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O avanco das tecnologias de informacdo e comunicacdo tem
apresentado consideraveis contribuicoes aos processos de ensino e
aprendizagem, tais como maiores possibilidades de compreensao dos
contelidos e esclarecimentos de duvidas mediados por agentes compu-

tacionais.

Agentes Conversacionais (também chamados de chatbots, chatter-
bots, agentes de conversacao, sistemas de didlogo) sdo aplicacbes que
simulam conversa humana por meio de uma interacdo textual entre um
usudrio humano que fornece a entrada e o agente que responde a ele
(fornecendo respostas ou formulando perguntas). Conforme Wallace
(1995), que implementou a mais popular solucdo para apoiar a imple-
mentacdo do agente conversacional Alicebot, os Agentes Conversacio-
nais sdo definidos como sistemas que buscam simular uma conversa por

meio do intercambio de mensagens em linguagem natural.

O software do agente conversacional interpreta a consulta enviada,
busca em uma base de conhecimento uma resposta que contenha ele-
mentos da consulta e seleciona, de acordo com alguns critérios, uma
resposta para enviar ao usudrio. A base de conhecimento que fornece o
apoio ao funcionamento do agente conversacional, no caso do Alicebot,
é construida usando uma linguagem de marcacdo denominada AIML
(Artificial Intelligence Markup Language). Essa linguagem permite configu-
rar e programar as respostas do agente conversacional usando recursos
de mais alto padrao, sem necessidade de conhecer uma linguagem de

programacao. O livro técnico The elements of AIML style, escrito por Wal-
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lace (2003), apresenta os primeiros passos para criar seu proprio agente
conversacional utilizando a linguagem AIML, com vista as possibilida-

des de perguntas e respostas, apresentando as tags da linguagem.

Estudos de Satu et al. (2015) apontam alguns Agentes Conversa-
cionais na linguagem AIML com finalidades diferentes, dentre as quais
estdo as aplicacbes relacionadas a e-learning, governo eletrénico, mo-
delo de didlogo, humorista Expert, gerenciamento de rede, arquitetura
modular adaptativa, entre outros, em que os chatbots ndo estdo apenas
oferecendo servicos Uteis, mas interagem com os clientes e fornecem-
Ihes solucdo aos seus problemas por meio de AIML chatbot, substi-
tuindo a acdo humana nos casos de perguntas que sao frequentemente

formuladas.

O uso de agente conversacional em lugar de FAQ (Frequently Asked
Questions) € um dos mais usuais, o que torna possivel obter respostas a
partir de conversas com a maquina, de forma dialégica, usando lingua-
gem natural (DALE, 2016). Para Leonhardt et al. (2003), os Agentes Con-
versacionais permitem que alunos se relacionem de forma mais humana
com o computador, permanecendo 24 horas por dia a sua disposicao.
Conforme Dale (2016), o uso de Agentes Conversacionais constitui uma
das grandes tendéncias da tecnologia na atualidade, sendo disponibili-
zado para interacdo com usuarios de grandes corporacoes, como Apple

(Siri), Amazon (Alexa), Microsoft (Cortana) e Google (Now).
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Com o objetivo de auxiliar na implementacio de Agentes Conver-
sacionais, surgiram algumas plataformas de desenvolvimento, as quais
disponibilizam o modelo Software as a Service (SaaS)*, como, por exem-
plo, Pandorabots, Chatfuel, Botsify, Watson Conversation (IBM), Rebot.me,
Imperson, Wit.ai (Facebook), Api.ai (Google), dividindo assim a respon-
sabilidade entre o provedor de servicos e o cliente (RADZIWILL; BEN-
TON, 2017). Por meio de cadastro e login de acesso, o usuario pode criar

e personalizar seu proéprio chatbot on-line.

Outros servicos que ajudam na implementacado de Agentes Con-
versacionais sdo as solucdes Paa$S (Plataform as a Service)?, disponiveis
para download, como RiveScript® e Superbot, os quais disponibilizam
frameworks para a programacao do chatbot em linguagem de script ou
AIML. O Superbot é um kit de desenvolvimento disponibilizado pela pro-
pria comunidade A.L.I.C.E. (Artificial Linguistic Internet Computer Entity),
fornecendo um caminho para a construcao rapida da base de conheci-

mento por meio de planilhas.

1No modelo Saa$, o fornecedor do software se responsabiliza por toda a estrutura necessaria a
disponibilizacdo do sistema (servidores, conectividade, cuidados com seguranca da informacao),
e o cliente utiliza o software via Internet, pagando um valor pelo servico. O usudrio ndo administra
as caracteristicas individuais da aplicacao, exceto configuragdes especificas. Os desenvolvedo-
res se concentram em atualizagdo, e ndo na infraestrutura.

2 PaaS (Plataforma como servigo) é um ambiente de desenvolvimento e implantacdo completo
na nuvem, com recursos que permitem fornecer tudo, de aplicativos simples, baseados na nu-
vem, a sofisticados aplicativos empresariais habilitados para a nuvem. Por meio de um provedor
de servicos de nuvem, os recursos necessarios sao adquiridos em uma base pré-paga e acessados
por uma conexao segura com a Internet.

3 Mais informacdes em <https://www.rivescript.com/>.
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Estudos propostos por Fryer et al. (2017) e Crown et al. (2011)
apontam que os Agentes Conversacionais oportunizam inUmeros bene-
ficios a educacao, essencialmente, com o oferecimento de informacoes,
em forma de dialogo, tornando-se uma fonte potencial de motivacao

para uma comunicacao sustentada para o aprendizado.

O atendimento interativo tem bastante valor como recurso educa-
cional, conforme demonstrado por Bloom (1984), em seu estudo conhe-
cido como The 2 sigma problem, no qual demonstra que a diferenca na
performance de alunos que tiveram atendimento individual em relacao
aos que receberam atendimento em sala de aula é de 2 desvios-padrao.
Mas, como o atendimento individualizado tem alto custo associado,
Bloom e outros pesquisadores investigaram solucdes para tornar a ati-

vidade de aprendizagem mais interativa.

Bloom desafiou pesquisadores a encontrar métodos de instrucao
para grupos tao eficazes quanto as aulas individuais. Com o desenvol-
vimento da tecnologia da informacao, tornou-se possivel contar com
novos recursos para simular efeitos de tutoria, sem o alto custo de for-
necer um tutor presencial para cada aluno, e o agente conversacional é

um recurso que pode contribuir com essa tutoria.

Nesse sentido, o agente conversacional constitui uma solucdo na
categoria dos tutores inteligentes, embora um tanto mais limitada, e
tem potencial para melhorar o desempenho académico dos estudantes,
fornecendo-lhes um atendimento que simula o que seria fornecido por

um tutor individual.
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O agente conversacional também pode ser utilizado nos Mundos
Virtuais Imersivos. Para Greis e Reategui (2010), o conceito de Mun-
dos Virtuais pressupoe caracteristicas tanto de imersado como também
de interacdo e navegacao e, além disso, caracteriza-se por possibilitar:
espacos partilhados, com vérios usudrios congregados num mesmo
espaco/tempo; interface grafica, disponibilizando um ambiente virtual
tridimensional; imediaticidade, viabilizando uma interacdo em tempo
real; interatividade, oportunizando as opcoes de interacao e criacido de
objetos e conteldos; socializacdo e comunidade, acarretando a criacdo

de grupos e comunidades com eventuais interesses em comum.

Pode-se ampliar as funcionalidades dos Mundos Virtuais Imersivos
com o apoio de um agente conversacional, potencializando ainda mais
0s recursos e tecnologias do Mundo Virtual Imersivo e de um agente
conversacional, o que pode ser amplamente explorado, para didlogos,
no processo de ensino-aprendizagem de qualquer conteldo, abran-
gendo o ensino fundamental, médio, técnico, superior, bem como a for-

macao continuada.

No dmbito do Projeto AVATAR, foram utilizados NPCs (Non-Player
Characters) que podem ser instanciados, em qualquer ponto do Mundo
Virtual e em diferentes condicdes, quando o avatar do usuario se apro-
ximar de determinada localizacdo ou quando alguma acdo do usudrio
ocorrer - por exemplo, se ele terminou de realizar um experimento. Se
toda a programacao necessdria para a capacidade de reacdo do agente

tivesse que ser criada a partir do nada, usando a linguagem de scripts,
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a tarefa seria imensa. Foi entdo investigada a ligacdo entre o NPC pre-
sente no Mundo Virtual com um chatbot externo, baseada na maquina

de inferéncia ALICEbot.

Com base nesta ligacao, foram desenvolvidos diferentes Agentes
Conversacionais para uso no Mundo Virtual Imersivo e, mesmo em pa-
ginas web, que poderiam ser acessadas diretamente pelos estudantes
ou em ambientes virtuais de aprendizagem como o Moodle. ATENA*
(Agente Tutora ao Ensino e Navegacdo no Ambiente de Fisica) foi a
agente conversacional desenvolvida para o Projeto AVATAR e pode
ser também acessada diretamente pela interface web. Duas outras
Agentes Conversacionais foram adicionalmente desenvolvidas: HIGIA
(Individual Habitat Individual e Guia Interativo de Atitudes), usada em
um projeto com o objetivo de motivacdo de individuos para a pratica
de atividade fisica (SGOBBI; TAROUCO; REATEGUI, 2017), e a Agente
METIS (Mediadora de Educacao em Tecnologia Informatica e Socializa-
dora), usada via interface web e no ambiente virtual de aprendizagem
Moodle (LUCHESI; SILVA; TAROUCO, 2018). Como a agente conversa-
cional METIS passou por um processo de avaliacdo por usuarios, sera

descrita em primeiro lugar.

3.1 AGENTE CONVERSACIONAL METIS

A agente conversacional METIS foi projetada para conversar
com os alunos por meio de uma interface que simula uma conversacao

on-line (chat) entre pessoas. A implementacdo desta agente utiliza o

4 Acesso para a agente ATENA em: <http://avatar.cinted.ufrgs.br/atenaweb/gui/jquery/?>.
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sistema A.L.I.C.E. desenvolvido por Wallace (2003), no qual se organiza
a base de conhecimento, notacdo baseada em XML (eXtensible Markup
Language), AIML. A base de conhecimento do sistema foi alimentada
por especialistas em midias e informatica na educacao, facultando um
conhecimento minimo dos contelidos e retorno positivo as duvidas

apresentadas pelos alunos.

Embora ja tenha sido testada com estudantes, a agente encon-
tra-se em constante desenvolvimento e aperfeicoamento. A METIS é
capaz de interagir usando o idioma Portugués; possui em sua base de
conhecimento um conjunto de informacoes relacionadas com tecnolo-
gias educacionais e pode ser acessada em: <http://avatar.cinted.ufrgs.

br/metis/>.

Conforme a Figura 3.1, constata-se que o estudante envia uma
mensagem (“vocé poderia me explicar o que é licenca de software”) ao
agente, que responde com uma mensagem de texto que contém um
conceito para o contelido questionado, além de um recurso de video
relacionado. Essa estrutura estd organizada no formato de um frame,
inserido na propria janela de chat com tamanho predefinido e, quando
as respostas da agente sdo muito longas ou possuem muitos recursos,
a janela de resposta apresenta uma barra de rolagem em sua lateral di-
reita, permitindo, assim, que o usuario tenha acesso ao contelido apre-
sentado pela agente METIS. Com relacao aos contetidos de video, todos
tém a opcado de serem vistos em tamanho miniatura, o que é exibido
como padrao dentro da area de resposta da agente, como podem ser
visualizados em formato de tela cheia clicando na opcéo “Tela inteira”

gue se encontra disponivel no video.
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Figura 3.1 - Interface web da agente conversacional METIS.

METIS (Mediadora de Educagao em Te logia Informatica e

0 que séo direito...

Fonte: <http://avatar.cinted.ufrgs.br/metis/>.

Vale salientar que outros recursos multimidia podem ser adiciona-
dos as respostas, por meio de links para repositérios digitais, bibliotecas
eletrénicas, consultas na web, dudio e imagens. Sendo assim, a partir da
possibilidade de vincular diversos tipos de recursos a serem comparti-
Ihados com os usudrios, acredita-se que este modelo de entidade virtual
que esta sendo proposto venha incentivar o aluno a buscar mais infor-
macoes, atuando como um companheiro virtual. A agente foi desenvol-
vida utilizando o software Open Source Program-O e possui uma interface
em Cascading Style Sheets (CSS), o que permite que a tela seja ajustada
de acordo com o dispositivo, facilitando que estudantes interajam até

mesmo por um aparelho celular.

A base de dados conversacionais da METIS foi construida com base
em perguntas e respostas elaboradas por especialistas na area da edu-
cacao, midias e tecnologias. Posteriormente, quando os alunos estabe-
leceram “conversas” com METIS, iniciou-se uma inspecao dos registros

das interacoes (logs), visando a identificar perguntas nao respondidas
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pelo sistema. Todas as perguntas dos usudrios foram avaliadas por hu-
manos especialistas e, conforme sua relevancia, adicionadas a base de

conhecimento do agente, ampliando sua capacidade de respostas.

Durante essa nova etapa de alimentacao e realimentacao da base
de conhecimento da agente METIS, foram introduzidos novos recursos

multimidia:

¢ adicao de imagens nas respostas;
e inclusao de links para textos complementares;

e links para outros materiais, como videos e objetos de aprendiza-
gem externos;

e multiplas respostas a uma mesma pergunta (selecionadas de
forma randomica, para que o comportamento do agente nio fosse
demasiado deterministico).

Como complemento a interacao entre a agente METIS e os alunos,
foi utilizada uma interface com jQuery, que consiste em uma biblioteca
de funcoes JavaScript, interpretada pelos navegadores. Essa biblioteca
possui funcoes que permitem a insercao de diversos recursos, como bo-
toes para alternancia de imagens, busca de informacdes em banco de
dados (para uso nas respostas fornecidas) e busca em outros mecanis-

mos de pesquisa.

Porém, para a elaboracido de uma base de contelidos razoavel, a
fim de que um agente conversacional consiga interagir com o usudario e
ele consigaresponder a maioria de seus questionamentos e sinta-se am-
parado pela agente, profissionais conteudistas indicam que esta base de

conhecimento deva conter uma massa critica de contetido.
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Pelo fato de as ferramentas de autoria para construir e editar a
base de conhecimento existente serem complexas, demandando um
padrao de conhecimento por parte do usudrio tanto para se cadastrar
quanto para utiliza-las, na construcio de contetidos (didlogos) para o
Agente Conversacional, optou-se por construir uma ferramenta que
subsidiasse essa caréncia percebida pelos pesquisadores e, assim, faci-
litasse a adaptacao da agente a outros contextos. Dessa forma, surgiu o
FastAIML>, uma ferramenta para apoiar a geracao de base de conheci-
mento para chatbots educacionais (KRASSMANN et al., 2017). A ferra-

menta FastAIML serd apresentada na Secao 3.2.

3.2 0 FASTAIML

Um dos desafios dos Agentes Conversacionais € ampliar a base de
conhecimento para um melhor didlogo entre o aluno e o agente con-
versacional. No caso da Agente METIS, a linguagem de programacao
utilizada para programar e ampliar a base de conhecimento ¢ a lingua-
gem AIML, a qual tem um conjunto de tags e parametros relativamente
complexos, com funcbes para memoria temporal, varidveis e tépicos
(WALLACE, 2003). O interpretador AIML funciona tentando combi-
nar palavra com palavra, para se obter a correspondéncia-padriao mais

longa e, portanto, tentar descobrir qual é a melhor (SATU et al., 2015).

A concepcéo e o desenvolvimento do FastAIML surgiram em de-
corréncia da dificuldade em encontrar ferramentas de autoria de auxilio

a desenvolvedores, professores e pesquisadores, da area educacional,

5 <http://avatar.cinted.ufrgs.br/fastaiml/>.
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na realizacao de atividades que envolvessem a construcao de arquivos
em AIML de forma intuitiva. Nesse sentido, a ferramenta FastAIML foi
desenvolvida com o objetivo de auxiliar na composicdo da base de co-
nhecimento de chatbots educacionais. O FastAIML permite que sejam
gerados arquivos, na linguagem de marcacdo AIML, contendo catego-
rias simples e/ou compostas, com a possibilidade de inclusao de recur-
sos multimidia de forma intuitiva. Na categoria simples do FastAIML,
tem-se a opcdo de uma pergunta e uma resposta e, na categoria com-
posta, hd a opcao para uma pergunta e varias opcoes de respostas que
podem ser exibidas randomicamente. A ferramenta encontra-se dispo-

nivel para uso em: <http://avatar.cinted.ufrgs.br/ fastaiml/>.

Destaca-se a funcdo do FastAIML que propicia incluir, automatica-
mente, um rol predefinido de questdes associadas a uma palavra-chave,
ou seja, quando o aluno pesquisar utilizando o termo “midias”, por exem-
plo, pode ter diversas opcdes de respostas relacionadas a midias que
aparecerao randomicamente, facilitando, assim, o processo de amplia-

cao das bases de conhecimento.

A ferramenta é desenvolvida em PHP (Hypertext Preprocessor), que
promove uma interface web totalmente leve e com layout responsivo. As
funcionalidades para gerar AIML sao escritas empregando a biblioteca
DomDocument do PHP, que possui funcoes built-in a fim de escrever
documentos XML, ja colocando as informacdes dentro das tags AIML,
como category, template, pattern, entre outras. Com essa biblioteca, é
necessario apenas informar o que deve ir em cada tag, simplificando a

insercado dos dados para o AIML.
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O FastAIML conta com trés menus principais contendo funciona-
lidades variadas. Em cada um deles, o usuario dispde de opcbes para
formatar a resposta a ser apresentada, podendo adicionar recursos
multimidia como hyperlinks, imagens, videos, bem como realizar a for-
matacao textual (e.g., negrito, italico e tabelas), entre outras opcoes pos-
sibilitadas pela API (Application Programming Interface) TinyMCE (editor

de textos on-line).

Os trés menus principais do FastAIML sao apresentados: 1 - AIML

Simples; 2 - AIML Composto; 3 - Geracao predefinida.

Figura 3.2 - Menus AIML Simples do FastAIML.

FAS L.
AIML Simples

Pergunta:
Tudo bem?
Resposta:
File Edit View Insert Format Tools Table Help

-+ - Formats B /7 A s

i
il
]
iii
i
il
il
N
@

Visualizar o arquivo AIML.

® Salvar o arquivo AIML.

Geral AIML

Fonte: <http://avatar.cinted.ufrgs.br/fastaiml/>.

Conforme a Figura 3.2, pode-se digitar uma pergunta e uma opcao
de resposta. Observam-se, ainda, as opcoes de formatacao e os botoes

que permitem gerar o codigo AIML, ou seja, que preenchem os dados
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nas lacunas (perguntas e respostas). Logo, os codigos sdo gerados auto-
maticamente, assegurando grande agilidade na geracdo dos programas

em AIML, os quais formarao as bases de conhecimento.

Figura 3.3 - Menus AIML Composto do FastAIML.

FAS L.
AIML Simples

Pergunta:
Ola, tudo bem?

Resposta:

File Ed

it View Insert - Format -~ Tools - Table - Help

-+ - Formats B 7 A

m
il
il
i
i
i
il
il
H
(@)

udo bem, e vocé?

Tudo, e vocé?

Visualizar o arquivo AIML.

® Salvar o arguive AIML.

Geral AIML

Fonte: <http://avatar.cinted.ufrgs.br/fastaiml/>.

A Figura 3.3 apresenta o layout ao qual se pode atribuir varias res-
postas relacionadas a uma questao. Por exemplo, na Figura 3.3, a per-
gunta que o aluno pode fazer para a agente METIS é “Ol3, tudo bem?”
e, has opcoes de respostas, pode-se ter em um momento “Tudo bem, e
vocé?” ou, ainda, em outro momento “Tudo, e vocé”? Observa-se que

até 10 opcoes de respostas podem ser organizadas randomicamente.
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3.3 AGATA

Ainda com o objetivo de auxiliar os usudrios a construirem de forma
mais agil os contelidos para a base de conhecimento dos Agentes Con-
versacionais, foi desenvolvido o AGATA (Automatic Generation of AIML

from Text Acquisition).

O AGATA é um sistema de geracdo de base de conhecimento em
AIML a partir da analise e tratamento de corpus linguistico®. Possui a
funcionalidade de criar automaticamente arquivos na linguagem de
marcacao AIML, para a base de conhecimento de Agentes Conversacio-
nais, baseada em um corpus linguistico. Foi desenvolvido por Krassmann
e Flach (2018).

O sistema realiza a busca de palavras-chave que podem conter ter-
mos simples ou compostos em um corpus também indicado pelo usuario
e, ainda, seleciona todas as frases que contém esta palavra, entregan-
do-a a uma nova tela. A partir desse resultado, o usudrio seleciona as
frases mais representativas das palavras-chave, clicando em caixas de
selecdo. Emuma novatela, é possivel editar cada uma das frases selecio-
nadas, ajustando a formatacao ou complementando com informacées
adicionais ou recursos multimidia. Apds esse procedimento, um arquivo
AIML contendo todas as tags da linguagem é gerado, pronto para ser

enviado a base de conhecimento do chatterbot.

A Figura 3.4 apresenta um exemplo de resultado gerado pelo

AGATA.

6 Corpus linguistico é o conjunto de textos escritos e registros orais em determinada lingua e que
serve como base de anélise. O estudo de corpora (plural de corpus) apresenta muitas vantagens.
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Figura 3.4 - Exemplo de cédigo gerado pelo AGATA.

<category>
<pattern=\DIA ELETRONICA</pattern>
<femplate>
<random>
<li>Podemos considerar como midias eletrdnicas os meics de comunicac3o que precisam de recursos elstrénicos para transmitir seu
conteddo até o usudric.</i>
<li=As midias eletrénicas sdo compostas por equipamentos de comunicagao unilateral, onde o usudrio € apenas receptor de uma determinada
informag o, como radio, cinema, TV analdgica, midias gravaveis. </i>
</random>
</template=
</category=

Fonte: <http://www.ufrgs.br/avatar/agata>.

Ainda, conforme a Figura 3.4, observa-se que dentro da tag pattern
esta a palavra-chave inserida pelo usuario e, dentro da tag template, ha
uma funcao de resposta aleatoria (tag random) e tags li para cada uma
das frases que foram selecionadas pelo usuario, apds o sistema té-las

localizado e separado.

A funcionalidade do AGATA utiliza as tecnologias Python, Django,

PHP e atua da seguinte forma:

1. O usudrio seleciona um arquivo no seu computador e faz o
upload, enviando-o ao sistema. Esse arquivo pode ser um livro, uma
apostila, um artigo, uma revista etc., desde que possua frases que
explicam um conceito e esteja no formato txt. Nesse momento, su-
gere-se que sejam retiradas as figuras, tabelas, quadros e graficos
do arquivo, realizando nele uma “limpeza”, para que permaneca so-

mente o conteldo textual.

2.0 usudrio insere de uma a trés palavras-chave para busca e clica

em enviar.

3. Em uma nova tela, as frases que contém cada uma dessas pala-
vras-chave sio exibidas, ordenadas por termo buscado e ordem

em que aparecem no corpus, conforme a figura abaixo:
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Figura 3.5 - Resultados de frases selecionadas pelo usuario.

Palavra-Chave: dudio

O potencial de combinacéo entre as diferentes midias, como texto, imagem, audio e video, acrescenta notério valor ao
conceito de multimidia, no enriquecimento da comunicacéo e no compartilhamento de conhecimentos.

B Quanto aos recursos tecnolégicos, a representacao das midias interativas pode ser composta de multimidias (audio, videos,
imagens...).

O Nas interfaces “computador-humano”, os sensores eletrénicos (captacao de dados) como os de captacdo de dudio, captacdo
de movimento, sensibilidade ao toque, estao cada vez mais presentes nos aparelhos eletronicos, principalmente nos
dispositivos pessoais como TV, relégio e celulares.

E' Na educacio, essas mudancas permitem transformacdes no modo de ensinar e aprender, conduzindo novas formas de
interacGes, sendo na Educacdo a Distancia (EAD), modalidade em continuo crescimento, que ao longe dos anos tem sido a
grande impulsionadora para o avanco da Tecnologia da Informac@o e Comunicacdo (TIC), possibilitando recursos que
permitem criar materiais em audio, video, texto, hipertexto e animacdes, como também a possibilidade de integrar esses
diversos recursos em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

Enviar

Fonte: <http://www.ufrgs.br/avatar/agata>.

4. O usudrio seleciona as frases que deseja utilizar, clicando em
caixas de selecdo. Nesse momento, o especialista de dominio, a
pessoa que possui o conhecimento acerca do corpus em questao,
utiliza sua expertise para indicar as frases mais significativas e que
sejam condizentes com uma “resposta” ao usuario em uma con-

versa com o chatterbot.

5. Emuma nova tela, as frases selecionadas pelo usudrio agora apa-
recem cada uma delas com um editor, para que possam ser realiza-
dos ajustes no texto, alteracoes, formatacoes e insercdo de recursos

multimidia (video, imagens, hyperlinks), conforme a Figura 3.6.
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Figura 3.6 - Tela do AGATA com o resultado da mineragao de frases no corpus com a expressao
“audio”.

Keyword: dudio

File Edit View Insert Format Table Help
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#
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omo texto, im

imento da comunic

Palavras-Chave Relacionadas

Nome do Arquivo

Selecione:
O Visualizar AIML
® Salvar AIML

Download AIML

Fonte: <http://www.ufrgs.br/avatar/agata>.

6. O usudrio pode adicionar outras palavras-chave relacionadas
que julgar serem pertinentes e que sejam direcionadas a essas
respostas. Por exemplo, junto a lista de frases referentes a pala-
vra-chave “audio”, o especialista pode acrescentar o termo “som”,
se as frases estiverem relacionadas a essa tematica. Dessa forma,
qguando o termo “som” for “pronunciado” ou estiver contido no
meio de uma frase emitida pelo estudante, uma das frases referen-

tes ao termo “4udio” podera ser enviada como resposta.

7. Apds o usuario realizar os ajustes necessarios e clicar em enviar,
a nova tela mostra o arquivo AIML contendo todas as tags, permi-
tindo que o usudrio tanto visualize essa saida como faca o download
do arquivo. Abaixo, a Figura 3.7 apresenta a captura de tela que
ilustra um exemplo de saida do sistema.
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Figura 3.7 - Tela do AGATA com exemplo de saida do sistema.

—<aiml encoding="UTF-§" version="3 0">

<>

— <>
<p>0 potencial de combinagio entre as diferentes midias, como texto, imagem, dudio e video, acrescenta notério valor a0 conceito de multimidia, o enriquecimento da comunicagio e no
compartilhamento de conhecimentos.</p>

<>
</random>
</template>
<Jcategory>

Fonte: <http://www.ufrgs.br/avatar/agata>.

Constata-se que o sistema AGATA tem o grande potencial de auxi-
liar professores e pesquisadores no desenvolvimento da base de conhe-
cimento de Agentes Conversacionais, de forma simples e rapida, pois os
cédigos sdo gerados automaticamente na linguagem AIML, a partir de
um corpus linguistico. Esse fator aumenta a facilidade para gerar a base
de conhecimento de um agente conversacional para outros contextos,
de formasimples e rapida, a partir de um corpus linguistico. Sendo assim,
o agente conversacional pode ter conhecimento sobre o que é abordado
emum livro de Histéria, Biologia, em algum artigo cientifico ou qualquer
outro documento que contenha informacoes especificas sobre determi-

nado nivel de conhecimento para futuros didlogos.

O sistema AGATA foi usado para construir a base de conhecimento

da agente conversacional ATENA na area de Fisica.
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3.4 APRENDIZAGEM COLABORATIVA COM
ENTIDADES VIRTUAIS

Conforme apresentado no inicio deste capitulo, é possivel ampliar
as funcionalidades dos Mundos Virtuais Imersivos com o apoio de um
agente conversacional. A construcao dos agentes conversacionais pode
ser facilitada usando ferramentas de autoria tais como FastAIML e
AGATA, que ajudam na ampliacdo da base de conhecimento do agente

conversacional.

Nesta secdo, serdo abordadas as possibilidades de aprendizagem
colaborativa no Mundo Virtual Imersivo. O Mundo Virtual Imersivo
(MVI1) oportuniza o uso de entidades que impersonam agentes sintéti-
cos, implementados mediante o uso de Non-Player Character (NPC), ou
em portugués “Personagem nao jogavel”. Portanto, o NPC é o persona-
gem, dentro do MVI, que propicia explorar as possibilidades e recursos
desenvolvidos no respectivo MVI. Logo, o valor do recurso viabilizado
pela implementacdo de NPC no MVI, especialmente com as funcionali-
dades ampliadas de respostas, quando esta entidade é conectada a um

agente conversacional externo, suscita mais e mais flexiveis respostas.

O NPC elicitou a oportunidade de enriquecer a experiéncia de
aprendizagem do usudario neste ambiente, mas, ao mesmo tempo, fez
emergir a dificuldade de implantar a programacao dos scripts que per-
mitiam ao NCP prover respostas mais flexiveis ao aluno, considerando
que ha algumas restricoes na plataforma MVI. Uma solucao para supe-
rar esta dificuldade foi encontrada com o uso de chatbots ja disponiveis
em software e que possibilitaram a implantacdao de um agente conver-

sacional sem necessidade de programacao extra, visto que o MVI tem
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ferramentas e recursos tais como a insercao de links que possibilitam o
acesso a partir do MVI para o agente conversacional. Isso é importante
pois, embora o MVI promova o acesso por mais de um usuario simulta-
neamente, o que ensejaria uma colaboracao e troca de ideias, em muitas
ocasioes, o aluno esta sozinho no ambiente e pode se sentir inseguro
e desorientado. Assim, o agente conversacional pode aparecer (dispa-
rado pela sinalizacdo de que o usudrio se aproximou de determinada
area) e apresentar orientacdes ou responder a perguntas do usudrio,
originando um companheiro virtual que acompanha o avatar do usuario

enguanto ele se movimenta dentro de determinado contexto.

AFigura 3.8 apresenta o cenario de um Mundo Virtual. Naimagem,

observa-se que é um cendrio para o ensino de Eletricidade.

Figura 3.8 - Cenario com avatar do usuario e agente implementado por NPC.

Fonte: <http://www.ufrgs.br/avatar>.
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Essa colaboracao encontra subsidio teérico na teoria sociointera-
cionista de Vygotsky (1978), que propde que a aprendizagem é um pro-
cesso social e que o desenvolvimento do estudante é influenciado pelos

seus pares nesse processo de crescimento cognitivo.

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é um conceito basico
destateoria, definida como a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real, que se costuma determinar por meio da solucao independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado pela
solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracéo
com companheiros mais capazes. Com base nesse conceito, as intera-
cOes sociais passam a ser entendidas como relevantes para a producéo
de conhecimento por parte dos alunos, particularmente aquelas que
admitem o didlogo, a cooperacao e a troca de informacdes mutuas e o

confronto de pontos de vista divergentes.

Assim, um agente conversacional com uma boa base de conheci-
mento e, também, quando conectado a uma base de pesquisa externa,
a partir de um MVI, tem o potencial para atuar como um companheiro
virtual para o estudante, oportunizando didlogos e respostas flexiveis e
realizando intervencoes que afetam a ZDP com o fim de atuar de diver-

sas maneiras, tais como:

e Orientar sobre as atividades a serem realizadas (especialmente
relevantes em MVI cujos estudantes podem sentir-se inseguros e

desorientados em um ambiente em que ha muito a ser explorado).

e Responder a perguntas relacionadas ao campo conceitual em acao.
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e Formular questionamentos ao estudante com vista a instigar re-

flexao e metaconhecimento.

e Sugerir sites e videos com informacdes adicionais relacionadas ao

contexto abordado.

Acredita-se que com essas estratégias seja possivel criar um am-
biente de aprendizagem apoiado na teoria sociointeracionista de Vy-
gotsky, capaz de ensejar aprendizagem colaborativa em MVI com o
apoio de Agentes Conversacionais como substitutos de companheiros
ou tutores reais. Desse modo, as interacoes sociais passam a constituir
elementos relevantes para a producao de conhecimento de forma cola-
borativa, por meio do didlogo, da troca de informacdes e do confronto

de pontos de vista divergentes.

Os pares nao aprendem porque sao dois, mas porque realizam ati-
vidades que desencadeiam mecanismos de aprendizagem especificos.
Isso inclui atividades ou mecanismos realizados individualmente, uma
vez que a cognicao individual ndo é suprimida em interacao entre pares.
Além disso, a interacdo entre os individuos gera atividades extras (ex-
plicacado, desacordo, regulacdo mutua) que acarretam mecanismos cog-
nitivos adicionais, tais como elicitacdo do conhecimento, internalizacao,

carga cognitiva reduzida etc. (DILLENBOURG, 1999).

Ao usar o MVI e o agente conversacional de forma simultinea e
com o mesmo proposito, potencializam-se tais mecanismos de aprendi-
zagem especificos, propostos por Dillenbourg (1999), visto que pelo MVI
o aluno poderé entrar em modo de imersdo e, com o apoio do agente
conversacional, gerar um universo de possibilidades para a interacao,

ocasionando o desenvolvimento de mecanismos cognitivos adicionais.
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Embora o uso de um agente conversacional atrelado ao MVI possa
ajudar em um processo de ensino-aprendizagem, ha limitacoes nos dia-
logos entre os estudantes e o respectivo agente. Essas limitacoes rela-
cionadas a implementacdo impedem um didlogo mais rico e flexivel, mas
promovem uma estratégia de reacdo do agente a questdes apresenta-
das pelo usuario. Mesmo assim, seu valor como recurso educacional foi

percebido pelos usuarios tal como comentado na secao a seguir.

3.5 AMBIENTE, PUBLICO E ANALISE DA REACAO DE
USUARIOS AO USO DO METIS

Esta secao apresenta o estudo que foi realizado em uma disciplina
na modalidade de ensino a distancia. Tal disciplina é ofertada, como ele-
tiva para diversos cursos de licenciatura e, normalmente, é cursada por
alunos de areas distintas, como Matematica, Historia, Geografia, entre

outras.

Especificamente para este estudo, foi investigada uma turma do
primeiro semestre de 2017, composta por onze alunos, que tiveram
acesso ao Agente Conversacional METIS. Com o obijetivo de analisar
com mais precisao a relacdo entre METIS e a interacdo dos alunos na
disciplina, os dados foram comparados com outros coletados em uma
segunda turma. A segunda turma, composta por dez alunos, cursou a
mesma disciplina no semestre anterior, ou seja, segundo semestre de
2016, periodo no qual a agente conversacional ainda nao estava dispo-

nivel a interacdo com os alunos.
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As andlises foram realizadas com uma versao de um agente conver-
sacional METIS acessado diretamente, via interface web, mas com fun-
cionalidades equivalentes ao que pode ser disponibilizado no dmbito do
MVI. A partir do momento em que os alunos estabeleceram “conversas”
com METIS, iniciou-se a inspecao dos registros das interacdes (logs), vi-
sando a identificar perguntas ndo respondidas pelo sistema. Tais per-
guntas foram avaliadas e, conforme sua relevancia, adicionadas a base

de conhecimento do agente, ampliando sua capacidade de respostas.

Durante a alimentacao e realimentacdo da base de conhecimento
da agente METIS, foram introduzidos novos recursos multimidia: (i)
adicdo de imagens nas respostas; (ii) inclusdo de links para textos com-
plementares; (iii) links para outros materiais, como videos e objetos de
aprendizagem externos; (iv) multiplas respostas para uma mesma per-
gunta (selecionadas de forma randémica, a fim de que o comportamento

do agente nao fosse demasiado deterministico).

As conversas registradas pelo agente conversacional ocorreram
no periodo de 8 semanas. Nesse periodo, METIS apresentava, aproxi-
madamente, 2.800 categorias (atualmente, conta com 4.300 categorias
em sua base de conhecimento). Foram analisadas em detalhe 11 conver-
sas, originarias de 11 enderecos IP distintos, confirmando usuérios dife-
rentes. Os logs registrados resultaram em um total de 117 linhas, com

média de 10 linhas por conversa.
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3.5.1 Ferramentas e coleta dos dados

A coleta de dados foi realizada por meio de trés instrumentos, con-

forme descrito:

e Anélise dos logs de conversa registrada pelo agente conversa-
cional: refere-se aos logs de conversa registrada entre METIS e os
alunos, tendo como objetivo avaliar a eficiéncia dos didlogos esta-
belecidos. Assim sendo, 11 conversas foram analisadas e cada uma
foi enquadrada em um nivel de qualidade, concernente a capaci-

dade de responder ou ndo ao usudrio satisfatoriamente.

¢ Anélise de acesso aos materiais de apoio da disciplina: estes da-
dos foram coletados a partir do Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem - Moodle - no qual foi desenvolvida a disciplina, para a analise
comparativa entre as duas turmas. Para levantamento e compa-
racdo dos acessos dos alunos aos materiais de apoio da disciplina,
foi empregado um plugin disponibilizado no Moodle. Esse recurso
permite a extracdo do nimero de visualizacdes nos recursos dispo-
niveis no ambiente, como tutoriais, apresentacoes, links externos,
entre outros.

¢ Questionario de avaliacdo do agente: neste sentido, foi proposto
aos alunos da turma investigada um questionario on-line composto
por 26 questdes objetivas, organizadas em 5 categorias: aprendi-
zagem, confiabilidade, relacdes, engajamento e visdo geral, com
opcao de resposta tipo escala Likert (LIKERT, 1932). O questiona-
rio em questio foi adaptado de Wechsung et al. (2013).
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Tais logs, inicialmente, foram classificados e, depois, cada didlogo
(correspondente a um usudrio diferente) foi avaliado quanto a sua efi-
ciéncia. Por isso, foi adaptada por De Gasperis et al. (2013) uma métrica

para aferir a exatidao das respostas oferecidas pela agente conversacio-

nal, apresentando os seguintes niveis de qualidade:

Figura 3.9 - Grafico da Eficiéncia de didlogo a partir dos registros de logs.

Eficiéncia de didlogo

0%

= Nivel 2 - Todas as respostas
atenderam a consulta do usuario

m Nivel 1 - Respostas atenderam
parcialmente a consulta

= Nivel 0- Respostas que
majoritariamente ndo atenderam a
consulta

Fonte: Lucchesi et al. (2018).

Quanto mais baixo o nivel de qualidade, menos o agente entendeu
e respondeu satisfatoriamente ao aluno durante o didlogo. A qualidade
aumenta a medida que o aluno tenha recebido majoritaria ou exclusiva-

mente respostas que atenderam a suas questoes.
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A fim de se obter a relacdo detalhada sobre o acesso dos alunos
aos materiais de apoio da disciplina, empregou-se um plugin do Moodle
denominado Analytics Graphs’. Ent3o, foi possivel extrair o nimero total
de visualizacoes em cada tépico (semanal) estudado, comparando-o nas

duas turmas.

Dos periodos analisados e comparados entre as duas turmas, em
somente dois deles os acessos ocorreram em maior quantidade, na
turma do segundo semestre de 2016, correspondente aos alunos sem
acesso a METIS, conforme a Figura 3.10. Dessa forma, apresentando 12
tépicos com maior nimero de acessos, a turma que cursou a disciplina
no segundo semestre de 2017 (com acesso a METIS) teve um aumento

de, aproximadamente, 22% no total de acessos aos materiais de apoio.

Figura 3.10 - Grafico dos dados de acesso aos materiais de apoio da disciplina.

Fonte: Lucchesi et al. (2018).

7 Tal recurso oferece o nimero de visualizagcdes efetuadas, em cada repeticdo da palavra re-
curso “material de apoio”, disponibilizado na disciplina, que inclui apresentacoes, videos, textos
de apoio, tutoriais, links externos etc. (<https://moodle.org/plugins/block_analytics_graphs>).
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O instrumento (iii) € composto de 26 questdes objetivas, organi-
zadas em 5 categorias: aprendizagem, contendo 13 questdes; confia-
bilidade, com 5 questodes; relacdes e engajamento, com trés questdes
cada; e visao geral, apresentando 2 questdes. Todas as questoes apre-
sentaram opcdo de resposta tipo escala Likert (LIKERT, 1932) de cinco
pontos, indicando como extremos: discordo totalmente (1) e concordo
totalmente (5). A utilizacdo do questionario visou a complementar os
dados coletados quanto a usabilidade do agente e seu efeito no engaja-

mento dos estudantes.

Dentro do escopo da pesquisa, oito (8) dos onze (11) alunos da dis-
ciplina responderam ao questionario on-line, no periodo de 4 semanas.
A Tabela 3.1 apresenta uma sintese das pontuacoes obtidas com relacdo
as respostas dos alunos, mostrando a porcentagem de respostas acada
categoria abordada no questionario. Optou-se por agrupar o resultado

das respostas por categoria para tornar a andlise mais sucinta.

Tabela 3.1 - Sintese das pontuacoes obtidas em relacao as respostas dos alunos.

Porcentagem por categoria

Categoria
1 2 3 4 5
Aprendizagem 7,69% 37,36% 30,77% 14,29% 9,89%
Confiabilidade 11,43% 11,43% 14,29% 37,14% 25,71%
Relagées 19,05% 9,52% 19,05% 38,10% 14,29%
Engajamento 14,29% 14,29% 23,81% 33,33% 14,29%
Visao geral 7,14% 14,29% 42,86% 21,43% 14,29%

Fonte: Lucchesietal. (2018).
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3.5.2 Andlise e discussao de resultados

A fim de potencializar a explanacao dos resultados obtidos e a ana-
lise de cada instrumento utilizado para a coleta de dados, estas serao
apresentadas na subsecdes seguintes. A primeira subsecao apresentara
os dados do instrumento (i) analise dos logs de conversa registrada pelo
chatterbot. A subsecdo seguinte tratard do instrumento (ii) andlise de
acesso aos materiais de apoio da disciplina e, por ultimo, serdo expostos

os dados do instrumento (iii) questionario de avaliacdo do agente.

3.5.2.1 Analise do desempenho da Agente Conversacional

A proposta era verificar se, com essa quantidade de categorias
inseridas no agente, ele conseguiria manter um “didlogo” de qualidade
com o aluno, sem que este perdesse, em seguida, o interesse em ques-

tiona-lo sobre os contetidos relacionados a disciplina do curso.

A partir da verificacdo dos logs, constatou-se que a maior parte dos
didlogos enquadrou-se no nivel 1 de qualidade, no qual a agente conver-
sacional forneceu respostas que atenderam, parcialmente, a consulta
dos alunos, como pode ser observado na Figura 3.9. Destaca-se que, em
parte, os didlogos encontrados no nivel 1 registraram questionamentos
sobre conceitos ndo incluidos pela agente conversacional, ou por trata-
rem de assuntos que ndo sdo o foco trabalhado, ou por ainda ndo terem
sido inseridos na base de dados, que se encontra em construcio. Um re-
sultado bastante significativo neste estudo foram os questionamentos

enquadrados no nivel 2 de qualidade, no qual todas as respostas recebi-
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das durante o didlogo foram satisfatorias, conforme apontado na Figura
3.9. Isso significa que a agente conseguiu responder aos questionamen-

tos dos alunos de forma satisfatoria.

Ressalta-se que as respostas oferecidas pela agente METIS, con-
cernentes a conteldos especificos, conceitos e softwares relacionados
a disciplina e ao foco da agente conversacional, incluem, além de defi-
nicoes, indicacdes de materiais disponiveis na disciplina e/ou fontes de
pesquisa externas, incentivando os alunos a aprofundarem os assuntos
questionados. A indicacdo de materiais € uma das vantagens destaca-
das por Leonhardt et al. (2003) sobre o uso de chatterbot na educacio.
Neste contexto, a subsecao seguinte analisa a influéncia da agente ME-

TIS quanto a atuacdo dos alunos na disciplina.

Outro ponto a ressaltar trata do aumento, ainda que moderado,
da média geral alcancada pelas duas turmas na disciplina. Enquanto a
turma de 2016 concluiu o semestre com média 8,2, a turma de 2017
obteve a média 8,6. Infere-se que este aumento esteja relacionado a
maior inspecdo dos materiais de apoio da disciplina, pois, quanto mais
aprofundados os recursos, melhor se torna o embasamento arealizacao

das atividades propostas.

Nesse contexto, ponderando que a agente METIS indica recursos
dadisciplina ao responder duvidas dos alunos, considerou-se que possa
ter contribuido nestes resultados. Ao encontro de Da Silva et al. (2014),
no que diz respeito ao potencial dos Agentes Conversacionais, para
além da habilidade de conversar, observou-se a possibilidade de engajar
os alunos na pesquisa dos materiais disponibilizados, considerando que

a METIS atuou no papel de um tutor inteligente, disponivel vinte e qua-
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tro horas por dia, para o aluno conversar e esclarecer suas duvidas, es-
pecificamente, sobre o assunto abordado no curso, obtendo respostas

em forma de texto e sugestoes de videos sobre o tema abordado.

Com relacdo ao nivel de conhecimento da agente, os alunos con-
sideraram que a agente METIS possui um bom nivel de conhecimento,
nao apenas sobre os conteldos relacionados a disciplina, mas também
sobre outros assuntos relacionados, e que as trocas realizadas contri-
buiram a sua aprendizagem. Eles também consideraram que as respos-
tas, informacoes e materiais indicados pelo chatterbot em resposta aos
seus questionamentos foram muito confidveis como respostas e mate-

rial de consulta.

No que se refere a desenvoltura da agente para desenvolver uma
conversa muito proxima a linguagem natural dos participantes, de-
monstrou-se amistosa aos questionamentos realizados; foi considerada
muito amigavel e atenciosa, assim como preocupada em entender as
perguntas, para respondé-las de acordo com o contetdo de sua base
de conhecimento. Quanto ao fato de a agente METIS ter mantido a sua
atencao, demonstrando interesse sobre o conteddo apresentado, como
respostas as suas indagacoes, ela promoveu, desta forma, novos ques-
tionamentos por parte dos alunos.

Mesmo que o chatterbot tenha se mostrado amistoso com os par-
ticipantes durante as trocas e indicacbes de materiais, ele precisa ser
aperfeicoado, a fim de envolver o participante, para que as trocas de

informacodes sejam mais abrangentes e continuas. Esse tipo de engaja-
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mento dar-se-34 a partir do tipo de respostas fornecidas pela agente con-
versacional, nas quais se apresentam indagacoes ou questdes reflexivas

sobre o tema abordado pelo participante.

No tocante a experiéncia dos alunos como um todo, relativamente
a utilizar a agente como uma ferramenta de apoio a aprendizagem den-
tro dadisciplina de graduacao, no sentido de realizarem trocas sobre os
contelidos estudados e correlacionados, os alunos consideraram que a
agente METIS teve um papel relevante no processo de promover e in-
centivar a aprendizagem. Eles informaram que esperam ter uma nova
oportunidade de utiliza-la em outras disciplinas durante o curso, para
auxiliad-los a diminuir suas duvidas por meio de materiais e recursos

apresentados por ela, além de auxilid-los com suas dicas e sugestoes.

Cabe lembrar que, no periodo no qual foi realizada a aplicacdo do
questionario, a base de conhecimento da agente METIS possuia, aproxi-
madamente, 2.800 categorias, ou seja, encontrava-se em fase bastante
inicial. Periodicamente, novas categorias foram implementadas e cate-

gorias ja existentes foram aperfeicoadas para melhor desempenho.

3.6 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste capitulo, foram abordados conceitos de Agentes Conversa-
cionais, os quais foram descritos com os principais recursos e linguagens
de programacao por eles utilizados, bem como as ferramentas FastAIML
e AGATA, desenvolvidas, especificamente, para otimizar e automatizar
o processo de geracdo da base de conhecimento. O agente conversacio-

nal constitui uma solucao na categoria dos tutores inteligentes, embora
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com algumas limitacoes, e tem potencial para melhorar o desempenho
académico dos estudantes, fornecendo-lhes um atendimento que si-

mula o que seria o atendimento prestado por um tutor individual.

Os Mundos Virtuais Imersivos sdo ambientes que permitem a si-
mulacio de diversas situacées do mundo real em um ambiente virtual,
com a oportunidade de varios acessos simultaneos, ao viabilizar aos
estudantes a exploracdo do Mundo Virtual e a interacdo com diversos
recursos e ferramentas, tais como animacoes e objetos 3D, havendo,
ainda, a probabilidade de se relacionarem com os demais usuarios co-

nectados.

A possibilidade de ampliar as funcionalidades de um Mundo Vir-
tual Imersivo atribuindo os recursos, funcionalidades e potencialidades
de um agente conversacional também foi demonstrada neste capitulo,
considerando que a integracdo com chatbots externos potencializa

ainda mais os recursos e tecnologias dos Mundos Virtuais Imersivos.

Para tanto, percebeu-se que ampliar as funcionalidades foi impor-
tante, porque, embora o Mundo Virtual Imersivo permita o acesso por
mais de um usudrio simultaneamente, o que ensejaria uma colaboracao
e troca de ideias, em muitas ocasibes, o aluno esta sé no ambiente e
pode se sentir inseguro e desorientado; assim, o apoio fornecido por um
agente conversacional pode orientar e esclarecer dividas.

O experimento realizado em uma disciplina do curso de Licencia-
tura em Pedagogia, na modalidade de ensino a distancia, oportunizou
aplicar os testes e coletar resultados, a fim de proporcionar uma boa re-

flexdo, envolvendo a teoria e a pratica sobre Mundos Virtuais Imersivos
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e Agentes Conversacionais, associada a uma metodologia qualitativa e
quantitativa, a partir da analise dos logs coletados durante a conversa

com a METIS e os alunos.

Na andlise dos logs, constatou-se que a maior parte dos didlogos,
ou seja, 82% teve pontuacio nivel 1, ou seja, as respostas a partir dos
logs atenderam parcialmente a consulta do usuario. Salienta-se que
aqui nao houve nenhuma resposta em que o agente conversacional ndo
atendesse a consulta. Conclui-se que o didlogo entre o agente conversa-
cional e os estudantes foi satisfatério neste experimento, ndo havendo
nenhum feedback negativo. Logo, infere-se que o didlogo do agente ME-

TIS teve boa eficiéncia.

Na Andlise de Acesso aos materiais de Apoio da disciplina, o Plugin
Analytics Graphs trouxe o nimero de visualizagbes efetuadas nos res-
pectivos recursos disponibilizados, sendo possivel extrair o nimero de

visualizacoes de cada topico por cada aluno.

Nesta analise, merece atencao, em nossas consideracoes finais, a
comparacao realizada entre uma turma que utilizou o agente conver-
sacional e outra que ndo o utilizou. Assim, registrou-se que a turma que
utilizou o agente conversacional obteve um aumento no total de aces-

s0s aos materiais disponibilizados no Moodle.

Além disso, outro ponto que se destaca é a média geral alcancada
pelas duas turmas na disciplina: a turma que utilizou o Agente Conversa-
cional obteve nota superior em relacdo aos alunos que ndo o utilizaram.
Dessa forma, tanto o aumento do acesso aos materiais disponibilizados
quanto a média geral da turma permite-nos concluir que utilizar um

agente conversacional, juntamente a um Ambiente Virtual de Aprendi-
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zagem como uma ferramenta de apoio a conversacao entre os alunos,
pode ajudar a despertar o seu interesse em visualizar os recursos dis-
poniveis em um ambiente, como também tornar a aprendizagem mais
significativa, visto que ha um agente conversacional 24 horas por dia a
disposicao do aluno para esclarecer suas duvidas. O agente conversa-
cional, além disso, propiciou o engajamento dos alunos concernente aos

materiais disponibilizados, conforme descrito por Da Silva et al. (2014).

O terceiro instrumento de andlise de dados foi um Questionario de
Avaliacdo do Agente, composto de 26 questdes objetivas, organizadas
em cinco categorias: Aprendizagem, Confiabilidade, Relacées, Engaja-

mento e Visao Geral.

Na categoria Aprendizagem, pontuou-se que os alunos nao perce-
beram o impacto na Aprendizagem; por outro lado, houve um aumento
no acesso do material e na média final, o que, indiretamente, colaborou
para a aprendizagem dos alunos. A categoria Confiabilidade demons-
trou que os alunos, realmente, confiaram nas informacoes dos materiais
disponibilizados. Na categoria Relagoes, constatou-se um didlogo ami-
gavel entre o agente METIS e os respectivos alunos. Na categoria Enga-
jamento, também, mostra-se que a METIS obteve um bom engajamento
nos didlogos com os alunos durante o curso. Pela categoria Visao Geral,
estimou-se que o maior percentual apresentado nas respostas foi o de

neutralidade.

Por fim, pode-se deduzir que os resultados obtidos no respectivo
estudo, a partir do experimento realizado, foi muito positivo, conside-

rando os trés instrumentos de analise, cujos resultados foram satisfa-
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térios, e ndo se encontraram resultados negativos em relacdo ao uso
da agente METIS. Vale ressaltar que a agente METIS estad em constante

desenvolvimento e aperfeicoamento.

Finalmente, mesmo em fase inicial, durante este estudo, foi possi-
vel apurar que a agente METIS alcancou resultados satisfatérios quanto
a eficiéncia de dialogo e influéncia no engajamento dos alunos na turma

investigada.
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