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Resumo

Inimeras tecnologias digitais vém sendo utilizadas na historia recente da educacéo, sendo cada
vez mais empregadas nos diferentes niveis escolares. Dentre os avangados recursos utilizados
atualmente para o aprimoramento das plataformas de aprendizagem on-line encontram-se 0s
chatterbots. O presente trabalho tem como objetivo descrever um projeto de utilizacdo de
chatterbots como ferramenta de apoio em realizacdo de testes de nivelamento para cursos em
lingua estrangeira por meio de sites da web. Desta forma, é possivel compreender as
caracteristicas dos chatterbots, como séo inseridos no contexto educacional, demonstrando ser
uma ferramenta Gtil pela sua capacidade em obter e transmitir informaces de forma simples e

interativa.
Palavras-chave: Bots. Linguistica computacional. Aprendizagem. Chatterbots.

USING CHATTERBOTS FOR FOREIGN LANGUAGE COURSE ON-LINE
LEVEL TESTING

Abstract

Numerous digital technologies have been applied in the recent history of education, being
increasingly applied to different school levels. Among the advanced features currently used
for the enhancement of online learning platforms, there are the chatterbots. The present work
has as a goal describing the use of chatterbots in a project, as a tool to support the interested
ones in studying foreign languages through websites. Therefore, it is possible to understand the
characteristics of chatterbots, as they are inserted in the educational context, proving to be

useful for their ability to obtain and transmit information in a simple and interactive way.
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1. INTRODUCAO

No século XXI, as tecnologias estdo impregnadas na vida das pessoas, sendo dificil,
atualmente, conceber 0 homem nas suas relagdes sociais sem o uso dessas tecnologias. Dentre
elas, destaca-se principalmente as TDICs (Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo), pois elas estdo presentes nas mais variadas atividades, seja no trabalho, na
escola e nos momentos de lazer. Além disso, servem de infraestrutura para o funcionamento
das diversas organizacbes que dela dependem. Portanto, é impossivel pensar as instituicdes
sem as tecnologias, sejam elas educacionais, governamentais, comerciais, industriais ou de
qualquer outro tipo.

Um chatterbot € um tipo de programa de computador ou software que simula a
conversacao entre uma pessoa e uma maquina, fazendo com que esta se comporte de forma
semelhante a um humano. Tal comportamento vem sendo estudado ha muitos anos no ramo da
Inteligéncia Artificial’, pois existem tipos variados de chatterbots, sendo que cada um se
adequa a um determinado contexto e necessidade.

Os robds (ou bots) sdo amplamente utilizados na internet, sendo muito Uteis em websites,
chats, ferramentas de marketing, etc. Os bots sdo também extremamente Uteis quando
empregados em aplicativos e sites voltados para a area de educacao, conforme a abordagem
feita no presente texto.

Diante do exposto, o objetivo deste trabalho é explicar o uso de chatterbots (ou chatbots)
em um site de ensino da lingua inglesa, além de mostrar sua utilidade no auxilio da captacdo
de alunos para o site, apresentando para isso, a forma de implementacéo do site com o uso de

bots, detalhando o seu funcionamento e destacando seus recursos.

2. RECURSOS TECNOLOGICOS PARA APRENDIZAGEM VIRTUAL

Neste topico sera abordada uma breve definicdo sobre o que é a aprendizagem, a fim
de demonstrar a necessidade humana em construir o conhecimento, e também o que se espera
pela educacdo. Dando complemento, serd demonstrada também a importancia da aprendizagem

virtual, que se relaciona diretamente com o presente projeto. Sera descrito também o que sdo

L Inteligéncia artificial corresponde a uma éarea dentro da ciéncia da computacéo que lida com tecnologias
criadas para fazer com que os computadores imitem o raciocinio humano.



os bots, e dentro dessa categoria, demonstrar 0 que sdo 0s chatterbots. Os chatterbots séo
divididos em dois tipos, entdo serdo explanados um pouco sobre cada um deles e por fim, sera
apresentado a utilizacao dos chatterbots na educacéo, e dar alguns exemplos dos que ja existem
atualmente e que séo utilizados no contexto educacional, além de mostrar também o tipo de

chatterbot que foi escolhido para o contexto do presente projeto.

2.1 Aprendizagem

A educacdo € um tema de grande reflexdo para a sociedade, uma vez que nela se
deposita a confianca para um futuro melhor. Espera-se que pela educacdo sejam formados
cidaddos com consciéncia ética, critica, politica e que saibam decidir, para com isso saber
utilizar os conhecimentos adquiridos durante a vida e, por ser um processo dinamico busca
acompanhar as mudancas que a sociedade passa ao longo dos anos (SILVA e KAYSER, 2015).
Por isso, é preciso que o educador dé importancia a parte social, a comunidade na qual ele
trabalha, a fim de aproximar os conteudos com as realidades vividas pelos educandos. As
exigéncias de uma politica econémico-social interferem nas politicas educacionais, levando a
sociedade a rediscutir os principios e as praticas pedagdgicas. Da mesma forma, a maneira
como 0 homem observa o mundo e 0 modo como se relaciona com as pessoas definem suas as
acoes (FREIRE, 2003).

2.2 Aprendizagem virtual

Nas ultimas décadas, a sociedade vivencia o crescimento explosivo da internet, da
comunicagdo e do reconhecimento do potencial da rede em atuar na globalizacdo e
fornecimento de informacdo, o interesse nos computadores e a sua influéncia na sociedade
cresceram de forma acentuada. Verifica-se claramente as transformac6es na organizacdo do
trabalho, na producdo, nos mecanismos de relacionamento social, no acesso a informacéo.
Portanto, muda-se também o processo de ensino-aprendizagem diante do mundo globalizado
frente a internet (KANSKI, 2003).

A possibilidade de acesso generalizado as tecnologias eletronicas de comunicagéo e de
informagdo trouxe novas maneiras de viver, de trabalhar e de se organizar socialmente. De
maneira generalizada, as novas possibilidades tecnologicas, como e-mail e telefones celulares
com acesso a internet, alteram as acBes humanas, as condi¢des de pensar e de representar a

realidade e, especificamente, no caso particular da educacdo, a maneira de trabalhar em



atividades ligadas a educacéo escolar (BARBOBSA e BARBOSA, 2014).

Com a “explosao de informagao”, como diz Galvao (1997), se, de um lado, presta-se “a
criar meios cada vez mais eficientes para 0 armazenamento e a circulagdo instantanea de
informacdes, de outro, desenvolve softwares e programas de busca e de filtro que nos ajudam
a administrar o espaco que ja beira o infinito”.

Em principio, a revolucdo digital transforma o espaco educacional. Nas épocas
anteriores, a educacdo era oferecida em lugares fisica e “espiritualmente” estaveis: nas escolas
e nas mentes dos professores. Na era digital, é o saber que viaja veloz nas estradas virtuais da
informacao. Nao importa o lugar em que o aluno estiver: em casa, em um barco, no hospital,
no trabalho. Ele tem acesso ao conhecimento disponivel nas redes, e pode continuar a aprender
(SILVA et al., 2015).

O momento é propicio para buscar novos caminhos que ajudem a repensar a educagao
em seu sentido mais amplo e recomendar a¢des direcionadas a transformacdo do sistema
educacional em um processo mais aberto e flexivel, no qual alunos e professores se situem
como sujeitos da acdo educativa (MORAES, 2003).

2.3 O que séo Bots?

Bots (ou robots), sdo sistemas automaticos que vem ocupando cada vez mais espago no
mercado cibernético e tém causado impacto nos negdcios de varias empresas. Segundo
Tsvetkova, Garcia-Gavilanes, Floridi e Yasseri (2017), grande parte destes bots se encontram
aplicados on-line, variando desde rastreadores de buscas web, chatbots de conversacao,
spambots aplicados em midias sociais e até bots de edicdo e conteddo em comunidades de
colaboracgéo on-line. Os bots tomam conta deste universo virtual pelo fato de serem capazes de
tomar decisdes sem a intervencdo humana, tudo isto através de sua capacidade em se adaptar
ao contexto em que se encontram aplicados.

Determinados sistemas, como a Siri (do iPhone), Cortana (do Windows) e até mesmo
0 Google Now, ja permitem que as pessoas tenham suas vidas simplificadas, facilitando a
realizacdo de tarefas simples, como fazer uma chamada no telefone sem precisar discar, fazer
uma pesquisa sem ter que digitar o que deseja procurar, ouvir uma musica sem ter que procura-
la na extensa lista de mdsicas, dentre outras funcionalidades que um celular, computador ou
outro dispositivo possa oferecer. Além disso, muitos desses sistemas ja possuem, inclusive,
comando de voz, o que torna ainda mais facil para o usuéario utilizar as funcionalidades desses

sistemas.



2.4 Chatterbots

Segundo Sganderla, Ferrari e Geyer (2003), os chatterbots sdo agentes inteligentes
desenvolvidos para fazer a simulacdo de uma conversa a partir de troca de mensagens de texto,
e sdo sistemas desenvolvidos com a intencdo de tornar mais familiar a interacdo entre 0 homem
e a maquina. Este nome vem da juncao de duas palavras inglesas, chat (bater papo, conversar)
e bot (abreviagédo de robot, robd). Os chatterbots simulam conversas reais com seres humanos,
fazendo com que estes sintam que estdo conversando com outra pessoa, € ndo com a maquina.
Os chatterbots servem também para otimizar processos de atendimento ao cliente, tal como o
relacionamento entre a empresa e o cliente, auxiliar em plataformas de ensino, auxiliar no
marketing das empresas, e muito mais.

Pode-se classificar os chatterbots de acordo com a sua finalidade. Dentre as
classificacdes, destacam-se algumas por serem mais utilizadas, como: chatterbots de
entretenimento, ao qual, seu objetivo € o de trazer ao usuério a experiéncia de artificialidade
entre homem e méaquina; chatterbots de uso comercial, com diversos tipos de aplicacbes como
suporte ao consumidor, onde 0s mesmos sao capazes de manter um nivel de comunicacgéo
(quase que pessoal) com o usuério, além de aplicacbes em web marketing e afins; e os
chatterbots educacionais, desenvolvidos para auxiliar o desenvolvimento intelectual e o
aprendizado do usuario.

Na Figura 1, esta ilustrado o modelo funcional basico de um chatterbot, sendo uma das
suas principais caracteristicas sua capacidade de manter um dialogo com o usuério, utilizando-
se de linguagem natural, que nada mais é do que a linguagem que nos, seres humanos,
utilizamos. Sendo assim, € necessario que se tenha um interpretador que seja capaz de analisar
0 padrdo da entrada que o usuario digita, e uma base de conhecimento, para que ele possa

consultar na mesma base qual é a melhor resposta.



Figura 1 - Modelo funcional basico de um chatterbot
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Fonte: Pereira Filho e Dias (2009)

Um dos primeiros chatterbots desenvolvidos foi o ELIZA, criado por Joseph
Weizenbaum, no MIT em 1966, (SANTOS; SILVA; BRITO, 2014). Este programa foi
desenvolvido com o intuito de simular uma espécie de psicologo, onde o mesmo fazia
perguntas e devolvia respostas de acordo com o que o usuario digitava. ELIZA foi construida
seguindo as bases da primeira geracdo de chatterbots, o casamento de padrdes, assim continha
ainda muitas falhas, por ser o primeiro chatterbot a ser criado. O chatterbot ELIZA funcionava
na plataforma IBM, também conhecida como IBM 7094, um mainframe produzido pela IBM,
(PEREIRA FILHO; DIAS, 2009).

Segundo Café e Comarella (2008) os chatterbots sdo divididos em trés geracfes. A
primeira geracgdo utiliza da combinacéo dos padrdes, ou seja, a mesma traga um padrdo dentre
um conjunto de dados no intuito de certificar-se que o dado digitado pelo usuéario corresponde
a estrutura desejada. Na segunda geracdo dos chatterbots, deu-se inicio a utilizacao de técnicas
mais robustas, como as redes neurais. Por fim, a terceira geracao desenvolvida, no ano de 2000,
por Richard Wallace, baseou-se em uma linguagem de marcacdo que ele denominou de
Artificial Intelligence Markup Language (AIML), utilizada na especificacdo das bases de
conhecimento dos chatterbots.

Existem também outros chatterbots como JULIA e ALICE. JULIA foi um chatterbot
criado baseando-se na segunda geracdo de chatterbots. Criada por Michael Mauldin na
Carnegie Mellon University, tinha como intuito auxiliar usuarios em um ambiente virtual, o
TinyMUD (Multi-user Dungeons), (PEREIRA FILHO; DIAS, 2009). Uma das capacidades

que este chatterbot possui é que, diferentemente de ELIZA, ela consegue se “lembrar”



informacdes sobre interacdes feitas anteriormente em sua base de dados, sendo possivel
auxiliar nas tomadas de decisdes do jogo. Ela utilizava programagdo “if-then-else”, mas
posteriormente foi implementando redes neurais para que pudesse ficar ainda mais inteligente,
e assim ela teria um maior desempenho em suas respostas. ALICE (Artificial Linguistic
Internet Computer Entity) faz parte da terceira geracédo de chatterbots com a criacdo do AIML
(Artificial Intelligence Markup Language), que é um padrdo baseado em XML?2. E também um
chatterbot baseado em regras, porém possui padrfes de pergunta-resposta existentes no arquivo
AIML, que se denomina categorias. A cada interacdo com o chatterbot, é realizada uma
pesquisa em sua base AIML e ele gera entdo uma resposta que corresponde ao que 0 USuario
digitou. Por ALICE ser um tipo de chatterbot um pouco mais evoluido, ela também consegue
diferir palavras que expressam emoces, podendo tracar um perfil dos usuarios de acordo com
sua faixa etdria. Assim, “o AIML ¢ capaz de armazenar informagdes sobre percepgdes € acdes
passadas, podendo utiliza-las para conduzir e melhorar a resposta final” (PEREIRA FILHO;
DIAS, 2009).

2.4.1 Chatterbots baseados em regras (script bots)

A obtencdo de conhecimento é parte essencial no que diz respeito a criacdo de um bot. E
muito importante, para 0 bom funcionamento do bot, que seja decidido e bem definido qual o
tipo de obtencdo de conhecimento que ele vai ter. Como supracitado, existem tipos diferentes
de obtencéo do conhecimento para um chatterbot, dentre eles a base de regras e a aprendizagem
(modelo funcional).

Os chatterbots baseados em regras sdo os modelos mais simples de chatterbots, onde néo
ha a aplicacio de Aprendizagem de Maquina (Machine Learning®). O processamento da
conversa do rob6 com o usuario se da de acordo com a captacdo de palavras-chave durante a
conversa, onde o robd indica apenas o que Ihe foi inserido no banco de dados, e caso ndo possua
alguma palavra que ele reconheca, ha a possibilidade de ele responder algo como “desculpe,
ndo sei responder a essa questdo”. Contudo, ele mapeia as palavras-chave para que a resposta

se aproxime a0 MAaximo ou seja exatamente 0 que 0 USUario espera.

2 XML (eXtensible Markup Language) é uma linguagem de marcagéo utilizada para criagio de documentos com
dados organizados hierarquicamente.

3 Machine Learning é um método de analise de dados, que utiliza algoritmos e metodologias capazes de melhorar
a sua performance conforme se obtém mais dados, ou seja, sdo capazes de aprenderem interativamente sem terem
sido previamente programados para isto.



2.4.2 Chatterbots baseados em aprendizagem

Como descrito no subitem anterior, no caso da utilizacdo do modelo de regras, séo
inseridas as regras pelo criador do bot, para que ele possua um determinado nimero de
comandos a serem respeitados de acordo com padrbes pre-definidos, de acordo com cada
interacdo do usuario. Além deste modelo de regras, também existe 0 modelo baseado em
aprendizagem. Neste modelo existe a utilizacdo da Aprendizagem de Méaquina (Machine
Learning), onde é como se o chatterbot tivesse um cérebro e ele conseguisse armazenar as
informacdes que fossem sendo digitadas, e depois ele conseguisse utilizar essas informagdes
para futuras utilizacbes, ou até para possiveis analises para formular melhores respostas
posteriormente para o usuario. De acordo com Ferrari, Geyer e Sganderla (2003), os chatterbots
possuem a necessidade de ter uma base de conhecimento, onde fica todo o conhecimento do

programa, sendo assim, quanto mais aprimorada for essa base, mais realistico € o chatterbot.

2.4.3 Chatterbots na educacao

A tecnologia dos chatterbots é uma ferramenta-suporte em vérias areas, algumas comuns
como: fazer compras, tirar diividas, ou até mesmo ter “alguém” com quem conversar. Um
exemplo seria, uma empresa tendo uma pagina enorme de FAQs (Frequently Asked Questions)
e tendo um rob6 desse, evitaria que o usuario tivesse que ler toda a pagina do FAQ e assim ele
a ajuda a ter uma resposta bem mais rapida sobre o que ela gostaria de saber, isso auxilia muito
em relacdo a satisfacdo do cliente em poder ter em tempo &gil a informacao que queria, e isso
traz beneficios para quem utilizar dessa ferramenta, pois os robds funcionam 24 horas por dia,
7 dias por semana, e assim garante uma funcionalidade e agilidade em diversos processos que
poderiam exigir um funcionario ali presente. Existem também robés criados para auxiliar na
educacdo especificamente, como: Junior, Cybelle e Eliza.

No contexto escolar, os bots podem ajudar no aprendizado de varias areas, no caso de
um chatterbot tematico, tudo depende para qual finalidade o bot foi desenvolvido e sua base
de informacgGes. Os robds de conversacdo fazem com que as pessoas tenham um interesse, ou
mera curiosidade, de interagir com o rob6 e saber o que ele vai (ou é capaz de) falar, além de

ser uma novidade também no mundo cibernético.



2.4.4 A escolha do tipo de chatterbot a ser utilizado e sua aplicacdo na selecéo e captacao

de alunos para o site

Para o contexto do desenvolvimento do presente projeto, foi escolhido a principio o
chatterbot do tipo baseado em regras, onde ele ndo consegue ter o “entendimento” por si s6
(entendimento este, que € uma das capacidades humanas mais dificeis de ser representada),
pois o chatterbot realiza apenas uma simulacdo de didlogos, sendo assim ndo é possivel que se
tenha um bom desempenho, pois ele se resume a reatividade, e desconsidera o contetdo
semantico das palavras, ou seja, ndo possui realmente a compreenséo do que esta sendo falado.
Esse modelo foi escolhido por ser uma forma simples de implementar a ferramenta, pois, ndo
é necessario ter um conhecimento em programacdo, o que torna acessivel a muitas pessoas a
possibilidade de utilizar essa ferramenta em suas aplicagdes. Optou-se por utilizar ferramentas
gratuitas e de facil manuseio, que podem ser utilizadas até mesmo por quem ndo tem
conhecimento em programacao web nem no desenvolvimento de aplicativos.

No projeto, o robd permitira realizar perguntas-chave que possibilitard a analise de qual
é o nivel de conhecimento do usuario em relacdo a selecdo pretendida, e com isso, promover a

captacéo para o contexto dos cursos em oferta.

30 PROJETO

O chatterbot proposto neste trabalho tem como objetivo auxiliar no nivelamento de
alunos em uma pagina web designada para ministrar cursos de inglés, utilizando ferramentas
gratuitas para o desenvolvimento do projeto como um todo.

Foram utilizados para o desenvolvimento deste trabalho as seguintes ferramentas:

e Plataforma Wix para criacdo de paginas web com layout gratuito;

e Aplicativo disponivel na plataforma Wix chamada Fyrebox Games and Quizzes
que permitiu a criacdo do quiz de 50 questdes a ser aplicado ao usuario;

e Plataforma Motion Al, que possibilita a criagdo do bot utilizado na webpage.

Apo0s a criacdo do site (desenvolvido na plataforma Wix), foi criado o espaco para
implementar a ferramenta. Este local onde foi inserida a ferramenta do chatterbot no site, € um
local de facil acesso, e o usuario possui duas opcles de botbes para clicar e ser direcionado

para a ferramenta, como destacado na Figura 2.
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Figura 2 - Site web desenvolvido na plataforma Wix.

Idiomaric Expression: Can't judge a book by
its cover

Fonte: Proprio autor (2017)

Para implementar o quiz foi utilizado um aplicativo disponivel no site Wix, chamado
Fyrebox Games and Quizzes, que € uma ferramenta gratuita, implementada dentro do préprio
site, sendo possivel a aplicacdo do quiz de cinquenta questdes para a avaliacdo do usuario,

como mostrado na Figura 3.

Figura 3- Tela inicial do quiz (teste de nivelamento)

= 4
Vamos testm's conhecimentgs

lingua ing[ﬁy?ue abaixo.
s <53

Comecar

Fonte: Proprio autor (2017)

O quiz foi criado através desta ferramenta para que fosse apresentado de forma mais
clara e concisa para o usudrio. O quiz contém cinquenta questes de multipla escolha em inglés,
referentes & gramética do idioma, onde o usuario possui quatro opcoes de resposta. Ao escolher
uma das respostas e clicar em uma das opcdes, o0 usuario visualiza o resultado da questdo atual
(Figura 4), e em seguida ja é direcionado para a proxima pergunta.



Figura 4 - Possiveis resultados da questao.
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Fonte: Proprio autor (2017)
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Assim que as cinquenta questbes do quiz forem respondidas, serd gerado uma pontuacao

final baseada no numero de acertos obtidos durante a realizacdo do teste (Figura 5). Esta

pontuacdo final sera objeto principal de analise para nivelamento do conhecimento do usuario.

A forma como este quiz sera integrado ao chatterbot sera demonstrado a seguir.

Figura 5 - Teste de nivelamento

Teste de wivelamento

Sua pontuacao € 20%. Digite seu resultado no
Chat com a Lisa que ela ira dizer qual o seu
nivel de inglés!

Clique aqui

Fonte: Proprio autor (2017)

Para o desenvolvimento do chatterbot, foi utilizada a plataforma de desenvolvimento de

chatterbots chamada Motion Al, que possibilita a criacdo de chatterbots baseados em blocos

de regras, de forma prética, rapida e intuitiva. Nela, foi desenvolvida a ferramenta de chat, que

nada mais € do que um sistema de conversagdo em tempo real, que funciona 24 horas por dia,

onde o0 usuario conversa com um robd, e ndo com um ser humano. Esta ferramenta ndo exige

que o usuario saiba utilizar linguagens de programacdo, pois o programa € feito utilizando

blocos de regras, onde seguindo uma sequéncia é possivel fazer o fluxo de conversacdo do

robd. Apesar de ndo haver a necessidade de saber programacdo web, é necessario que o
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desenvolvedor saiba seguir uma certa logica, para que o chatterbot obtenha éxito em resolver
o que Ihe foi programado, pois muitas das vezes ele pode conter erros, simplesmente pelo fato
de haver alguma conex&o incorreta entre os blocos, ou de até ndo ter colocado uma condicao
importante nos blocos 16gicos.

Pode-se entender melhor o esquema do funcionamento do projeto a partir da analise do
fluxograma da Figura 6, que demonstra desde o inicio da interacdo do usuario com o bot até a

obtencdo do resultado do teste de nivelamento.

Figura 6 - Fluxograma do funcionamento do teste de nivelamento utilizando o chatterbot

Inicio: Inicio do
chat com o Bot

Usudrio responde a

algumas perguntas
pessoais

*

Usudrio responde a
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Coleta o tempo que o
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o guiz de 50 questdes

J4 estudoun
Inglés antes?

r

Usudrio € avisado Explicagio do Usugrio digi
Tendri : ; suario digita o
sobre o guiz de 50 | e redirecionamento do guiz|—— i Usuario realiza quiz B o cultado do E.‘lw_z o
questies. e como retomar ao de 50 questdes bt g
diagnostico chat.

F
Usuario obtém sua
classificagdo de nivel.
de acordo com a
pontuacio

Fonte: Proprio autor (2017)

Para o funcionamento do chat foi necessario desenvolver o sistema das regras através
de blocos na plataforma Motion Al, tal bloco de regras pode ser observado como exemplo na

Figura 7.
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Figura 7- Exemplo de blocos de regras criados na plataforma Motion Al

tel_numero
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2 N&o, nunca estudei
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Fonte: Proprio autor (2017)

A Figura 8 mostra a interface do usuario com o chatterbot, onde conforme instrucdes
pré-programadas, é capaz de se obter os dados cadastrais, e aplicacdo do teste de nivelamento

proposto.

Figura 8 - Exemplo de conversa com o chatterbot

Fonte: Proprio autor (2017)

Nota-se que na Figura 9, € solicitado que o usuario digite o seu enderego de e-mail, neste
caso o usudrio digitou uma resposta invalida “123”, através dos mecanismos de validacdo pré-
definidos, o chatterbot Ihe retorna uma resposta solicitando que o usuario digite um endereco
de e-mail valido, tal validacdo permanece até que o e-mail digitado pelo usuario esteja dentro

dos padrdes corretos, assim prosseguindo com o dialogo.
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Figura 9 - Exemplo de conversa com o chatterbot (obtencéo do e-mail)

123

Today a 1908

Este ndo & um e-mail valido

Escreva novamente

lucasfsisconetto@hotmail.com
Toduy at 1908

Fonte: Proprio autor (2017)

O chatterbot segue realizando perguntas pertinentes a obtencdo dos dados cadastrais,
neste caso é solicitado o telefone do usuario, conforme mostrado na Figura 10, e novamente o
mesmo digita um namero de telefone invalido, logo o bot Ihe retorna solicitando que digite o

telefone correto para que sé assim o didlogo possa prosseguir.

Figura 10 - Exemplo de conversa com o chatterbot (obten¢do de nimero de telefone)

Teste para telefone errado

Today &1 12.0

(34) 9990-1134

Todey 1 1043

Fonte: Préprio autor (2017)

Na Figura 11, o usudrio responde a pergunta “Voc¢ ja estudou inglés antes?”, e

responde a duracdo, em anos, que 0 mesmo estudou o idioma.
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Figura 11 - Exemplo de conversa com o chatterbot

Fonte: Proprio autor (2017)

Apds a obtencdo de todos os dados cadastrais do aluno, o chatterbot direciona o usuario
para a aplicacdo do teste de nivelamento através do quiz, sendo que apos a realizacdo deste
teste o usuario devera digitar a palavra “voltei” para dar prosseguimento com a conversacao.
Assim que a palavra “voltei” ¢ digitada, o bot solicita que seja inserida a nota obtida no teste
(Figura 12). Quando a nota € inserida o bot ira verificar a pontuacéo obtida e ira direciona-lo
para 0 modulo pertinente, através de um link direcionado a uma pagina interna no site,

conforme exemplo da Figura 13.

Figura 12 - Exemplo de conversa com o chatterbot.

Fonte: Préprio autor (2017)
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Figura 13 - Pé4gina do site - mddulo Begginer

0Ol4, seja muito bem vindo ao mddulo Begginer! Aqui vocé
encontrara as licoes, audios e exercicios deste nivel. Ao
final do maédulo, vocé realizard um teste para que possamos
avaliar seu desempenho e assim te passar para o proximo
nivel. Let's start! (Vamos comecar!)

PPT Class #2

Fonte: Proprio autor (2017)

Para que seja possivel obter o direcionamento para o determinado mdédulo, € preciso
definir as regras e as formas como o chatterbot ira trata-las, estas regras foram criadas através
do bloco de regras no Motion Al. O curso a ser ofertado neste site foi subdivido em 06 (seis)
modulos, e para categorizar o usuario por modulos, foi necessario criar uma base de regras
dentro do Motion Al da seguinte forma: Begginer (notas entre 0 a 30%), Elementary (notas
entre 32 a 48%), Preintermediate (notas entre 50 a 64%), Intermediate (notas entre 66 a 78%),
Upperintermediate (notas entre 80 a 90%) ou Advanced (Notas entre 92 a 100%). Além da
regra de classificacdo do usuério para cada modulo, ha também uma regra para validagdo para
que s retorne o mddulo ao usuario caso o mesmo digite a pontuacdo corretamente, em
porcentagem. Nas Figuras 14 e 15 a seguir, pode-se observar o conjunto de regras criados para
a identificacdo da nota digitada pelo usuario



Figura 14 - Banco de regras: definicdo do médulo de acordo com a nota obtida pelo usuario)

1)

1p

1

1h

1h

If  numberfromthismodu ~ @@  contains (whole word)

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
28 30

thengoto  Beginner (586274) .

If responsetothismodule v @@  contains (whole word)
S 34 36 38 40 42 A4 46 48

thengoto  Elementary (586275) -

If responsetothismodule + @@  contains (whole word)
50 52 o4 26 58 60 62 64

thengoto  Prelntermediate (586276) -

If responsetothismodule + @@  contains (whole word)
66 68 70 72 = 74 76 78

thengoto  Intermediate (586277) -

If responsetothismodule v @  contains (whole word)
80 82 84 86 88 a0

thengoto  Upperintermediate (586278) -

22

24 26

@ webhook

& Webhook

@ Webhook

@ Webhook

& Wwebhook

X

Fonte: Proprio autor (2017)

17
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Figura 15 - Banco de regras: definicdo do médulo de acordo com a nota obtida pelo usuario)

x
If responsetothismodule v @  contains (whole word) -
= 92 94 96 98 100
thengoto Advanced (586280) . |°—|

Fonte: Préprio autor (2017)

Ja na figura 16, é apresentada a regra que retorna o erro, caso seja digitada uma

pontuacdo que ndo é aceita no banco de regras.

Figura 16 - Banco de regras: condicdo atingida ao digitar pontuacdo invalida

Fallback If none of the above conditions are met, then

go to: Pontuacaolnvalida (586295) M @ Wwebhoo

Fonte: Proprio autor (2017)

4 RESULTADOS

Com a construcao do site e desenvolvimento das ferramentas do quiz e o chatterbot,
pOde-se observar a grande utilidade da ferramenta, pois foram possiveis o cadastramento e o
registro dos dados dos usuérios na plataforma, através do bate-papo com o chatterbot. O
sistema foi testado por um grupo de dez alunos dos cursos de Engenharia de Computacao e
Sistemas de Informacao.

Com a realizacdo dos quizzes aplicados, péde-se identificar quais notas foram obtidas
pelos alunos (Grafico 1), observando-se que a média da pontuacédo do teste de nivelamento dos
usuarios foi de 52,2% (nivel intermediario).



Gréfico 1 - Notas obtidas pelos alunos

Mota obtida por aluno
125% B Nota obtida

100%

Fonte: Préprio autor (2017)

Apdbs a obtencdo das notas, os alunos foram direcionados para 0s seus respectivos

maodulos, conforme pode ser visto no Grafico 2.

Gréfico 2 - Modulos dos alunos

Maédulos dos alunos

3 W Modulo
v -
[=] £
=
=3
=
o
(=]
=]
@
L=
3
E o
a5 A o et
& o & Eoy v 2
=3 & & oF & &
Q‘QQ 5 \-\-\\ P & s Qz,
¥ ¢F & ¥R
Modulo

Fonte: Proprio autor (2017)

A idade média dos avaliados foi de 26 anos de idade, como apresentado no Gréfico 3.

Gréfico 3 - Idade dos entrevistados

28 B I|dade

27

26

2

2 |
_HE__NNNes

Fonte: Préoprio autor (2017)

3

i
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Tambem foi obtida a informac&o de que 80% dos usuarios que responderam as atividades
ja estudaram inglés anteriormente e apenas 20% destes ndo estudaram, conforme demonstra o
Gréfico 4.

Gréfico 4 - Quantidade dos usuarios que ja estudaram inglés

Nao
20,0%

Sim
80,0%

Fonte: Proprio autor (2017)

Notou-se que a selecdo e direcionamento dos alunos através do uso dos chatterbots,
permitiu poupar tempo, pois, se ndo houvesse a ferramenta, o teste de nivelamento deveria ser
aplicado aluno por aluno, o que geraria um grande desgaste, levando em consideracdo a
disponibilidade de tempo de ambas as partes. Da forma em que se encontra implementada a
ferramenta, permite que o aluno interessado possa realizar o teste em qualquer horéario, obtendo

a informacdo de qual nivel seria pertinente para seu estudo, e iniciar o curso de imediato.

5 DISCUSSAO

O Wix permite o desenvolvimento rapido e pratico da plataforma gracas as suas
ferramentas de facil utilizacdo, fazendo com que a implementacao da ferramenta do chatterbot
fosse realizada de forma simples e sem a necessidade de programar nenhuma linha de cédigo
em php, javascript ou qualquer outro tipo de linguagem de programacéo web.

Foram criadas as bases de regras, as quais o0 bot precisou segui-las, ela contém as palavras
que podem ser aceitas ou ndo em uma conversa.

A ferramenta Fyrebox games and quizzes também foi utilizada, pois a quantidade de

frases utilizadas no chatterbot, com aplicacdo da ferramenta Motion Al, ndo permitia um grande



21

numero de interagdes com os usuarios no futuro, ou seja, 0 nimero de respostas nos era
limitado. Assim, foi necessario utilizar uma ferramenta paralela, associada ao chat, para que
fosse realizado o quiz de cinquenta questdes sem esgotar 0s recursos gratuitos do Motion Al. O
Fyrebox também € uma ferramenta gratuita, disponivel na plataforma Wix. Sua utilizacao foi
facil e rapida, pois as questdes e respostas foram adicionadas de maneira simples,
proporcionando assim uma maior agilidade na insercéo dessa funcionalidade no site.

Percebemos a facilidade de se obter os dados dos visitantes e essas informagdes
contribuiram para fins de marketing. A navegacdo no ambiente desenvolvido mostrou-se facil
e intuitiva.

Outro aspecto fundamental diz respeito a classificacdo dos candidatos segundo o0 seu
nivel de conhecimento da lingua inglesa, sendo este o principal objetivo do uso dos chatterbots
no site.

Existem limitacbes quanto ao uso da ferramenta Motion Al, por ndo se tratar de um
software livre e também por ndo ser um tipo de ferramenta que “aprende” a cada interagdo com
0 usuario, ja que este tipo de chatterbot escolhido é baseado em regras, onde funciona através
de comandos especificos, ou seja, se disser algo que ele ndo conhece, ele ndo sabera o que fazer
(CALADO, 2016). Contudo, o resultado desejado foi alcancado. Os candidatos foram
devidamente classificados entre as seis categorias de conhecimento esperadas.

Foi possivel criar um chatterbot capaz de manter uma conversacao basica, baseada em
parametros ja definidos em sua base de dados. A ferramenta serviu para direcionar os alunos
para que eles fornecessem algumas informac@es pessoais, até chegar no quiz de 50 questfes
que deveria ser realizado. Apds realizado o quiz, o aluno voltava para a janela do bate-papo
com o chatterbot, para entdo finalizar a conversacéo e para que o proprio aluno pudesse receber
um feedback a respeito da pontuacao obtida através das questdes respondidas no quiz e assim
ser redirecionado para um dos médulos de cursos de idiomas do site.

Por fim, € importante destacar que os recursos utilizados, permitiu uma conversa simples
e padronizada com os usuarios. Apds suas respostas, foi gerada uma pontuacdo que permitiu a
classificacdo do conhecimento em inglés. Com isso, o candidato pdde ser redirecionado para

um dos médulos do curso de inglés que estavam disponiveis.

6 CONCLUSAO

Com a criagéo da ferramenta do quiz, combinada com a utilizagdo da ferramenta
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chatterbot, os objetivos do projeto foram atingidos.

O grupo de candidatos-teste acessou o site e executou os procedimentos sem orientagdo
prévia. Apos o preenchimento dos dados, foi aplicado o quiz e cada candidato foi classificado
em uma das seis categorias de conhecimento previstas pelo projeto.

Assim, os chatterbots demonstraram ser bastante Gteis no auxilio da captacéo de alunos,
devido a sua interatividade e capacidade de direciona-los durante a navegacao pelo website. As
principais funcionalidades e recursos que os chatterbots possuem foram destacadas e
desenvolvidas no projeto, trazendo uma visdo nitida de como podem ser implementados no
contexto educacional, almejando a captacdo dos alunos.

Como trabalhos futuros, pode-se aplicar o chatterbots nao sé na captacdo, como também
em avaliagOes simples ou complexas, visando analisar o conhecimento construido pelo aluno
e possibilitar uma revisdo dindmica de sua categoria de conhecimento, promovendo-0 no

processo de aprendizagem ou ainda possibilitando a recuperacdo do aprendizado.
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