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Abstract. It should be noted in this article the use of Artificial Intelligence (Al)
as ICT technology that has proven to be of great importance in the education
sector due to its multidisciplinary character, which justified even the growth
of its use in the teaching and learning of school subjects. He presented a case
study that integrates state of the art to the state of the practice in the matter.
It was concluded that the use of chatterbots aligned educational and social
aspects needs is an important tool for teaching in an interactive and
comprehensive content, which may be integrated with mobile and web
experience, going beyond the classroom, increasing the quality teaching
without restrictions target audience.

Resumo. Salienta-se neste artigo o uso da Inteligéncia Artificial (IA) como
tecnologia de TIC que tem demonstrado ser de grande importdncia no dmbito
educacional devido a seu cardter de multidisciplinaridade, o que justifica
inclusive o crescimento de sua utilizagdo no ensino aprendizagem dos
conteudos escolares. Apresentou-se um estudo de caso que integra o estado
da arte ao estado da prdtica no assunto. Concluiu-se que o uso dos
chatterbots, alinhada as necessidades educacionais e aspectos sociais é uma
importante ferramenta para o ensino de conteudos de forma interativa e
abrangente, podendo ser integrado a experiéncias mobile e web, indo além
da sala de aula, ampliando a qualidade do ensino sem restrigcées ao publico
alvo.

1. INTRODUCAO

Segundo Maximiano (1992), uma organizacdo é uma combinacdo de esforcos
individuais que tem por finalidade realizar propdsitos coletivos. Por meio de uma
organizacdo torna-se possivel perseguir e alcancar objetivos que seriam inatingiveis
para uma pessoa.

Uma organizacdo é construida por pessoas e em uma instituicdo de ensino seus
processos afetam toda a sociedade, sua atividade fim é o uso eficaz de recursos
humanos, financas, recursos tecnoldgicos dentre outros em favor da melhoria da
qualidade de ensino e da formacgdo dos alunos.

Segundo Silva (2000), um Sistema Tutor Inteligente é um sistema voltado ao
ensino que busca modelar aspectos envolvidos na tutoria humana, como conteudo,
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publico alvo e estratégias pedagdgicas, levando-se em conta o ritmo de aprendizado
do aluno.

Nos dias de hoje muito se fala em sustentabilidade, reducdo de custos e gestao
conhecimento com foco na qualidade do ensino. Neste contexto inimeras instituicdes
nos quatro cantos do pais passaram a enxergar os laboratérios de informatica e a
internet sob outra dtica, a do uso das midias e ferramentas de TIC como gerador de
conhecimento para que agdes efetivas possam ser tomadas em favor de maximizar o
retorno social, promover a sustentabilidade ambiental e o fortalecimento do processo
ensino aprendizagem de maneira interdisciplinar e interativa ao aluno, melhorando
sua compreensdao sobre conteldos, conceitos ou dificuldades identificados que
provocaram o desempenho nao satisfatério em sala de aula.

A tecnologia ndo exclui os livros e as bibliotecas como guias de leitura concisa.
Ela vem para complementar e ampliar o espago de busca do conhecimento de forma
mais rapida. Nessa concepcao, é possivel unir aulas convencionais com novos recursos
obtendo aulas inovadoras e surpreendentes para nossos alunos [Neiva 2009].

A internet que antes era limitacdo tecnoldgica pode ser vista hoje como um
grande facilitador. Segundo levantamentos efetuados pelo “Centro de Estudos sobre
Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo” (CETIC.br), divulgados em 2013 ,
considerando a oitava edicdo do “Levantamento Tecnologias da Informacdo e da
Comunicagao” (TIC), houve um crescimento de 15% em relagdo as pessoas que
utilizam a internet no pais desde 2008, passando de 34% para 49%, sendo que a média
de domicilios com internet foi de 40% na area urbana, onde 62% dos alunos de escolas
publicas do pais se enquadram nesta realidade e 44% destes acessam a rede também
através do celular. Se tomarmos como parametro este levantamento e considerarmos
todos os estados brasileiros o contexto se torna extremamente relevante para a
utilizacdo de ferramentas de TIC em “Informatica Aplicada a Aprendizagem de
Conteudos Escolares” com conexdao web desktop e mobile.

O papel das tecnologias de informacdo e comunicacdo é de suporte a gestdo do
conhecimento. O desafio é identificar e/ou desenvolver e implantar tecnologias e
sistemas de informacdo que deem apoio a comunicac¢do, como forma de colaboracdo
possibilitando a troca de ideias, experiéncias e criando as estruturas de organizacdo de
repositérios onde haja a possibilidade de recuperacdo de informacgdes para a Gestado
do Conhecimento (GC).

Neste contexto a Inteligéncia Artificial (IA) vem ganhando espago como
facilitador do processo de ensino aprendizagem e GC, pois, as aplicacdes desenvolvidas
objetivam facilitar o acesso ao conhecimento para todos, bem como ser adaptativa ao
perfil do aluno para o qual devera ser efetuado o ensinamento.

Com o uso dos chatterbots na educacdao é possivel relacionar os alunos e o
computador e/ou dispositivos mdveis através do uso de linguagem natural simulando
o comportamento humano, combinando IA, processos pedagdgicos e conteldos de
variados eixos tematicos para usos diversos em uma aplicacdo interativa.
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A iniciativa que esta sendo adotada em muitas instituicdes de ensino tem
ajudado a reduzir significativamente os gastos com impressdes de informativos e
materiais didaticos de uso secundario, aumentando o interesse dos alunos no uso de
aplicacdes com foco educativo e ampliando o suporte educacional ao aluno, mas
esbarra em algumas dificuldades.

Um dos maiores desafios é a quebra do paradigma que paira sobre o uso de
ferramentas de TIC voltadas para o ensino aprendizado, que sdo consideradas de uso
complexo, consumindo tempo dos usuarios no entendimento da interface e suas
caracteristicas, ndo respeitando os diversos perfis de usudrios que utilizam a aplicagao
(professores, alunos, técnicos e gestores), sendo necessdrio auxilio para que os
mesmos a utilizem e a alimentem com novas informagées dificultando assim o
aprendizado.

O objetivo deste artigo é verificar através do estudo de caso, a relagdo entre a
Gestdo do Conhecimento e o uso de TIC aplicada a Aprendizagem de Conteudos
Escolares como disseminador do conhecimento e meio de interagao multidisciplinar. O
estudo analisara na pratica a luz do referencial teérico, como o contexto da Gestdo do
Conhecimento e a IA fomentaram a inova¢do no desenvolvimento de um chatterbot
baseado em AIML (Artificial Intelligence Markup Language), desenvolvido por alunos
do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo que trouxe beneficios de variada
grandeza aos demais alunos dos cursos de graduagdao de uma Instituicdo de Ensino
Superior (IES).

O presente artigo esta dividido no seguinte contexto: a secdo 2 faz uma versa
sobre os temas de Gestdo do Conhecimento e Inteligéncia Artificial e aborda como
estas areas podem coexistir conforme mostram os trabalhos relacionados e convergir
para um propdsito comum, que é a TIC aplicada a Aprendizagem de Conteudos
Escolares. Na secdo 3, é apresentado o caso em que esta coexisténcia trouxe diversos
ganhos aos alunos dos cursos de graduacgao.

2. REFERENCIAL TEORICO

Como afirmam Davenport & Prusak (1998), o conhecimento ndo é algo novo, ele
sempre foi usado e trocado nas organiza¢bes. Segundo esses autores, “novo é
reconhecer o conhecimento como o um ativo corporativo e entender a necessidade de
administra-lo e cerca-lo do mesmo cuidado dedicado a obtencdo de valor de outros
ativos mais tangiveis”.

Burnham (2000), aponta que fazemos parte da “sociedade da aprendizagem”,
evidenciando a necessidade de que os individuos vivenciem os processos de
aprendizagem para que o conhecimento seja realmente absorvido. Todas as inovacdes
implicam em modifica¢cGes, mas nem todas as modificacBes serdo inovacgdes, pois, elas
nem sempre serdo percebidas pelos agentes, mas segundo Lemos (2003) “a
cibercultura é a forma sociocultural que emerge da relagdo simbidtica entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias”.

De acordo com Davenport & Prusak (1998) os progressos da tecnologia estdo
entre os fatores que “alimentam o interesse no conhecimento e em sua gestdo”, a
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escolha de uma ferramenta pode seguir diversas linhas desde aproveitar ferramentas
existentes até a escolha de uma nova ferramenta de acordo com algumas
caracteristicas.

Inteligéncia Artificial (IA) é uma das vertentes da Ciéncia da Computagdo que se
propde a elaborar dispositivos que simulem a capacidade humana de raciocinar,
perceber, tomar decisdes e resolver problemas, enfim, a capacidade de ser inteligente.
Devido a sua amplitude estd relacionada com psicologia, biologia, I6gica matematica,
linguistica, engenharia, filosofia, entre outras areas cientificas. Teve seus primérdios
datados da década de 40 e um de seus nomes mais conhecidos é o do matematico
Alan Turing, autor do artigo Computing Machinery and Intelligence, que em 1950
propds o Jogo da Imitacdo, conhecido por muitos como Teste de Turing, o qual
permitiria a avaliagdo da capacidade dos computadores em imitar o didlogo humano. A
idéia de Turing era simular o didlogo de modo convincente a ponto de ndo poder
distinguir a difereng¢a entre o humano e o computador.

O Processamento de Linguagem Natural (PLN), segundo Stair (2006) permite ao
computador reconhecer voz em linguagem natural através de comandos, de forma
discreta onde as palavras sao ditadas pausadamente e de forma continua onde a fala é
natural; sua aplicabilidade pode ser vista hoje em assistentes pessoais digitais,
funcionalidades em sites e sistemas de busca, comodidade no uso dos smartphones e
tablets.

Um chatterbot é um programa que procura simular uma conversagdo com o
objetivo de levar o interlocutor a pensar que esta falando com outro ser humano.

Os chatterbots surgiram na década de 60, diversas aplicagbes foram
desenvolvidas, desde o entretenimento até os FAQs (perguntas mais frequentes); um
dos mais antigos foi desenvolvido pelo professor Josep Weizenbaum no Massachussets
Institute of Technology, seu objetivo era o de simular uma psicanalista em conversa
com seu paciente. Eliza, nome dado a este chatterbot, estimulava o paciente a cada
vez mais contar sobre seus problemas, tentando sempre agir de forma simpatica e
amavel demonstrando tracos caracteristicos de personalidade. [MD Leonhardt 2003]
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O projeto Cybelle, criado em 2000 objetivou construir um chatterbot de
referéncia para que o interlocutor pudesse conhecer outros do género mundo a fora,
direcionando o usudrio a navegacdao em um portal que armazenava diversos conteldos
sobre agentes virtuais. A seguir sdo apresentados trabalhos relacionados ao tema que

Chatterbot Eixo de Ensino / Concentragio Autores / Publicagio / Ano

Prof* ELEKTEA | Fisica e Redes de Computadores

Leonhardi, Michelle Denise, et al. "Elekira; Um chatterbot
para uso em ambiente educacional." (2003).

MEARA Redes de Computadores

Leonhardi, Michelle Denise, Ricardo Neisse, and L. M.
Rockenbach Tarouco. "MEARA- Um Chatterbot Tematico
para Uso em Ambiente Educacional” XV Simpdsio
Brasileiro  de  Informéfica  na  Educacio-NCE-
IMYUFRY (2003)

Mobile bot Internet

Andrade, Romy Marcolino. "Mebile bot wm chatterbot
educacional para dispositivos moveis." Rewvista Brasileira
de Computacio Aplicads 4.2 (2012

BonoBot Sistema Tutor Inteligente

SGANDERLA, Rachele B., Débora Mice Ferrar, and
Claudio FR Geyer. "BonoBOT: Um Chatterbot para
Interacdo com  Usuarios em um  Sisterma Tutor
Inteligente " SBIE-Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educacdo, Anais... Rio de Jansiro: SBC (2003).

Dr Pierre Psiquiatria

de Oliveira, Hilario TA, et al. "Dr. Pierre: Um Chatterbot
com Intencio e Personalidade Baseado em Ontologias
para Apoiar o Ensino de Psiquiatria.“Anais do Simposio
Brasileiro de Informética na Educagdo. Vol 1. Neo. 1
2010.

MARIA Administracio

Rothermel, Alessandra, and Maria José Carvalho de
Souzra Domingues. "MARIA: Um chatterbot desenvolvido
para os estudanies da disciplina "Métodos e Técnicas de
Pesquisa em Administracdo”." SEGET-SIMPOSIO DE

Resends (2007).

EXCELENCIA EM GESTAOD E TECNOLOGIA,

enfatizam o uso multidisciplinar dos chatterbots na educacao.

Tabela 1 - Trabalhos relacionados
Fonte: autor (2014)

No Brasil os chatterbots do género FAQ voltados para o apoio a atividades
educacionais teve como precursor a Prof.2. Elektra (UFRGS,2002), um tutor virtual, que
tem como objetivo principal ajudar estudantes de curso de educacdo a distancia na
compreensao e fixacdo de conteudos voltados para a area de redes de computadores
e internet, apesar de ainda ter um razoavel conhecimento voltado para o ensino de
fisica, por inicialmente ter sido concebida com o intuito de ser uma referéncia nesta
area para estudantes de curso secunddrio que estivessem se preparando para o
vestibular, podendo responder as pequenas duvidas mais frequente entre estes.

Nos dias de hoje os chatterbots aplicados a educacao na quebra de mais um
paradigma buscam deixar de lado os tradicionalismos do ensino aprendizagem
aperfeicoando também seu desempenho para o uso em smartphones e tablets,
permitindo que o aprendizado possa ocorrer em lugares diversos e a cibercultura seja
cada dia mais um habito familiar e atenda também as iniciativas de insercdao nas
escolas.

O Mobile bot de Andrade (UEPB, 2012) é um exemplo de chatterbot mobile,
baseado na linguagem AIML (linguagem de marcacdo para Inteligéncia Artificial
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derivado do XML e baseada em tags), voltado para o m-learning (educacdo baseada
em dispositivos moveis), que tem como premissa que o estudo ocorra sem que 0s
alunos estejam geograficamente proximos aos professores e que ainda o aprendizado
desloque para outros contextos, ja que os dispositivos méveis oferecem uma extensao
dos recursos dos computadores convencionais inclusive multimidia.

? (hatterBot (hatterBot
/ 5 (999)

0l& seja bem vi: 0 014 seja bem vindo! 0 que vocé
. gostaria de saber ernet? gostaria de saber sobre a internet?
Obtenha maiores
inforn oes Vocé Vocé
Zobre a Prof? Quando surgiu a internet?
Robé Robd
Yocé Disse: o ame vocd fuz Ainternet surgiu em
Professora Elekira f meados dos anos 80,
fruto de pesquisas
Pargunte militares

Perguntar...

Voce Pode:

Conectar.

Reaictrar nm nove nandrin & wenha

Figura 1 — Interfaces da Prof2 Eletra (a esquerda) e do Mobile Bot (a direita)

A AIML é orientada basicamente ao armazenamento de pares conversacionais,
no qual o dominio de conhecimento do chatterbot ¢ modelado. A estrutura de um par
conversacional encontrado nas bases de conhecimento AIML é composta por
estimulos (patterns) e respostas (templates).

O desenho de um banco de dados AIML deve ser criterioso, uma vez que o
sistema devera ter condi¢gdes de manter o didlogo com o aluno para que assim se
atinja os objetivos propostos, possibilitando a ampliacao de sua base de conhecimento
e possibilitando a experiéncia do usuario.

3. O ESTUDO DE CASO

Uma IES, localizada na cidade de Sete Lagoas no estado de Minas Gerais, atua na
formacao de alunos dos cursos de bacharelado em Administracdo e Sistemas de
Informacgao na modalidade presencial.

A Instituicdo de Ensino Superior realiza semestralmente o Projeto Integrador
(P1) que é interdisciplinar e procura integrar os conhecimentos nas areas especificas
dos cursos de Sistemas de Informacdo e Administracdo a pratica organizacional,
promovendo o desenvolvimento de competéncias, ou seja, a capacidade pessoal de
mobilizar, articular e colocar em acdo conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
necessarios para o desempenho eficiente e eficaz de atividades requeridas pela
natureza do trabalho e pelo desenvolvimento tecnolégico culminando em um produto
pratico.
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3.1 -0 problema

O Projeto Integrador esbarra na dificuldade de orientar centenas de alunos
sobre as regras de sua execuc¢do no que tange a metodologia, objetivos, prazos, formas
de desenvolvimento e apresentacdio dos produtos desenvolvidos, mesmo
disponibilizando toda a documentagao no site institucional, midias sociais
institucionais e através de materiais impressos foi verificado que um grande
percentual de alunos ainda necessitava de suporte presencial dos professores nao
somente para desenvolver os conteudos interdisciplinares, mas, principalmente para
tirar duvidas sobre itens constantes no edital de abertura do projeto. Demandando a
equipe de técnicos administrativos e professores dezenas de atendimentos presenciais
diarios.

3.2 - A proposta de solugao

Como proposta de solucdo a esta necessidade os alunos do 72 periodo do curso
de Sistemas de Informagdo desenvolveram um chatterbot do tipo FAQ, ou os FAQ
Bots. Esta categoria é encarregada de responder as perguntas dos usuarios baseados
em suas bases de FAQ's, podendo ser usados tanto para prover informagdes sobre
empresas ou produtos, como também podem ser usados em ambientes virtuais de
ensino para responder duvidas dos alunos que foi o caso em questdo. [ANITA, M., et al
2010]

O escopo do projeto versou sobre o desenvolvimento de um chatterbot de FAQ
a partir da utilizacdao da linguagem de marcacdao AIML para insercao de aspectos
comportamentais e de conhecimento ao Bot.

Como diretriz para o desenvolvimento dos trabalhos foi disponibilizado a todos
os grupos através do documento de abertura do projeto os itens de aplicacdo tedrica
da disciplina de Inteligéncia Artificial, associadas a multidisciplinaridade dos contetdos
estudados no decorrer do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo,
objetivando como produto final uma solucdo além de didatica alinhada aos aspectos
referentes ao desenvolvimento de solu¢Ges em informatica.

2.1.1 Aplicagédo tedrica da disciplina. (Itens obrigatérios)
Cada grupo tera que relacionar no contexto de seu projeto. Ex

> Tipo de aplicagdo de Avaliagdo de Servigos que o FAQ sera desenvolvido.
> Classificagdo das questdes a serem implementadas.

> Interface Homem Maquina - Usabilidade do Aplicativo

= Fases do desenvolvimento do projeto

= Andlise do Negécio: escopo, modelo de negécio, pablico alvo entre outros.

> Andlise de oportunidades: justificativa, principais questdes e aplicabilidade

do projeto desenvolvido.

> Definigdo do produto: objetivos a serem alcangados

= Recursos e restrigées

= Composigdo da equipe técnica

= Relagdo entre os frameworks AIML e a linguagem de programacéio a ser
utilizada.

Quadro 1 - Aplicagdo Tedrica da Disciplina.
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Fonte: autor (2014)

Os requisitos funcionais para o projeto foram coletados a partir de questionario
aplicado aos alunos da IES, afim de levantar as principais duvidas referentes a
execucdo das atividades do PI, tomando como base as edi¢cdes anteriores do evento, ja
que 0 mesmo ocorre semestralmente.

Os requisitos ndo funcionais ficaram a cargo dos grupos envolvidos no projeto
de desenvolvimento tendo como premissa o atendimento a aspectos de usabilidade
levantados a partir do perfil dos alunos entrevistados

Os levantamentos das necessidades relacionadas ao FAQ permitiram aos
grupos elaborar uma relagdo de questdes base e suas respostas padrao para a
implementacao inicial do chatterbot. Porém foi observado e testado pelas equipes
envolvidas no projeto que o tratamento de um FAQ por meio de chat deve apresentar
caracteristicas diferentes de um modelo implementado de forma escrita, pois, o
resultado final a ser apresentado no FAQ implementado para o trabalho deveria se
assemelhar ao maximo ao comportamento de um atendente on-line. Sendo assim, o
chatterbot deveria deixar transparecer ao usuario um dialogo real mais préoximo, como
se 0 usudrio estivesse realmente conversando com um ser humano.

Os aspectos de implementagdao AIML permitiram por meio de sua estrutura, a
criacao de diversas categorias de assuntos distintos e com base nessa estrutura foi
realizada a primeira analise de desenvolvimento, como mostrada na figura abaixo.

Cadastrada

Cadastrada

@7 Resposta

ChatterBots

Figura 2 - Diagrama de Atividades para Treinamento
Fonte (Chatterbot Terteus - FCSL 2014)

Para o estudo de caso em questdao os grupos utilizaram como ferramenta o
sistema interpretador de linguagens AIML disponivel na web conhecido como
Pandorabots (http://pandorabots.com), portal baseado no trabalho do Dr, Richard
Wallace e da comunidade de software livre A.L.I.C.E./AIML free software community
gue tem por premissa a possibilidade de que o usuario de qualquer browser, sem
conhecimento de qualquer linguagem de programacdo possa criar, modelar e publicar
seus proprios chatterbots e disponibiliza-los para o publico via Internet, necessitando
apenas registrar-se gratuitamente no portal. A estrutura de didlogo estabelecida pelo
usuario do Pandorabots é convertida em AIML automaticamente e pode ser integrada
a outros frameworks de desenvolvimento da linguagem para que as tags existentes
possam ser melhor trabalhadas por codificadores.
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O padrdo estabelecido na estrutura do AIML é composto por tags, onde na
primeira linha do cédigo é obrigatoriamente apresentada a tag contendo a versdo do
XML utilizado. Em  seguida apresentam-se as tags <aiml></aiml>,
<category></category>, <patern></patern> e <template></template>. Para cada
mensagem apresentada pelo usuario humano, foram apresentadas diversas respostas
dentro do contexto permitindo através da utilizagdo da tag <random></random> e
seus list, item introduzidos na tag <template></template>, realizar a inser¢do de mais
de uma alternativa de resposta para uma mesma pergunta do usuario. Demais tags
inseridas no decorrer da implementagdao permitiram estabelecer um didlogo préximo
do natural baseado no perfil do publico alvo especificado.

Na expectativa de possibilitar maior interagcdo entre o usuario e aplicagdo foi
construido um avatar para representacao grafica do chatterbot e utilizagdo de
linguagem natural. Este foi construido a partir de uma conta gratuita no site VOKI
(http://www.voki.com/). Para este tipo de avatar existem limita¢gdes quanto a fala e
interacdo com o chat, mas a conta gratuita pode ser acessada através do préprio
browser e pode ser migrada a qualquer momento para uma conta paga com maior
disponibilidade de recursos.

A base de conhecimento criada foi incorporada aos chatterbots Terteus e Liah,
cada um com seu avatar especifico e sendo habilitado o recurso de linguagem natural,
a fim de possibilitar ao utilizador escolher entre um chatterbot masculino ou feminino
capaz de interagir com o utilizador para responder a suas duvidas inclusive por
recursos de voz.

encoding="UTIF-8"2>

<pattern>saudacao</pattern>
<template>
<random>
<1i> Ola tudo bem?</1li>
<1i> Oi, tudo bem?</l1li>
<1i> 0Oii!! tudo bem com vocé? </1li>
</random>
</template>
</category>
</aiml>

Figura 3- Interface Web com AIML + Avatar
Fonte (Chatterbot Liah - FCSL 2014)

Apds a codificacdo AIML de todas as informac¢OGes necessaria para o
desenvolvimento do chatterbots, foi realizado o treinamento do agente, que se deu
por meio da utilizacdo da interface web e acesso mobile inicialmente pelo grupo
implementador e posteriormente tendo o acesso disponibilizado aos demais alunos,
todo log gerado foi registrado e recuperado através da interface do Pandorabots,
permitindo assim o amadurecimento e a melhoria da funcionalidade.
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RESULTADOS

A fim de mensurar a utilizacdo e efetividade dos chatterbots Liah e Terteus apds seu
primeiro més de utilizacdo, foi aplicado um questionario por amostragem a 20 alunos
da IES com idades entre 20 e 40 anos, alunos do 52 ao 82 periodo dos cursos de
graduacdo e seus resultados seguem abaixo:

1 | | | 1
8° periodo 3G
7° periodo
Wi-Fi
6° periodo [ [ | |
5° periodo 0 5 10 15
T T T T i ._ . i
0 5 4 6 8 Wi-Fi H3G
Figura 4 - Utilizagao por periodo de curso. Figura 5 — Tipo de internet utilizada para
acesso
N3o considero nem Recurso de voz
um e nem outro ~ -
Interagao usuario
Agente Dificultador Interface atrativa
Solugdo das
Agente Facilitador mﬂ duavidas
0 5 10 15 20 0 5 10 15
Figura 6 — Chatterbot agente facilitador ou Figura 7 — Caracteristica mais marcante do
dificultador chatterbot

Fonte: dados da pesquisa (2014).

Através deste estudo de caso foi possivel observar que a utilizacdo dos
chatterbots permitiu o esclarecimento de diversas duvidas e o repasse de orientacdes
onde antes era essencial a atuacdo de um ser humano. Através do acesso a
funcionalidade foi possivel padronizar o contexto das informacgdes repassadas e definir
guais os verdadeiros objetivos a serem alcancados com o repasse de informacao,
tendo como term6metro a analise do nimero de pedidos de informacgdo seja por e-
mail ou presencialmente aos grupos envolvidos.

Foi possivel observar o intenso envolvimento dos alunos com o contelddo da
disciplina de IA e a presenga da multidisciplinaridade tanto nos aspectos tedricos
qguanto praticos do projeto e o fato de que o contato com o recurso tecnoldgico de
forma pratica instigou em varios a visdo de seu aproveitamento como oportunidade de
negdcio quanto profissional e também sua contribuicdo quanto a visao social tendo em
vista que o recurso pode ser extremante proveitoso para o ambiente educacional.

Verificou se também que o conhecimento em linguagem de programacao nao é
um aspecto excludente para a criacdo do chatterbot e sim aspecto para maior
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produtividade tendo em vista a presenca de frameworks extremamente intuitivos e
gratuitos para acesso a todo o perfil de usuario

Como licdo aprendida principal foi registrada a variacdo da curva de
aprendizado em rela¢do ao treinamento do boot que apresentou um prazo bem maior
para implementacdes e ajustes nos casos onde o escopo das questdes de FAQ ndo
foram bem definidos ou eram muito amplos devido a necessidade de assemelhar o
didlogo do chatterbot com a interagdo mais préxima possivel de um ser humano e sua
obrigatoriedade em demonstrar dominio referente ao tema abordado.

Como trabalho futuro pretende-se dar continuidade as pesquisas na
expectativa de desenvolver uma aplicagdao capaz de contribuir com a alfabetizagdo de
jovens e adultos de forma interativa.
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