere cerca de uns 60 ou 70
porcento no meu dia-a-dia. Ainda, acabo a fazer menos viagens do que gostaria.

O que achas que te farias melhor?

Acho que a minha preocupacao sobre as doencas desaparecessem, talvez eu ficaria
melhor.

E o que esperas com a terapia?

Gostaria que me explicassem o que eu tenho em termos psiquicos, queria ndo ser
tdo preocupado e levar a vida mais descontraida.

Por que queres isso?

Ah, para aproveitar melhor a vida.
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APENDICE D - FEEDBACKS DAS AMOSTRAS DE CONVERSACAO

Feedback 1

Algumas sugestoes:

Ha uma diferenca entre os dados pessoais de idade e quantidade de filhas do caso
clinico e do Chatbot. Em relacao a frase: “a simulacao da primeira entrevista e a investigacao de
sintomas psicopatoldgicos, como a personalidade, juizo de realidade, entre outros.” Sugerimos
que talvez seja interessante utilizar essa plataforma com o intuito de realizar um primeiro
contato com o paciente € um levantamento de demandas, de queixas, por exemplo. Uma vez que
o psicodiagndstico ocorre durante o processo terapéutico, sendo possivel ao final da entrevista
inicial, analisar as informagdes e levantar hipoteses diagndsticas, a serem confirmadas ou nao no
decorrer dos atendimentos. Ademais, personalidade e juizo de realidade sdo conceitos bastante
amplos e nao necessariamente patolégicos.

Uma sugestdo de entrevista inicial poderia se estruturar em: 1 - Coleta de dados
pessoais/ estabelecimento de vinculo (perguntas como: nome, idade, filhos, trabalho, etc) ;
2- Detalhamento das queixas e 3 - Encerramento e expectativas para a psicoterapia.

A primeira parte estd presente em sua simulacdo, poderia perguntar sobre o trabalho
do paciente nesse momento. Para a segunda parte, é importante destacar que o didlogo da
entrevista inicial, ainda que tenha objetivos, se assemelha a uma conversa “normal”, ou seja,
deve-se colher as informagOes enquanto conversa com o paciente. Nesse sentido, as perguntas
a serem feitas devem levar em conta o que o paciente j4 relatou, por exemplo:

“Estudante: E tu foste ao médico conferir sobre essas dores?

Chatbot: Sempre que posso, vou ao médico. Tenho que ir a0 médico novamente kk.

Estudante: Tu se sentes nervoso também?”

E feita uma pergunta sobre as idas aos médicos, o paciente responde e depois o
estudante muda de assunto quando poderia ter dado continuidade ao processo investigativo,
aproveitando para levantar informacdes como a frequéncia das idas ao médico, sobre a
especialidade do médico, sobre o motivo de acreditar que precisa ir a0 médico novamente,
etc. Desse modo, poderia compreender melhor a realidade vivenciada pelo sujeito, bem como

suas necessidades e assim delinear os préximos passos para a sequéncia do trabalho.
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As perguntas feitas pelo estudante também poderiam ser mais amplas, evitando
“induzir” as respostas do paciente:

“Chatbot: Tenho alguns pensamentos frequentes sim.

Estudante: E eles sdo desagradaveis?”

“Estudante: Es ansioso?

Chatbot: Volta e meia eu fico nervoso, agoniado, ansioso... Nao sei descrever.”

Poderiam ser feitas perguntas do tipo: Que tipos de pensamentos? Como vocé se
sente quando pensa sobre i1sso: O que € ansiedade para vocé? Outra pergunta que poderia estar
presente seria pedir exemplos de situagdes em que ele se sente ansioso, preocupado. No relato
de caso ha diversas situagdes vividas por ele, que o Chatbot poderia responder, para ilustrar e
fornecer mais informagdes relevantes.

Em relacdo a ultima parte, sobre as expectativas em relacao a psicoterapia, esta foi
colocada no meio do didlogo e desconexa com o restante da conversa.

“Estudante: O que esperas da consulta?

Chatbot: Gostaria que me explicassem o que eu tenho em termos psiquicos, queria nao
ser tao preocupado e levar a vida mais descontraida.”

Sugerimos coloca-la ao final, e reformulada: O que vocé espera com a psicoterapia?

Acredito que o caso clinico € bastante rico de informagdes, que poderiam servir para
“alimentar” o banco de dados do Chatbot, talvez reformular algumas perguntas “permitisse” a
ele fornecer essas respostas e ampliar o didlogo (possibilidade de colher mais dados durante
a entrevista). Fizemos estas sugestdes, pois: (1) ainda que alguns académicos de psicologia
possam realizar as perguntas da maneira como estdo no roteiro que nos foi enviado, a maioria
iria fazer perguntas mais semelhantes as sugestdes colocadas acima. Assim, € importante que o
Chatbot consiga respondé-las e (2) a “qualidade” das respostas do Chatbot também precisa ser
observada, pois € a partir delas que o didlogo se estabelece.

Feedback 2

De forma geral, acredito que o didlogo esteja bom, mais amplo, permitindo abarcar
maiores informagdes. Sugestao:

“Estudante: Sentes dores de cabeca, dores nas costas, que dores? Chatbot: Sdo dores
momentaneas, rapidas. Mas quando sinto, fico muito focado nelas. Fico ansioso, meio tonto,
com suores.- deixar somente: “Que tipo de dores? Me dé exemplos..” Algo nesse sentido.

2) “Estudante: Algo a mais te incomodas? Chatbot: O que mais me preocupa sao
questdes que ameacam a vida da minha familia ou a minha. Mas também me preocupo
com questdes financeiras. E uma rotina de preocupagdes.” - Sugiro pedir exemplos dessas

preocupacgdes, dessas ameacas a familia dele (hd exemplos no estudo de caso). Essa coleta de
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informacdes € importante para melhor compreensao do caso (ele pode ter uma preocupacdo em
relacdo a uma ameaga real, ou imagindria, por exemplo).

3) “Estudante: Podes me falar mais sobre isso? Chatbot: Ah.. eu ndo consigo comer
descansado, sinto o cora¢ao mais acelerado, de mau humor.. até falta de energia e concentragao.
Ainda mais que fico pensando nas minhas proprias preocupacoes.” - Sugiro investigar, ainda que
brevemente, o que seria “‘comer descansado”, pois € uma fala fora de contexto, que serd melhor
compreendida enquanto um comportamento-problema quando ele se explicar.

Dica: sempre que escutamos alguma demanda, € importante solicitar ao outro que
nos explique, exemplifique, o tempo todo. Isso tende a minimizar as chances de ruidos na
comunicacao, ou seja, eu preciso entender como o outro compreende, sente e percebe as coisas
ao seu redor, e somente sei disso quando ele me conta. Caso contrario, eu utilizo as minhas
defini¢des de termos como: ansioso, preocupado, sem energia, desconcentrado, etc, € nao as
dele (cada individuo sente e nomeia as coisas conforme a sua histéria de vida).

Feedback 3

Apenas sugiro que utilize voce ao invés de tu. Por exemplo:

De onde tu es?

Onde vocé nasceu?

E continuas a viver em Foz?

Segue residindo em Foz do Iguagu?

O que tu fazes da vida?

Qual € a sua profissdao?
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APENDICE E - TOPICO DA BASE DE CONHECIMENTO NA INTEGRA

<topic name="vozes">
<l--id 119 -->
<category>
<pattern>$RESPOSTA119</pattern>
<template>Eu n&o ougo vozes..</template>
</category>
<category>
<pattern># <set>volume</set> ~ BAIX0 ~“</pattern>
<template><srai>RESPOSTA119</srai></template>
</category>
<category>
<pattern># <set>volume</set> ~ ALTO ~</pattern>
<template><srai>RESPOSTA119</srai></template>
</category>
<l--1id 120 -->
<category>
<pattern>$RESPOSTA120</pattern>

<template>Eu nem ougo essas tais vozes kk</template>

</category>

<category>
<pattern># <set>conhecer</set> ~ <set>qquestoes</set> ~ <set>serestar</set>

" <set>vozes</set> “</pattern>

<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>

</category>

<category>
<pattern># <set>conhecer</set> ~ <set>qquestoes</set> ~ <set>vozes</set> ~

<set>serestar</set> “</pattern>
<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>
</category>

<category>
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<pattern># <set>conhecer</set> "~ <set>qquestoes</set> <set>serestar</set>
“</pattern>
<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>
</category>

<category>

<pattern># <set>vozes</set> ~ <set>serestar</set> "~ <set>conhecidas</set>
</pattern>
<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>
</category>
<category>
<pattern># <set>conhecer</set> ~ <set>este</set> ~ <set>vozes</set> ~</
pattern>
<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>
</category>
<category>
<pattern># <set>este</set> "~ <set>vozes</set> ~ <set>conhecer</set> ~</
pattern>
<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>
</category>
<category>
<pattern># <set>serestar</set> "~ <set>conhecidas</set> ~</pattern>
<template><srai>RESPOSTA120</srai></template>
</category>
<l--1id 130 -->
<category>
<pattern>$RESPOSTA130</pattern>
<template>N&o ougo vozes nio kk</template>
</category>
<category>

<pattern># <set>vozes</set> "~ <set>xingar</set> ~</pattern>
<template><srai>RESPOSTA130</srai></template>

</category>

<category>
<pattern># ELAS ~ <set>xingar</set> ~</pattern>
<template><srai>RESPOSTA130</srai></template>

</category>

<category>

<pattern># ELES ~ <set>xingar</set> ~</pattern>
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<template><srai>RESPOSTA130</srai></template>
</category>
<category>
<pattern># ELA ~ <set>xingar</set> ~“</pattern>
<template><srai>RESPOSTA130</srai></template>
</category>
<category>
<pattern># ELE ~ <set>xingar</set> ~“</pattern>
<template><srai>RESPOSTA130</srai></template>
</category>
<category>
<pattern>_</pattern>
<template>
<think><set name="topic">*</set></think>
<sr/>
</template>
</category>

</topic>
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Questionario sobre o Chatbot-App

Este é um questionario cujo objetivo é conhecer melhor o participante, e obter sua avaliagdo
referente a usabilidade da aplicacdo Chatbot-App, assim como o desempenho do préprio
chatbot.

*Qbrigatorio

. . Essa sec¢ao possui 6 questdes.
Perfil do participante

1. Situacao atual: Curso superior *
Marcar apenas uma oval.

Incompleto

Completo

2. Se for estudante de GRADUACAO, qual periodo do curso?

Marcar apenas uma oval.

1° - primeiro
2° - segundo
3° - terceiro
4° - quarto
5° - quinto
6° - sexto
7° - sétimo
8¢ - oitavo
9° - nono

10° - décimo

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit 1/9
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Se for graduado, qual a situacao atual? Ex.: Curso de mestrado; Cargo profissional
[nome do cargo], entre outros

Possui alguma inabilidade ou deficiéncia? Qual? *
Marcar apenas uma oval.
Nao

Outro:

Ja teve experiéncia com chatbot anteriormente? *

Marcar apenas uma oval.

Ja fez estudos praticos com uso de tecnologia no curso de Psicologia? *

Marcar apenas uma oval.

. . - Essa segdo possui 10 questdes.
Usabilidade do produto (aplicagdo) como um todo

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit

2/9



7120/2021 Questionario sobre o Chatbot-App

7. Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia. *
Marcar apenas uma oval.
1 2 3 4 5
Discordo fortemente Concordo plenamente
8.

Considerei o produto mais complexo do que necessario. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

9. Achei o produto facil de utilizar *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

10.

*

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit

Acho que necessitaria de ajuda de um técnico para conseguir utilizar este produto.

3/9
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11.

12.

13.

14.

Questionario sobre o Chatbot-App

Considerei que as varias funcionalidades deste produto estavam bem integradas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente

Concordo plenamente

Achei que este produto tinha muitas inconsisténcias. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente

Concordo plenamente

Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este

produto. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente

Considerei o produto muito complicado de utilizar. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit

Concordo plenamente

Concordo plenamente

4/9
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15.

16.

Questionario sobre o Chatbot-App

Senti-me muito confiante a utilizar este produto. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este produto. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

Essa segdo possui 10 questdes.

Avaliacao de desempenho focada no chatbot

17.

18.

Eu me senti confortavel conversando com o chatbot. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

Eu consegui entender com facilidade as mensagens do chatbot. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit 5/9
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19.

20.

21.

22.
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O chatbot tem personalidade. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

O chatbot é autentico. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

As respostas do chatbot faziam sentido. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

O chatbot entendeu com facilidade as minhas mensagens. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit 6/9
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23.

24.

25.

26.
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O chatbot conseguiu responder questdes especificas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

O chatbot conseguiu manter assunto. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

O chatbot conseguiu atender ao papel de paciente. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

Eu acho esse chatbot uma ferramenta util para o estudo teodrico-pratico de
psicopatologia. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo fortemente Concordo plenamente

Essa segdo possui 5 questdes.

SO mais essas questoes

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit 7/9
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27.

28.

29.

30.
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Quais hipoteses diagnosticas vocé consegue levantar? Quais podem ser
refutadas? *

Quais aspectos adicionais necessitam ser investigados? *

Em tua perspectiva, como o chatbot atual poderia melhorar? *

Teve algum problema ao utilizar a aplicagéo? Qual (is)? *

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit

8/9
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31. Acredita que essa aplicacao seria util se agregada a alguma disciplina do curso de
Psicologia? Se sim, qual (is)? Senao, por qué? *

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1vhn96WWb9S0ellLTqBnESHsUhdEOSt9RgX3GghXBMPk/edit 9/9
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