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RESUMO

O presente artigo tem objetivo de realizar um estudo de integracdo de um agente conversacional ao
objeto virtual de aprendizagem LASE (Learning About Software Engineering), o LASE é um objeto
com o intuito de fortalecer e modificar os métodos de ensino utilizados em sala de aula, trazendo
uma maior interatividade entre o aluno e o conteldo desenvolvido em engenharia de software. O
agente conversacional é desenvolvido em linguagem AIML baseada em XML, contendo uma base
de conhe-cimento a qual foi alimentada com diversas areas da engenharia de software, assim como
padrdes ja desenvolvidos no ChatterBot A.L.I.C.E. A integracdo é feita via HTML e por meio dos
recursos dispo-nibilizados pelo Pandorabots. Na pesquisa também foi desenvolvida uma revisdo
sistematica com o objetivo de criar um estudo amplamente concentrado no contexto educacional
dos Chatterbots. A validagcdo foi aplicada aos alunos de engenharia de software, tendo como
resultado satisfatério a in-tegracdo do agente com base no questionario aplicado.

DESCRITORES: AIML, Chatterbots, Adaptacéo, Reviséo Sistematica.
ABSTRACT

The purpose of this article is to perform a study of the integration of a conversational agent into the virtual
learning object LASE (Learning About Software Engineering), LASE is an object with the inten-tion of
strengthening and modifying the teaching methods used in the classroom, bringing greater in-teractivity
between the student and content developed in software engineering. The conversational agent is
developed in AIML language based on XML, containing a knowledge base which was fed with several
areas of software engineering, as well as standards already developed in ChatterBot A.L..C.E. The
integration is done via HTML and through the resources made available by Pandorabots. In the research
also a systematic review was developed with the objective of creating a study that was very concentrated
in the educational context of Chatterbots. Validation was applied to software engineering students, and the
integration of the agent based on the applied questionnaire was satisfactory.

KEYWORDS: AIML, Chatterbots, Adaptation, Systematic Review.

1 INTRODUCAO
A educacdo € uma area que necessita constantemente de adaptacfes e inova-
¢bes em seus recursos, assim como outras areas a educacado cresce de acordo com 0

avanco tecnolégico e inovacao profissional de seus representantes. A utilizacdo de

1Artigo apresentado ao Curso de Midias na Educacédo da Universidade Federal de Santa Maria,
como requisito parcial a obtencao do titulo de Especialista em Midias na Educacéo.

2Aluno(a) do Curso de Midias na Educagédo da Universidade Federal de Santa Maria.
3 professor Orientador, Mestre, Universidade Federal de Santa Maria.



rob6s é cada vez mais frequente em contextos industriais e experimentais, 0
contexto educacional tem seus meios de utilizacdo desses agentes automatizados.

O termo chatbot foi proposto para classificar e identificar os sistemas computa-
cionais que propiciam a interacdo entre homem e maquina por meio de uma lingua-gem
natural, o conceito foi denominado em 1994 por Michael Maulding, a ideia inici-almente
proposta foi a de enganar um usuario a fim de fazé-lo crer que estava con-versando com
outro ser humano e ndo com um computador, dando origem assim a maquina de Turing
desenvolvida na década de 1940 por Alan Turing (ARAUJO, 2010).

Tal interacdo torna-se vantajosa para o contexto educacional, uma vez que ha
a possibilidade de realizar uma integracdo entre 0os agentes conversacionais e 0S
am-bientes virtuais de aprendizagem ou objetos de aprendizagem. A necessidade
cons-tante de mobilidade por parte dos educadores e alunos é fundamental e origina
0 con-ceito de aprendizagem modvel, o termo computacdo moével surge da
combinacao dos dispositivos computacionais e dos dispositivos moveis

Pensando nisso, a utilizacdo dos dispositivos méveis na educacao criou um
novo conceito chamado m-leaning, ou aprendizado com mobilidade. A mobilidade
ca-racteriza-se pelo uso de dispositivos moveis que, utilizando—se da convergéncia
tec-noldgica disponibiliza comunicacéo e informacédo instantanea via texto, imagem,
video entre outros meios (DIAS, 2012).

Oobjeto virtual de aprendizagem LASE (Learning About Software
Engineering) foi desenvolvido com o intuito de tornar a interagdo suavizada entre o
aluno e a disci-plina engenharia de software pertencente a base curricular do curso
de ciéncia da computacado, tendo em vista uma melhor adaptacéo e interagcdo com
maior qualidade a integracao de um agente conversacional torna-se viavel.

Neste contexto aborda-se o objetivo principal da pesquisa aqui apresentada:
Integrar um agente conversacional ao objeto virtual de aprendizagem LASE com o
intuito de validar o agente com uma turma de engenharia de software, afim de

aplicar o modelo responsivo aos dispositivos moveis.

2 AGENTES CONVERSACIONAIS
A interacdo entre humanos e maquinas ndo € uma novidade nos dias atuais,
alguns autores denominam agentes conversacionais ou simplesmente chatterbots, os

programas computacionais que simulam uma conversacao entre homem e maquina.



O conceito principal de agente conversacional é denominado por (FERREIRA;
MOZZAQUATRO, 2010) como um programa desenvolvido por meio computacional
com o poder de se comunicar por meio de dialogo com um ser humano, passando a
sensacao de que o agente computacional ndo € um programa de computador, mas
sim ter a capacidade de raciocinar e responder como qualquer outro humano.

Ferreira e Mozzaquatro (2010, p. 2) destacam de forma simplificada o funcio-

namento de um agente conversacional

Apls o envio de perguntas em linguagem natural o programa consulta uma
base de conhecimento e em seguida fornece uma resposta que tenta imitar o
comportamento humano. Atualmente, os agentes conversacionais tém des-
pertado interesse no meio académico devido ao fato de possuirem interfaces
amigaveis com o usuério, provendo mais naturalidade na interagéo.

De acordo com PRIMO (2000, p. 86),

A questéo da interatividade deveria abarcar a possibilidade de reposta aut6-
noma, criativa e nao prevista da audiéncia. Dessa forma, poderia se chegar
a um novo estagio onde as figuras dos pélos emissor e receptor seriam
subs-tituidas pela “ideia mais estimulante” de agentes intercomunicadores.
Tal termo nos chama a atencao para o fato de que os envolvidos na relacao
in-terativa sdo agentes, isto é, ativos enquanto se comunicam.

Tendo em vista estes dois trechos, compreende-se que 0s agentes conversa-
cionais sdo denominados agentes no momento em que se comunicam com um outro
agente, sendo humano ou néo, a consulta em base de dados para a resposta do
agente com o intuito de responder algo perguntado por um ser humano é uma forma
de roteirizacdo e programacao fechada (PRIMO, 2000).

Obtendo como prefixo uma base de conhecimento alimentada por um humano
entende-se que o desenvolvedor do agente conversacional propde as perguntas ao
agente sobre o que ja foi transferido ao mesmo, por meio da base de conhecimento.
Por outro lado, os Chatterbots sdo empregados em servicos de atendimento a clien-
tes, ferramentas de comunicacdo instantanea, jogos e até mesmo na educacao
(ARA-UJO, 2010). Ambientes de interacdo limitada tornam-se ideais ao conceito
inicial de agente conversacional, onde o usuario interage com 0 agente sobre
determinado as-sunto ndo demonstrando assim, interesse em diversas areas, iSso
também causa uma contravencado na denominacédo de alguns autores.

Rothermel (2007) indica a primeira das trés geracfes de evolugdo dos agentes
conversacionais, a primeira geracdo era baseada em técnicas de casamento de pa-
drées e regras gramaticais, Joseph Weizenbaum em 1965 desenvolveu ELIZA um

agente conversacional para estimulos e ajuda a autoestima, ELIZA é considerada a



principal agente desta geragéo, Joseph utiliza ao maximo as possibilidades de desa-
bafo que o usuério pode gerar aa ELIZA, fazendo com que o usuario interaja com o
agente e va do stress a tranquilidade, entretanto, ELIZA, ndo possui meméria ou
base de dados de armazenamento, assim, ndo consegue guardar informacdes
obtidas por meio do usuario.

Ferreira e Mozzaquatro (2010, p, 2) explicam a segunda geracao dos agentes

conversacionais, a segunda geracéo foi marcada por JULIA

- ~ .4
Utiliza um modelo de conversacdo baseado em Redes Neurais . Em sua
pri-meira versdo apresentava um algoritmo5 bem simples, em que suas

habilida-des conversacionais utilizavam um sistema de casamento de
padrdes base-ado em regras do tipo IF-THEN-ELSE®.

Diferente da primeira geracao onde o casamento de padrdes onde era feita a
verificacdo da presenca de um padrdo em um conjunto de dados, a segunda geracao
é utilizada baseada em técnicas de inteligéncia artificial, como as regras de producao e
redes neurais de Michael Mauldin em 1994, utilizando regras de IF-THEN-ELSE.

A terceira geracado € marcado por A.L.I.C.E (Artificial Linguistic Internet Com-
puter Entity) foi um projeto bastante original e inovador no campo da inteligéncia
arti-ficial, na década de 1990. Tratava-se de um exemplo de agente conversacional,
com sistema de codigo aberto mantido por uma comunidade ativa. (VIGNERON et
al, 2011).

De acordo com Ferreira e Mozzaquatro (2010, p. 3) em relacéo a chatterbots
da terceira geracao

A terceira geracgdo € caracterizada por sistemas que utilizam a técnica de aprendizagem supervisio-nada

implementada com a linguagem de marcacéo AIML’ para construgdo da base de conhecimento.
Implementa uma estrutura de estimulo-resposta que correspondem as categorias do AIML.

A construcéo desta base de conhecimento por meio da AIML é um dos méto-
dos mais utilizados atualmente na construcdo de agentes conversacionais, projetos

de piloto para sistema de resposta estimulada dentro da inteligéncia artificial.

4Modelos computacionais inspirados pelo sistema nervoso central, sdo capazes de realizar o
aprendi-zado de maquina bem como o reconhecimento de padrdes.

5 Conjunto das regras e procedimentos légicos perfeitamente definidos que levam a solugéo de um
problema em um namero finito de etapas.

6 Instru¢cbes que permitem a execucdo condicional de outros comandos.

! Linguagem baseada em XML desenvolvida para criar dialogos semelhante a linguagem natural por
meio de softwares, simulando assim inteligéncia humana.



Assim o projeto de A.L.I.C.E por ter um codigo aberto, pode ser implementada
em diversos sistemas, por seu amplo conjunto de tags8 gue podem ser modificadas

e adaptadas ao sistema e estilo ao qual pretende ser adotado, mostrando assim que
a evolucdo dos agentes conversacionais proporcionou adaptacdes desde ELIZA até
o projeto A.L.1.C.E desenvolvido por Wallace em meados de 1998.

2.1 REVISAO SISTEMATICA
A revisdo sistematica da literatura proposta por Kitchenham (2009) foi o
meétodo de pesquisa escolhido para a realizacdo da pesquisa contida nesse artigo. A

Figura 1 ilustra as etapas da reviséo.

Figura 1 - etapas da revisdo sistematica.

Etapa 1 » Fase 0 - Identificagao da necessidade de revisao
Planejamento e Fase 1 - Elaboragao de uma protocolo de revisao
da Revisao » Fase 2 — Validar o protocolo de revisao

Etapa 2 e Fase 3 - Selecao dos estudos primarios
Execucao da e Fase 4 - Avaliagdo da qualidade dos trabalhos
Revisao e Fase 5 - Extracdo dos dados

Etapa 3
Analise dos
Resultados

Fonte: (Nakagawa, 2017)

e Fase 6 — Sumarizagao dos resultados
e Fase 7 — Escrita do Relatorio

2.1.1 Planejamento da Revisao Sistemética

A revisao sistematica exibida nesse artigo visa responder as seguintes ques-
tdes de pesquisa:

1. (QP1). Quais areas do conhecimento 0s agentes conversacionais
vém sendo aplicados?

2. (QP2). Quais linguagens de programacéo sao utilizadas para aim-
plementacéo de agentes conversacionais?

3. (QP3). Como os chatterbots usados em propostas educacionais
vém sendo avaliados?

8 palavras gue servem justamente como uma etiqueta e ajudam na hora de organizar informacoes.



ApoOs define-se a string9 de busca e as bases de dados eletrbnicas. A chave

de busca representa a expressao que sera utilizada pelos mecanismos de busca
para realizar a pesquisa. Assim, a chave foi definida com a composi¢cdo de termos
que apresentam chatterbots. A chave é composta da seguinte forma, conforme o
Quadro 1.

Quadro 1 — String de busca

((chatterbot conversational OR chatbot conversational OR "chat bot conver-
sational"OR "conversational agent” OR "construction agents") AND (“valida-

tion” OR “evaluation” OR "application"))

Fonte: Autor.

Apoés a definicdo das questbes de pesquisa (QP), foi construida a string de
busca, de modo que as pesquisas pudessem ser realizadas nas bases de dados
mais relevantes que indexam artigos sobre o tema. Duas bases de dados foram

seleciona-das e sdo apresentadas na Tabela 1.
Tabela 1 — Base de dados utilizadas na pesquisa

Fonte de busca URL
IEEE Xplore Digital Li- | http://ieeex-

brary plore.ieee.org

ACM DL Digital Library | http://portal.acm.org

Fonte: Autor.

Visando determinar a inclusdo dos artigos, considerando alguns fatores que
identificam a relevancia das pesquisas primaria para resolver as questdes de pes-
quisa, alguns critérios de inclusdo e exclusédo

Cl — Critérios de Inclusao

Cl- 1: Serao considerados os textos publicados entre 2010 e 2018;

v . . . .
ClI- 2: Estudo primario apresenta pelo menos uma técnica de mineracao

de dados;

ClI- 3: Estudo primério indica qual a fonte de dados.
CE - Critérios de Excluséao
CE-1: O estudo é um relatorio técnico, um documento que esta disponi-vel

no formato de resumo, € uma apresentacdo, uma chamada de artigo, um sumario

9 A .
Sequéncia de caracteres, geralmente utilizada para representar palavras, frases ou textos de um
programa.
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de uma conferéncia ou faz parte de literatura (tese, livro ou capitulos de livros), um
estudo secundario (survey, revisdo de literatura, mapeamento sistematico, revisdo
sis-tematica) ou um estudo terciario (mapeamento de estudos secundarios);
CE-2: O estudo primario é escrito em uma linguagem diferente de Inglés;
CE-3: O estudo primario nao disponibiliza uma identificacdo dos
autores no corpo do texto;
* CE-4: O texto completo do estudo primario ndo esta disponivel;

. CE-5: O estudo primario € uma versao anterior de um estudo mais atu-
alizado sobre a mesma pesquisa dos mesmos autores

2.1.2 Conducédo da Revisado Sistemética

A execucao da string de busca nas fontes selecionadas para o desenvolvimento
desta pesquisa retornou um total de 2155 estudos primarios distribuidos entre os anos
de 2010 a 2018. Sendo que destes 2155 estudos 2091 pertencem a ACM Digital Li-brary
e 64 a IEEE Digital Library. Apresentados na figura 2.

Figura 2 — artigos aceitos por base
Accepted Articles Per Source

2400 I Selected
I Accepted

Number of Articles

Scopus IEEE Digital Library ACM Digital Library

Fonte: Autor
Figura 3 — data dos artigos

Final Articles Per Year (atter study seiection and quaity assessment

G —— Number of
Articles

Number of Articles

2004 2008 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Fonte: Autor
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A figura 3 apresenta a numeracéo total de artigos aceitos compostos na revi-
sdo, ha uma maior aceitacdo na primeira fase de artigos apds o ano de 2015. Apesar
da revisao ter como critério de aceitagdo artigos a partir do ano de 2010, a amostra-
gem mostrou-se mais conclusiva com artigos mais recentes.

A guantidade de artigos encontrados em cada fase da revisdo, por base de

dados, pode ser visualizada na Tabela 2.

Tabela 2 — Fase de sele¢éo e extracdo

Fase de selecéo Fase de extracao
Base de da-Busca ini- [ Incluidos excluidos | Incluidos excluidos
dos cial
ACM 2091 44 1947 6 38
IEEE 64 9 53 4 5

Fonte: Autor.

2.1.3 Analise dos resultados

Os estudos primarios das bases analisadas foram submetidos a extracao de
dados. ApOs a selecdo dos artigos para a revisdo sistematica, os dados foram
tabula-dos em planilhas, buscando identificar as técnicas, métodos de avaliacdo e
desenvol-vimento de agentes conversacionais educacionais. A planilha contém
campos espe-cificos para extracdo de dados de forma que possibilita apoiar a
sintese dos resulta-dos. Desta forma, apés a realiza¢do da revisao sistematica, sera
possivel identificar as propostas mais comuns na literatura, observados os critérios

de inclusdo/exclusao, conforme o Quadro 2.



Quadro 2 — extracao de dados revistos na analise.
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Autor Titulo Ano | Lingua- Area de conheci- | Valida-
gem mento ¢cao
Da-jung Dwelling Places in KakaoTalk: | 2015 | IRC (Inter- | Computacdo Mével | Analise
Kim, Understanding the Roles and net Relay de com-
Youn- Meanings of Chatrooms in Mo- Chat) porta-
kyung Lim | bile Instant Messengers mento
por re-
gido
Kerstin Talking to Ana: A Mobile Self- 2018 | Artificial Inteligéncia Artificial | Estudo
Denecke | Anamnesis Application  with Intelli- de Usabi-
etal. Conversational User Interface gence lidade
Markup
Language
(AIML)
Fabio Ro- | EDUARDO: A Semantic Model | 2016 | Artificial Inteligéncia Artificial | TAM -
drigues for Automatic Content Integra- Intelli- Modelo
dos San-| tion with an Conversational gence de Acei-
tos Agent Markup tacdo de
Language Tecnolo-
(AIML) gia
Luciana Engaging High School Students | 2014 | Artificial Educacional Observa-
Benotti; Using Chatbots Intelli- céo de
Maria Ce- gence indicado-
cilia  Mar- Markup res
tinez. Language
(AIML)
Xiao Liu;| PiE: Programming in Eliza 2014 [ LOGO Inteligéncia Artificial | Aplica-
Dinghao Program- ¢céo de
Wu. ming Lan- termos
guage Success
Ratio
Fernando | T-BOT and Q-BOT: A Couple of | 2008 | Artificial Inteligéncia Artificial | Avalia-
A. Mikic et | AIML-based Bots for Tutoring Intelli- céo de
all. Courses and Evaluating Stu- gence Estudan-
dents Markup tes
Language
(AIML)
Alun Pre-| SHERLOCK: Experimental| 2017 | Controlled | Inteligéncia Artificial | Estudo
ece et all. | Evaluation of a Conversational natural de usabi-
Agent for  Mobile Information language lidade
Tasks com par-
ticipan-
tes
Robert P. | Interaction Analysis of the AL- 2010 | Artificial Inteligéncia Artificial | Estudo
Schu- ICE Chatterbot: A Two-Study In- Intelli- Compa-
maker; vestigation of Dialog and Do- gence rativo
Hsinchun | main Questioning Markup
Chen Language
(AIML)

Fonte: Autor.
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Dentre as linguagens de programacdo mais utilizadas na amostragem de
estu-dos selecionados por meio da revisdo sistematica, a Artificial Intelligence
Markup Lan-guage (AIML) se mostrou mais utilizada, por ter uma simplicidade e
facilidade de pro-gramacéo maior (Figura 4).

Figura 4 — Linguagens de programac¢&o mais utilizadas.

Linguagens de programacao utilizadas

6
5
4
3
2
1
0 N N ]
IRC (Internal Relay Artificial LOGO Programming Controlled Natural
Chat) Intelligence Markup Language Language

Language (AIML)

Fonte: Autor.

A Figura 5 ilustra as areas de conhecimento resultantes da pesquisa dos estu-
dos, dos 8 selecionados 6 sdo classificados como &rea abrangente a inteligéncia
arti-ficial, 1 sobre computacdo movel e 1 voltado ao contexto educacional.

Figura 5 — Areas de conhecimento abordadas pelos estudos.

Areas de conhecimento

1 - L : :
, 1N [
Computacdo Mével Inteligencia Artificial Educagdo
Fonte: Autor.

Os meétodos de avaliacdo destes estudos apresentam uma variacdo em
termos de disparidade de relevancia, estudo de usabilidade foi destacado em 3
estudos sele-cionados, 2 estudos voltados a avaliacdo pela aprendizagem, os
demais estdo dividi-dos em analise de comportamento estudantil, modelo de

aceitacao de tecnologia e estudo comparativo de técnicas (Figura 6).
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Figura 6 — Métodos de avaliacdo utilizados na validacao dos estudos.

Método de Avaliacao

3,5
3
2,5
2
1,5
1
0
Anélise de Estudo de Modelo de  Aprendizagem Estudo
Comportamento Usabilidade Aceitacdo de Comparativo
Tecnologia

Fonte: Autor.

3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A utilizacdo dos objetos de aprendizagem tem aumentado juntamente ao
avanco tecnoldgico que equipa 0s meios e recursos acoplados ao processo de
ensino e aprendizagem nas instituicdes, tal utilizacdo é adotada por diversos
professores em docéncia presencial e a distancia.

Os objetos de aprendizagem podem ser denominados como ferramentas utili-
zadas para auxiliar alunos e professores no processo de aprendizagem. S&o
definidos por TAROUCO et al (2003, p. 2): “Objetos de Aprendizagem podem ser
sumarizados como a ideia de recursos suplementares ao processo de
aprendizagem, que possam ser reutilizados para apoiar a aprendizagem”.

De acordo com Tarouco (2003), as TICs ou Tecnologias da Informacéao e Co-
municacdo atuais permitem criar materiais didaticos utilizando as multimidias e a
inte-ratividade tornando efetivos os ambientes de aprendizagem baseados na
tecnologia da informacdo e comunicacdo. Naturalmente ha uma demanda de
recursos adminis-trativos e técnicos para a autoria e desenvolvimento destes
recursos (TAROUCO, 2003).

Os objetos de aprendizagem contemplam alguns beneficios citados por Fabre
et al (2003), além da reusabilidade, ou seja, a habilidade de reutilizacdo do recurso
em diferentes plataformas, uma vez sendo atualizado seu reuso pode ser inserido

em um novo contexto. Fabre et al (2003), cita:
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Acessibilidade: possibilidade de acessar recursos educacionais em um
local remoto e usa-los em uma grande diversidade de locais;

Interoperabilidade: podendo utilizar componentes desenvolvidos em um
local, com algum conjunto de ferramentas ou plataformas, em outros locais com
outras ferramentas e plataformas;

Durabilidade: para continuar usando um recurso educacional quando a
base tecnoldgica muda, sem reprojeto ou recodificacéo.

Para Dutra e Tarouco (2006),

A popularizacéo da tecnologia dos objetos de aprendizagem no apoio as ati-
vidades de ensino, surgiram algumas iniciativas visando padronizar a
especi-ficacdo, a construcdo e a identificacdo dos objetos de aprendizagem,
tor-nando os modelos e padrbes para o desenvolvimento de objetos de
aprendi-zagem algo importante. (DUTRA et al, 2006, p. 1).

Esta modelagem e construcdo de padrbes para identificacdo dos objetos de
aprendizagem sdo possiveis complementos para a reutilizacdo dos objetos em dife-
rentes contextos educacionais, tornando assim possivel o desenvolvimento de
modu-los e componentes padronizados para o reuso de cédigo e recursos.

Segundo Galafassi et al (2013), os objetos de aprendizagem devem
contemplar alguns aspectos pedagogicos dentro do contexto educacional, o quadro
3 apresenta esses aspectos.

Quadro 3 — Aspectos Pedagdégicos

Aspecto Descricdo

Interatividade Indicacdo de que hé& suporte as a¢des do usuario e do objeto, requerendo que o

usuério interaja com o contetido de alguma maneira.

Autonomia Indica se os recursos de aprendizagem apoiam a iniciativa e a tomada de deciséo.

Cooperacao Indica se ha suporte para os usuérios trocarem ideias e trabalhar coletivamente

sobre o conceito apresentado.

Cognicao Refere-se as sobrecargas cognitivas colocadas na meméria do aprendiz durante o

processo de aprendizagem.

Afetividade Relacionado com sentimentos e motiva¢gfes do aluno com sua aprendizagem e

com seus professores e colegas.

Fonte: (GALAFASSI et al, 2013)

Ainda para Galafassi et al (2013), os aspectos citados dos objetos de aprendi-
zagem sao ligados e influenciaveis pela padronizacédo, os objetos sédo diretamente

dependentes da existéncia de padrdes.
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Os objetos de aprendizagem compreendem uma série de caracteristicas
técni-cas que se referem diretamente a conceitos de padronizacdo, reutilizacdo e
classifi-cacdo (GALAFASSI et al, 2013).

Tabela 3 — Caracteristicas Técnicas dos Objetos de Aprendizagem

Caracteristica Descricao
Acesso Indica se um Objeto pode ser utilizado remotamente em muitos outros locais
. Indica se recursos podem ser agrupados em conjuntos maiores de contetdo,
Agregacao ) . o .
incluindo estruturas tradicionais de cursos.
Autonomia Verifica se o objeto pode ser usado individualmente.

o Permite a catalogacéo dos objetos auxiliando na identificacdo dos mesmos, fa-
Classificagéo - i
cilitando o trabalho dos mecanismos de busca.

Formatos Refere aos formatos dos contelidos digitais.

- Indica se a continua usabilidade de recursos educacionais se mantém quando
Durabilidade L. . e
a base tecnolégica muda, sem reprojeto ou recodificacao.

- Verifica se € possivel utilizar os Objetos em diferentes locais ou ambientes, in-
Interoperabilidade
dependente de ferramentas ou plataformas.

Reusabilidade Indica as possibilidades de incorporacao em multiplas aplicacdes.

Fonte: (GALAFASSI et al, 2013)

Pensando nestes aspectos surgem iniciativas para a padronizagdo de
constru-cao e de identificacdo dos objetos de aprendizagem, com o intuito de adotar
modelos de padrdes para o desenvolvimento de projetos. A utilizacdo dos Objetos
de aprendi-zagem é adequada ao contexto educacional do professor e do aluno,
deve-se com-preender 0s objetivos a serem alcancados, o objeto pode suprir a
necessidade do estilo de ensino, porém deve ser aliado e associado a uma

estratégia pedagdgica eficaz e predominante ao contexto (BRAGA, 2014).
3.1 DESKTOP E-LEARNING

Os dispositivos computacionais séo inseridos no mercado de uma forma agil e
competente no cotidiano da sociedade, industrias sdo beneficiadas constantemente
pela otimizagcdo e automatizagdo da producdo, assim como a medicina e outras
areas da saude, a educacado particularmente também € contemplada com tais
dispositivos, surgindo assim o e-learning.

A definicdo padrédo de e-learning normalmente refere-se a aprendizagem ele-

trdnica ou formacgé&o a distancia via internet. Um tipo de aprendizagem na qual a infor-
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macdo e o material de estudo se encontram disponiveis via web, 0 acesso aos
conte-udos e via dispositivo computacional, normalmente um computador (CACAO;
DIAS, 2003).

O e-learning tem como principal caracteristica promover a conexao do aluno e do
professor mesmo que estejam ausentes da instituicdo de ensino, onde um ambi-ente
virtual seja interativo voltado aos usuarios no contexto educacional, podendo as-sim
disponibilizar experiéncias elevadas no de ensino e praticidade em sala de aula.

Ainda para Cacéao e Dias (2003), “o e-learning caracteriza-se pela mobilidade
do ensino” onde a interagao entre aluno e professor € possivel mesmo que em gran-
des distancias, também ha a flexibilidade de horarios, uma vez que as aulas estejam
disponiveis todos os dias da semana e o aluno tenha uma conexao com a internet.

Cacao e Dias (2003) definem 3 perguntas basicas que respondem e facilitam a

compreensdao do conceito aprendizagem eletrénica. O quadro 4 define tais perguntas.

Quadro 4: compreenséo sobre e-learning

O qué? o Formacao a distancia via internet

Como? o A aprendizagem é feita através da Internet. Os conteldos encontram-se on-line
e para acessa-los o aluno precisa apenas de um computador com conexao a Internet

e um programa de navegacao.

Para o Uma aprendizagem mais eficaz: o aluno define o seu método de estudo e o seu
qué? ritmo de aprendizagem;

o Um ensino a medida da disponibilidade do aluno: os contelidos estéo disponiveis
on-line, 24 horas por dia, podendo acessar eles quando lhe for mais conveniente;

o Aprendizagem em qualquer lugar: o aluno pode acessar as aulas e os contetudos
de aprendizagem em qualquer lugar (em casa, no escritério, em viagem, etc.);

o Formacao com custos mais baixos: ndo ha necessidade de deslocar alunos e
professores para salas de aula;

o Ensino mais versatil: os contetidos de aprendizagem podem ser alterados, cor-
rigidos e atualizados com rapidez e facilidade, proporcionando ao aluno a informacao

mais recente e mais atual;

Fonte: (CACAO; DIAS, 2003).

Segundo Tarouco (2004, p. 1):

O e-learning ofereceu maiores possibilidades para o ensino a distancia atra-
vés de novas ferramentas tecnolégicas, incluindo diferentes plataformas de
hardware e software. O uso dessas tecnologias fez surgir uma nova modali-
dade de ensino o mobile learning (m-learning).
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Pensando nisso, o e-learning e a motivacdo de usuarios e educadores em
me-lhorar e aprimorar a qualidade e versatilidade do ensino, deram continuidade a
estu-dos que hoje propbe um novo conceito o m-learning, ou aprendizado com
mobilidade, tornando uma das caracteristicas do e-learning, a mobilidade do ensino,
ainda mais atraente e facilitada a educacao.

Para Mateus e Loureiro (1998):

A questéo principal na computacdo mével e a mobilidade que introduz restri-
¢Oes inexistentes na computacao tradicional formada por computadores es-
taticos. Logo o objetivo principal da computacdo mdvel é prover para 0s
usu-arios de um ambiente computacional com um conjunto de servicos
compara-veis aos existentes num sistema distribuido de computadores
estaticos que permita a mobilidade (MATEUS, LOUREIRO, 1998, p. 2).

O trecho citado por Mateus e Loureiro (1998), condiz com o trecho citado por
Tarouco (2004, p. 1) onde o e-learning oferece grandes possibilidade para o ensino
a distancia e novas ferramentas tecnoldgicas, no entanto, o aprendizado fisicamente
comparavel a algo engessado, onde a mobilidade via computadores é reduzida e
limi-tada a desktops, sendo assim o0 objetivo da computacdo movel aliada a
educacédo faz-se um novo paradigma na educacao movel. O conceito m-learning é
explicado de forma mais aprofundada na sec¢éo 3.2.

3.2 MOVEL M-LEARNING

A mobilidade é uma caracteristica que atrai a maioria dos usuarios de disposi-
tivos méveis que buscam tecnologia e inovacdo com um numero maior de recursos
em dispositivos cada vez mais compactos. O paradigma mobile learning ou aprendi-
zagem movel ergue-se sobre o contexto do avancgo da tecnologia moderna aliado as
necessidades e caracteristicas do ensino e de que forma a mobilidade dos alunos
beneficiados com a tecnologia do m-learning pode colaborar para a aprendizagem
dos alunos (ALMEIDA; ARAUJO, 2014).

Para Marcal et al (2005), o paradigma m-learning surge como uma importante
ferramenta de ensino presencial ou a distancia, expondo alguns objetivos:

Melhora de recursos: a utilizagdo dos dispositivos moveis na educacéo pode
significativamente melhorar os recursos fornecidos ao aluno durante o processo de
aprendizagem, contando com o dispositivo movel para as execugdes de tarefas, con-
sultas, anotacdes e registros;

Provedor de acessos: promove 0 acesso aos contetdos didaticos em qual-
quer local e a qualguer momento, levando em conta a conectividade e

disponibilidade do dispositivo;
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Aumento na possibilidade de acesso: o m-learning pode aumentar as
possi-bilidades de acesso ao conteudo, complementando e incentivando o acesso
aos re-cursos providos pela instituicdo educacional,

Expansdo do corpo docente: o corpo docente pode buscar novas
estratégias de aprendizagem para dispor aos alunos, expandindo assim o corpo
profissional vin-culado a instituicdo de maneira que as novas tecnologias possam dar
total suporte a aprendizagem;

Fornece novos métodos: a implantacdo do m-learning pode fornecer meios
para o desenvolvimento de métodos inovadores.

Segundo Silva et al (2013) o conceito m-learning tem como contribui¢cdes para
sua eficacia a exigéncia constante de mobilidade por parte dos usuarios, as adapta-
¢cOes dos meios rasticos de ensino, a necessidade de capacitacao de corpo técnico e
docente cada vez mais apto a educacdo, as telas de interfaces estdo sendo
adaptadas a diversos tamanhos de dispositivos para que 0 acesso seja abrangente.

Um dos principais objetivos do m-learning ndo € a substituicdo completo de
nenhum processo ou meio de obtencdo do conhecimento, mas sim auxiliar o
processo desta aquisicdo, tendo a funcdo de uma interacdo entre docentes e
discentes para demonstrar como os dispositivos méveis podem ser utilizados muito
além de ferra-mentas de entretenimento e diversdo, apresentado uma viséao voltada
a educacéo (SILVA et al, 2013).

Para Morais et al (2011, p. 3), “a utilizacdo dos dispositivos méveis se torna
vantajosa uma vez que fornece extensdo a educacao a distancia, contribuindo assim
para a aprendizagem do aluno, sem que um lugar ou hora sejam pré-estabelecidos.”
A educacao movel apresenta como vantagens o baixo custo, a popularidade, o au-
mento de possibilidade de acesso a servigos e contetdos e a expansao das estraté-
gias de aprendizado. (MORAIS et al, 2011).

Segundo Almeida e Araujo (2013), o desenvolvimento e vivéncia de praticas
pedagogicas efetivamente inovadoras, o entendimento sobre as maneiras de se
aprender utilizando-se da tecnologia, a adogao de pedagogia apropriada e a adogéo
de posturas, sdo algumas limitacdes que podem ser encontradas na implantacéo da

educacgado movel, desafios a serem contornados.



20

4 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO TICS

A interagdo social entre as culturas que formam a sociedade como um todo é
necessaria e intencional, o avanco tecnoldgico tem disponibilizado os recursos
neces-sarios para esse feito. As TICs ou Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
sdo uma das principais ferramentas de insercdo de dispositivos tecnoldgicos no
cotidiano da sociedade, a utilizacdo dos dispositivos computacionais cresce, a
dependéncia hu-mana sobre esses equipamentos também, gerando assim uma
disparidade entre sua utilizacdo e nao utilizacao.

Para Oliveira et al (2015) as TICs consistem de todos 0os meios técnicos que
utilizam a informacdo e auxiliam na comunicacdo, ou seja, as TICs sdo todas e
quais-quer técnicas que se utilizam dos recursos tecnoldgicos disponiveis para
transmisséo de informagao e comunicagao da sociedade (OLIVEIRA et al, 2015).

A utilizacdo do conceito TIC esta inserido em diversas areas, onde a adaptacao e
a facilidade de acesso ndo causaram grandes danos ou limitacbes aos operadores, no
entanto, a educacdo € uma area a qual alguns desafios sdo evidentes e as vezes
complexamente contornaveis. Uma instituicdo que pretende adotar uma nova ferra-
menta de ensino ela deve estar em posse de um projeto pedagdgico consistente ou tais
ferramentas perdem sentido, fazer dessa tecnologia ferramentas pedagdgicas é€,
portanto, o maior desafio das escolas atuais (GOULART, 2015).

Em 2007 um projeto de lei de lei N. © 2.246-A propbe que a utilizacdo dos dis-
positivos méveis em sala de aula de qualquer escola publica seja proibida, de acordo
com Allan (2013), “Ao invés de coibir o uso do celular, as escolas deveriam incorpora-lo
como um recurso que ja tem uma forte ligacdo com a rotina dos estudantes”.

Os dispositivos bem aplicados com um planejamento bem organizado e
elabo-rado podem contribuir no processo de aprendizagem dos alunos, se baseando
em projetos e atividades intuitivas para envolver tanto alunos quanto professores.

De acordo com Kenski (2003, p. 48), “Estamos vivendo um novo momento
tec-noldgico. A ampliacdo das possibilidades de comunicacéo e de informacao, por
meio de equipamentos como o telefone, a televisdo e o computador, altera nossa
forma de viver e de aprender na atualidade.”

A afirmacéo de Kenski (2003) retrata os parametros estabelecidos anterior-mente
pelo objetivo escolar da educacdo, o qual o conhecimento adquirido era res-

ponsabilidade da escola, toda a informacao era transmitida por meio escolar, 0 avanco
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da insergéo das TICs, a facilidade de acesso e a generalizagdo da utilizacao dos dis-
positivos tecnologicos propagou uma nova maneira de trabalhar, de entretenimento
e por sua vez uma nova forma de educar (KENSKI, 2010).

Segundo Reis et al (2012, p. 216) afirmam que

Por mais possibilidades que a Informatica possa representar para a educa-
¢do, ela por si s6 nédo traz beneficios, pois os seres humanos sempre seréo
0s agentes de tais processos, 0s computadores instrumentos que precisam
ser gerenciados para que possam ter utilidades no que se refere ao desen-
volvimento de conhecimentos podendo ser transformados em informacéo.

Entende-se que as TICs s&o excelentes ferramentas de auxilio a condugéo de
aulas e transposicdo do conhecimento entre alunos e professores, simultaneamente.

No entanto, as tecnologias de informacéo inseridas de qualquer forma ao coti-
diano escolar nédo irdo transparecer resultados esperados, a falta de preparo docente
para a insergao dos dispositivos em sala de aula como meio de conhecimento e pe-
dagogico, a expectativa por parte do professor no estudo centrado e individualizado
do aluno séao fatores que dificultam a insercao desses recursos como meio educacio-
nal (MODROW; SILVA, 2013).

Sendo assim, essas afirmacdes deixam claro que um projeto e um planeja-
mento por parte da geréncia da instituicdo sao fundamentais para o sucesso de tal
implantacdo, a formacdo adequada aos docentes também €& um ponto importante a
ser analisado, uma vez que a falta de conhecimento pode intervir na interacdo dos

dispositivos e ao que quer transmitir aos alunos.
4.1 PANDORABOTS

Os agentes conversacionais necessitam de alguns ajustes e configuragdes
para que sua base de conhecimento seja alimentada e funcione perfeitamente como
o usuario desenvolvedor pretende. O site de hospedagem Pandorabots é
responsavel por essa gerencia e guarnicdo dos principais agentes conversacionais
ja desenvolvi-dos.

O pandorabots é um servico de hospedagem de softwares simuladores de ro-bds
ou bots!® (PANDORABOTS, 2003) o servico fornecido pelo pandorabots é que de

gualquer navegador vocé tem acesso para criar, publicar, editar e gerenciar seus pro-
jetos robdéticos via web, o funcionamento dos bots é baseado em linguagem AIML,

10Ap|icagéo de software concebido para simular ac6es humanas repetidas vezes de maneira padrao.
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Lll

uma extensao do XM originado do conceito do trabalho de Richard Wallace com

A.L.I.C.E e da comunidade de software Livre, a linguagem AIML € abordada na
secao 4.1.1.

O objetivo do pandorabots € produzir ferramentas que possibilitem os bots a
receberem maior importancia em quaisquer ambientes a serem utilizados, “Nossa
mis-sdo é desenhar ferramentas que ajudardo os Bots a adquirir maior relevancia
tanto em aplicagcbes comerciais como particulares. ” (PANDORABOTS, 2003, p. 1).
O host do pandorabots esta em constante atualizacéo e evolucao, portanto algumas
futuras melhorias estdo citadas em sua documentacdo como a possibilidade de
publicar bots com nomes préprios especificos, ferramentas de criacdo de conteldo
para ndo pro-gramadores e ferramentas de suporte a musica, graficos e planos de
fundo (PANDO-RABOTS, 2003).

O site do pandorabots ainda conta com a integracdo de uma plataforma de
publicacdo de personagens denominada Oddcast VHost, com esta ferramenta € pos-
sivel que usuarios mais leigos, ou programadores iniciantes publiquem com maior fa-
cilidade os personagens interativos baseados em flash player, sem a necessidade

de plug-ins ou conexdes extras (ODDCAST inc, 1999).

Figura 7 — manipulacdo de imagens

Facial Imaging Manipulating Faces Facial Expressions Reading Faces

Fonte: Oddcast VHost inc (2018).

O framework Oddcast VHost permite que os usudrios mais avancados utilizem
manipulagdes de imagens faciais, desenvolvimento de expressdes faciais e leitura
fa-cial para reconhecimento de expressdes mais significativas. Este recurso
implantado ao pandorabots torna o desenvolvimento de agentes conversacionais

mais facilitado e interativo na versdo usuario e desenvolvedor.

11Linguage.m de marcagao recomendada pela W3C para a criagdo de documentos com dados organi-
zados hierarquicamente.
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‘A Oddcast disponibilizou varios VHost's para os usuarios Pandorabots.
Dessa maneira vocé pode usar esta tecnologia em seus Bots sem custo. Estes
personagens VHost sdo para demonstracdao e podem ser usados em uma base de
até 500 fluxos de texto-para-fala por més” (PANDORABOTS, 2003, p. 1).

41.1 AIML

A linguagem AIML (Artificial Intelligence Mark-up Language) € uma linguagem
de marcacédo baseada em inteligéncia artificial a qual permite que os usuarios intera-
jam com o agente conversacional baseado em tecnologias desenvolvidos no
A.L.1.C.E (WALLACE, 2003).

Santos (2009) define a AIML como um sistema de administracdo de bases de
dados que possibilita a insercéo direta dos contetdos por meio de indagacdes e res-
postas pré-definidas. O sistema entdo compila e gera um cédigo AIML onde serd uti-
lizado na interagdo com o agente conversacional (SANTOS, 2009).

A linguagem AIML é simples em um contexto geral, deve-se indicar o inicio do
codigo por meio da tag raiz <aiml version =”1.0” ?> seguindo da versédo AIML ado-
tada. Ao término de toda a codificacdo devemos entédo fechar esta tag </aiml>. A es-
truturacdo da AIML consiste em uma tag <category>, onde as categorias sao
respec-tivamente formadas por tags de <pattern> e <template> (OLIVEIRA, 2010).

A tabela 4 exemplifica a codificacdo AIML.
Tabela 4 — Tags utilizadas no AIML.

TAG Descricao

<aiml> Tag raiz, determina o inicio do cédigo, ou seja, classe mae.

<cate- Tag de categoria, onde serd realizada a interacdo entre pergunta e resposta pré-defi-
gory> nida.

<pattern> [ Contém uma frase que o usudrio pode realizar, ou seja, basicamente consiste em uma

questao.

<template> | Contém a resposta que o chatterbot ird utilizar para a resposta.

<srai> Tag que permite identificar ao chatterbot duas questdes sdo similares, apesar de for-

muladas diferentes, tem 0 mesmo significado.

<random> [ Tag que permite que o chatterbot utilize das questdes em sua base de dados e escolha

uma resposta de modo aleatorio pré-definido para aquela pergunta.

<li> Tag de variacdo de padrdo de resposta para a tag random.
Fonte: (OLIVEIRA, 2010).
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A linguagem AIML contém diversas codificacbes que podem ser utilizadas
para a criacdo de um agente conversacional, estdo citadas apenas as tags mais

utilizadas dentro da linguagem. Algumas tags da linguagem HTMLY?

ser utiliza-das no AIML, pois o AIML reconhece as fun¢des. (MACEDO, 2011).
A seguir sdo mostrados alguns exemplos de utilizacdo das tags demonstradas

também podem

na tabela 1.

O exemplo 1 mostra a utilizacdo padréo da AIML em uma indagacgéo simplifi-
cada, podemos perceber que as tags <pattern> e <template> definem a pergunta e
a resposta, a tag <category> engloba ambas, fazendo com que o padrdo de
codifica-cdo da linguagem se estruture em pergunta e respostas pré-definidas.

Exemplo 1 - <srai> e (*):

De acordo com Oliveira (2010), o caractere para substituicdo (*) pode ser
usado quando se tem um grupo de coisas similares que precisarao ser definidos a
partir de um mesmo conjunto de questionamento. Por exemplo, imagine que vocé

precisa que seu chatterbot explique a finalidade dos méveis de uma casa:

Figura 8 — exemplo utilizag&o <srai>.

<aiml>
<category>
<pattern>0 que é uma *</pattern>
<template><srai>DEFINE <star/></srai></template>
</category>
<category>
<pattern>Explique o que é uma *</pattern>
<template><srai>O que é uma <star/></srai></template>
</category>
<category>
<pattern>DEFINE Mesa</pattern>
<template>Uma mesa é um mével aonde vocé pode se
alimentar.</template>
</category>
<category>
<pattern>DEFINE Cadeira</pattern>
<template>Uma cadeira é um mével no qual vocé pode
sentar-se.</template>
</category>
</aiml>

Fonte: (OLIVEIRA, 2010).

12 Linguagem de marcacdo utilizada para producéo de paginas na web.
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A utilizacdo da tag <random> possibilita que véarias respostas com 0 mesmo
significado sejam apresentadas para uma mesma pergunta, ou seja, uma indagacéo
gque apresente varias respostas é pré-definida e as respostas sédo apresentadas de

forma aleatoria de acordo com a frequéncia que as perguntas sao realizadas.

4.2 BOOTSTRAP

O bootstrap € um framework®® front-end para o desenvolvimento de websites

responsivos, ou seja, € um framework para organizagdo do conteddo em
determinada pagina, criado em 2011 por Mark Otto e Jacob Thornton como uma
solucéo interna do Twitter para resolver as inconsisténcias de codigo dentro de sua
equipe de desen-volvimento. (SILVA, 2014).

Também conhecido como Twtitter Blueprint, hoje € utilizado como parte inte-
grante da Rede social Twitter, sendo um framework de interface de codigo aberto co-
nhecido no mundo (TEMERE, 2017). Atualmente o Bootstrap dispde da versao mais

complexa e atualizada o bootstrap 4.

Como néo existia nenhuma estrutura de codigo padrdo o bootstrap surgiu com
a finalidade de incentivar a utilizacdo por parte dos engenheiros de softwares de
uma estrutura Unica de codigo, sendo assim uma iniciativa bem-sucedida resultando

em uma consisténcia e eficacia muito maior dos cédigos pertencentes ao bootstrap.

Segundo Silva (2014),

“Em agosto de 2011, Bootstrap foi lancado publicamente no Github como
um projeto de software-livre. Em poucos meses milhares de
desenvolvedores contribuiram com o cédigo, tornando este o projeto mais
ativo do ano e con-tinua nesta posicdo desde entéo, sendo favorito em um
total de 74.000 ve-zes”. (SILVA, 2014, p. 24).

E possivel configurar o Bootstrap com somente as preferencias necessarias

de acordo com o projeto que sera desenvolvido.

Abstragao que une codigos comuns entre varios projetos de software provendo uma
funC|0naI| ade genérica.



26

O bootstrap é desenvolvido e se comporta em um sistema de grid, ou seja,
um sistema de colunas e linhas alinhadas formando uma grade fluida, os objetos e
recur-sos adicionados ou montados no template14 se acomodam em até no maximo

12 co-lunas distribuidas em quantas linhas necessitarem. A figura 9 exemplifica este
funcio-namento.

Figura 9 — Funcionamento em Grids do bootstrap.

col- COt- co col <ol col- co col col- col co col

md-1 md-1 ma-1 mad-1 md-1 md-1 md-1 ma-1 md-1 md-1 md-1 md-1
col-md-8 col-md-4
col-md-4 col-md-4 col-ma-4

col-md-6 coi-md-6

Fonte: (CLINE, 2016)

O bootstrap trata a col-md-1 como uma coluna de tamanho 1, ou seja, de
acordo com o tamanho do recurso adicionado ao bootstrap sua adaptacdo é
realizada de acordo com o tamanho da col-md.

Segundo Miguel (2015),

O Bootstrap é uma forte ferramenta para criacdo de interfaces que oferece
um desenvolvimento Web répido e facil. Bootstrap vem com um grande nu-
mero de componentes (tais como guias, cabecalhos, menus), CSS que
estdo preparados para a Web responsiva, JavaScript, plug-ins e muito mais.
(MI-GUEL, 2015, p. ---).

Devido as amplas caracteristicas proprias dos dispositivos moveis atuais o Bo-
otstrap € projetado para a adaptacdo das telas nos diversos dispositivos, fornecendo
uma vasta biblioteca de componentes que permitem aplicacdes e desenvolvimento nas

diversas linguagens e técnicas de web design disponiveis (MIGUEL, 2015).

14 Modelo a ser seguido, com uma estrutura predefinida que facilita o0 desenvolvimento e criagdo do

contelido a partir de algo construido.
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5 METODOLOGIA - DESIGN SCIENCE RESEARCH

O termo Design Science vem do argumento de Simon (1999) em que ha uma
necessidade de criar uma ciéncia que se dedique ao propoésito da construcdo de
arte-fatos que possuam determinadas propriedades desejadas, ou seja, uma ciéncia
do projeto (LACERDA, 2013).

Lacerda et al (2013, p. 744) define o conceito Design Science como:

A Design Science seria responsavel por conceber e validar sistemas que
ainda ndo existem, seja criando, recombinando, alterando produtos/proces-
sos/softwares/ métodos para melhorar as situagfes existentes.

De acordo com Vaishnavi e Kuechler (2009), o método de projeto baseado na
Design Science Research torna-se um conjunto de técnicas com senso critico, que
permitem o desenvolvimento de projetos e pesquisas em diferentes areas. A Design
Science Research tem como objetivo estudar, pesquisar e investigar o artificial e seu
comportamento (BAYAZIT, 2004).

Tendo em vista este entendimento, a pesquisa apresentada caracteriza-se
pelo perfil de uma pesquisa baseada na Design Research, a integracdo do agente
conver-sacional como um artefato tendo o objetivo de melhorar um objeto existente,
ou ainda, propiciar a construcdo de um novo objeto partindo de um principio inicial.

A prescricdo, a projecdo e a formalizacdo desses artefatos como meios
viaveis de investigacao e compartilhamento de informacdes, buscando respostas e
solucBes para problemas praticos torna a Design Science Research um método de

pesquisa com maior relevancia e rigor.

6 DESENVOLVIMENTO - AGENTE E OBJETO

O LASE (Learning About Software Engineering) € um aplicativo web desenvol-
vido para compreender as alguns temas principais da engenharia de software, tendo
como objetivo uma melhoria na interagédo entre o aluno e a disciplina. Construido a
partir de principios basicos sobre a abrangente engenharia de software o LASE foi
desenvolvido como parte integrante de um trabalho de concluséo de curso, baseado
em templates do framework de adaptacdo a dispositivos moveis Bootstrap.

A integracdo de um agente conversacional ao LASE parte do principio da inte-
racao entre objeto e humano, quanto maior a qualidade de interagao e atencao focada

do usuario para o que se pretende mostrar, maiores os resultados aparentes. O LASE
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€ composto de dois templates diferentes com caracteristicas préprias, o Bootstrap e o

Foundationl5, ambos frameworks de adaptacdo aos dispositivos moveis.

No entanto, a integracdo do agente conversacional € realizada da mesma ma-
neira em ambos os casos. O Pandorabots juntamente ao Oddcast VHost gera um
pequeno espaco destinado ao chatterbot, onde ha uma troca de mensagens entre o
usuario e a maquina, esse espaco é disponibilizado ao programador via link externo,
redirecionado ao site de hospedagem pandorabots.

No pandorabots é possivel gerar dois tipos de agente conversacional diferenci-
ados, um apenas com o chatbot apresentado na figura 12 disponibilizado pelo VHost e
pelo pandorabots, o outro visual é gerado pelo pandorabots juntamente com o fra-
mework Oddcast, nesse visual o agente conversacional ganha aparéncia similar ao da
aparéncia humana, gerando uma maior interacdo com visual e audio narrado.

O objeto LASE foi desenvolvido e adaptado com a integracdo do agente con-
versacional em duas plataformas diferentes, uma voltada para dispositivos moveis
sem integracdo do Oddcast visual e uma para desktops com o visual e audio

disponi-veis via flash player. A figura 10 ilustra a adaptagdo para desktops.

Figura 10 — Agente conversacional integrado ao LASE.

LASE - Learning About Software Engineering

Ola sou o LASE! ”

Vamos |4l Tl LASE

Fonte: Autor.

A Figura 5 representa a verséo para desktop, desenvolvida com o framework
bootstrap, sua adaptagédo com o agente integrado se comporta melhor em desktops,
sendo assim sua utilizacdo tem melhor qualidade em resolu¢des maiores. A figura

11 demonstra a adaptacédo para dispositivos moveis.

15 Framework desenvolvido para construcao de paginas web responsivas.
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Figura 11 — AdaptacBes em diferentes dispositivos

Hamn: Proes e ctovwe
LasE

Fonte: Autor.

A versao para dispositivos moéveis do chatterbot é um pouco diferente da
versdo desktop, no celular o visual e dudio sdo ausentes, assim ndo necessitando de
plug-ins flash ou quaisquer outro aplicativo adicionado ao dispositivo para executar o
ob-jeto. Suas funcionalidades sdo exatamente as mesmas, no entanto sem o audio e
o visual do agente.

A integracdo é feita via HTML com uma tag <iframe>, suas dimensfes podem
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ser ajustadas diretamente via iframe~-, assim como configuracbes de bordas e

barras de rolagem do frame do agente. A figura 12 ilustra um trecho do cédigo fonte
onde a integracdo com o agente é realizada.

Figura 12 — integracéo iframe.

="col-lg-pull-5"

="http://www.pandorabots.com/pandora/talk-oddcast?botid=93600712de345c17"

Fonte: Autor.

O codigo AIML desenvolvido é subdividido em diferentes bases, por exemplo:
a base projeto trata sobre o tema projetos de software, a base conceitos trata sobre
conceitos iniciais e avancados da engenharia de software e assim, sucessivamente.

Sao utilizadas tags randémicas em algumas denominacgdes.

18| inha de cédigo de programacgao que permite incluir um elemento HTML dentro de outro objeto HTML
principal.
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7 RESULTADOS

A validacdo do objeto foi voltada a alunos da disciplina de engenharia de sof-
tware e docentes atuantes do curso de ciéncia da computagao da universidade de
Cruz Alta, em um primeiro momento 0s participantes interagiram com o objeto de
uma forma geral, apds esta primeira interacdo os participantes faziam perguntas ao
agente, entravam com palavras de assuntos no contexto da engenharia de software,
assim aumentando a frequéncia de respostas.

Pensando nesta interacao, foi aplicado um questionario de usabilidade base-
ado nos estudos de SSemugabi (2006) apud Reiz (2009), o qual objetiva tracar um
perfil de classificacdo de usabilidade de softwares, levando em consideracao
comple-mentos de interface e complementos de consisténcia. As figuras 13 e 14

ilustram a porcentagem de respostas em relacdo a consisténcia de interface.

Figura 13 — consisténcia de interface Figura 14 — localizag&o do usuério

2- Cada pagina apresenta todos os botées de navegagéo ou hiperlinks 7- Eu sempre sei onde estou e quais opgoes seguir, isto €, o que conclui
necessarios, tais como, anterior (voltar), préxima e pagina inicial e 0 que ainda devo fazer.
(home).

Fonte: Autor. Fonte: Autor.

A figura 13 representa a consisténcia de interface do usuario, durante a intera-
¢cao o0 objeto deve apresentar uma boa consisténcia de informacdes, ou seja, todos
0os elementos visiveis da interface devem apresentar 0 mesmo comportamento,
botdes de navegacdo, hiperlinks e acesso a paginas devem ser apresentados no
mesmo es-paco durante a troca de telas. Um total de 33,3% avaliou como
“concordo” e 66,7% considerou “concordo totalmente”.

A figura 14 apresenta a localizacdo do usuario dentro do objeto, o usuario
deve saber o caminho a seguir no objeto sem se perder logicamente dentro do
mesmo. Os participantes optaram em 33,3% como ‘“talvez”, 33,3% avaliou
‘concordo” e 33,3% considerou “concordo totalmente”. Os graficos 8 e 9

representam o visual e a facili-dade de utilizagao.
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Figura 15 — visual do objeto Figura 16 — facilidade de utilizacéo

8- Eu gosto do visual e da atmosfera deste site 9- Eu achei o sistema facil de usar.

@ Concordo plenamente

@ Concordo @ Concordo plenamente
Talvez @ Concordo
@ Discordo Talvez
@ Discordo totalmente @ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Autor. Fonte: Autor.

A figura 15 ilustra o visual e atmosfera em geral do objeto, se o ambiente pro-
picia uma atmosfera calma e sem polui¢cdes, com cores que permitam uma boa leitura, e
imagens adequadas as adaptacfes de cada dispositivo. Sendo assim, 33,3% optou por
“talvez”, 33,3% avaliou “concordo” e 33,3% considerou “concordo totalmente”.

A figura 16 representa a facilidade de utilizacdo do objeto, considerando o
acesso a informacao e navegacdo. Na avaliagdo 33,3% considerou a opg¢ao “con-
cordo” e 66,7% avaliou como “concordo totalmente”. O grafico 10 demonstra a visédo

geral do objeto.

Figura 17 — visdo geral do objeto.

11- Qual é sua visao geral deste site?

@ Muito Boa

® Boa
Razoavel

® Ruim

@ Muito Ruim

Fonte: Autor.

A figura 17 representa a validagcdo em relacdo a visdo geral do objeto de
apren-dizagem, 33,3% considerou como “Razoavel”, 33,3% avaliou “Boa” e 33,3%
declarou “Muito Boa”. Pensando nisso, o objeto estipulou uma média de respostas,
considera-das de razoavel ao muito bom, ou seja, com uma média de boa aceitacéo.

Os patrticipantes foram orientados a utilizar as duas versdes da integracao,
tanto a versao para dispositivos méveis quanto a versao para desktops, para que a

avaliacao fosse mais consistente em termos de versoes.
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8 CONSIDERACOES E PROJETOS FUTUTROS

Uma integracdo € denominada na literatura como um processo de incorporar
determinado elemento a uma unidade maior, o objeto sendo uma unidade maior e
com diversos recursos de implantacdo, adaptacdo e transicdo recebeu a
incorporacao do agente de forma razoavel.

Pensando nisso, acredito que o objetivo principal da pesquisa tenha sido
alcan-cado com algumas limitagcbes como a dificuldade de utilizar da animacéo
criada pelo Oddcast VHost em dispositivos moOveis e a adaptacdo do agente a
alguns templates disponibilizados tanto pelo bootstrap quanto os do foundation e
ainda a alguns dispo-sitivos.

Entretanto, a linguagem AIML é uma linguagem com diversos recursos, porém
é surpreendentemente facil para aprender e aplicar os estudos e conhecimentos ad-
quiridos. Outra questdo ndo menos importante € em relacdo a area de abrangéncia do
LASE, por se tratar de um objeto de aprendizagem as questdes que o complemen-
tam sao estéticas, desenvolvidas pelo HotPotatesl7, gue néo sofrem alteracfes du-
rante o tempo e as interacdes e respostas dos usuarios ndo sdo armazenadas.

Sendo assim, como projetos futuros pretende-se reavaliar a possibilidade de
adequar o objeto a um banco de dados, para que se torne mais simplificada a insergéo
de novos desafios e atividade, também pensando futuramente o armazenamento das
interacdes do aluno. Uma melhoria na adaptagdo do frame do Oddcast também €& um

ponto muito relevante e que pode tornar a experiéncia do usuario melhor. A gamifica-

tion'® pode ser implantada futuramente ao objeto dando a sensagéo de um ambiente

de jogos, instigando e estimulando ao usuario a passar por niveis, receber
recompen-sas e 0o mais importante, adquirir o conhecimento necessario e trabalhar
sobre este conceito.
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ANEXO A - Questionario de avaliacdo do sistema
Fonte: Ssemugabi (2006) apud Reiz (2009)

1- As informacdes sdo organizadas em uma ordem natural e logica.

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.

2- Cada pagina apresenta todos os botdes de navegacgédo ou hiperlinks necessa-
rios, tais como, anterior (voltar), proxima e pagina inicial (home).

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.

3- E facil de entender as convencdes usadas através do sistema

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.

4- Os links das paginas sao consistentes com os titulos das paginas as quais es-
tdo vinculadas.

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.

5- Acho facil entrar com as informac¢des no sistema.

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.

6- Ao trabalhar em uma tarefa eu néo preciso relembrar as informacdes de outras
tarefas.

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo plena-
mente.

7- Eu sempre sei onde estou e quais op¢les seguir, isto é, o que conclui e o que
ainda devo fazer.

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo plena-
mente.
8- Eu gosto do visual e da atmosfera deste site

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.

9- Eu achei o sistema facil de usar.

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.

10- Eu fiquei satisfeito com o sistema

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo ple-
namente.



11- Qual é sua visao geral deste site?

() Concordo plenamente () Concordo () Talvez () Discordo () Discordo plena-
mente.

12- Use 0 espaco que segue para preencher no minimo cinco problemas que
VOCé encontrou como 0s mais problematicos no sistema. (questéo aberta)
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