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Resumo. Neste trabalho é apresentada uma experiência piloto de colaboração
internacional promovendo o intercâmbio virtual entre alunos de graduação e
pós-graduação em computação, envolvendo tema transversal de grande im-
portância, o arcabouço de IA Generativa, para atrair múltiplos interesses
e áreas da computação e propiciar uma forma rica, barata e acessı́vel de
internacionalização, celebrando um acordo de cooperação entre universida-
des do Brasil e Inglaterra: a Universidade Federal do Amazonas e a Universi-
dade de Manchester. Os alunos exercitaram habilidades de trabalho em equipe,
atividades colaborativas de coleta de recursos, entendimento de conteúdos,
manipulação de ferramentas e desenvolvimento de projeto, se comunicando em
inglês. Ao mesmo tempo, IA Generativa foi explorada em cenários de aplicação
diversos, culminando em pequenos projetos conjuntos. Os resultados, tanto da
interação quanto dos artefatos gerados durante e após a matéria, se mostra-
ram valiosos para validar a proposição de uma disciplina de maior escala e
na compreensão das ricas possibilidades, do baixo custo e necessidade de pou-
cos recursos, que uma proposta de intercâmbio (virtual) e internacionalização
como esta pode promover.

Abstract. This paper presents a pilot experience of international collabora-
tion promoting virtual exchange among undergraduate and graduate students
in computing, involving a cross-cutting theme of great importance, the Gene-
rative AI framework, to attract multiple interests and areas of computing and
provide a rich, cheap and accessible form of internationalization, celebrating a
cooperation agreement between universities in Brazil and England: the Federal
University of Amazonas and the University of Manchester. The students exer-
cised teamwork skills, collaborative activities of resource collection, content
understanding, tool manipulation, and project development, and they commu-
nicated in English. At the same time, Generative AI was explored in diverse
application scenarios, culminating in small joint projects. The results, both of
the interaction and the artifacts generated during and after the subject, proved
valuable to validate the proposal of a larger-scale discipline and in understan-
ding the rich possibilities, low cost, and need for few resources, that a proposal
of (virtual) exchange and internationalization such as this one can promote.
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1. Introdução

A Inteligência Artificial Generativa (IAGen) tem se revelado como um promissor campo
da Inteligência Artificial (IA), oferecendo novas perspectivas para a criação, análise,
validação e disseminação do conhecimento, ainda em desenvolvimento mas já promo-
vendo uma revolução tecnológica de grande impacto social. A IAGen é baseada em mo-
delos de redes neurais e arquiteturas transformadoras com mecanismos de atenção, os mo-
delos de linguagem muito grande (Large Language Models - LLMs) que são pré-treinados
em gigantescas bases de dados, permitindo ricas consultas (engenharia de prompt) e a
geração de conteúdo automático em diversos formatos, incluindo texto, imagens, áudio
e vı́deo [Goodfellow et al. 2016]. O desenvolvimento de uma disciplina acadêmica de-
dicada à IA Generativa apresenta-se como uma oportunidade estratégica para explorar o
estado-da-arte, suas aplicações, desafios éticos e impacto interdisciplinar e social.

Apesar de relativamente bem recentes, ferramentas de IA Generativa já estão
sendo amplamente utilizadas, incluindo contextos acadêmicos [Wang and Wang 2022],
na geração de conteúdos diversos, envolvendo textos, imagens, áudios e videos. O ferra-
mental de IA Generativa expande as possibilidades de processos de ensino-aprendizagem,
de conteúdos textuais e visuais personalizados e especializados, viabilizando também
análises mais complexas, personalização de experiências de aprendizado e novos modelos
de interação. No entanto, o uso desse ferramental também suscita questões crı́ticas, como
a necessidade de melhor e mais ampla regulamentação, de garantia de confiabilidade e de
mitigação de vieses nos conteúdos gerados.

Deste nodo, a criação de uma disciplina acadêmica dedicada à IA Generativa
busca não apenas formar profissionais capacitados para utilizar essas tecnologias com
conhecimento, profundidade e de maneira ética e eficaz, mas, também, fomentar o desen-
volvimento de novos métodos, modelos e aplicações que possam transformar o ensino, a
pesquisa, o desenvolvimento e o cotidiano da realização das mais diversas tarefas profis-
sionais e seus múltiplos domı́nios.

A TEIA (Tópicos Especiais em Inteligência Artificial) é uma disciplina optativa
de conteúdo aberto e amplo em inteligência artificial, oferecida como disciplina optativa
tanto para a graduação dos cursos de Ciência da Computação, Engenharia de Software e
Engenharia da Computação, como também para os cursos de Mestrado e Doutorado do
Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da Universidade Federal do Ama-
zonas (UFAM). Nesta versão, realizada de modo experimental que tem como objetivo,
através da colaboração entre grupos de pesquisa do Instituto de computação da UFAM e
da Universidade de Manchester, como forma de celebrar o acordo de cooperação interna-
cional firmado entre ambas universidades. Assim, visando compreender e manipular os
recursos tecnológicos e seus potenciais usos didáticos e cientı́ficos de ferramentas de IA
Generativa.

O restante deste artigo está organizado como segue Na Seção 2 é apresentado o
referencial teórico sobre IA Generativa. Na Seção 3, são apresentados trabalhos rela-
cionados à proposta de disciplina em questão. Na Seção 4 é apresentada a abordagem
pedagógica adotada. Na Seção 5, são apresentados os principais resultados gerados na
disciplina e alcançados posteriormente. Por fim, na Seção 6 são tecidas as considerações
finais.
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2. Referencial Teórico
Inteligência Artificial (IA) pode ser definida, de modo geral, como a capacidade de sis-
temas computacionais ou tecnológicos em simular a Inteligência humana, incluindo a
percepção do ambiente, o aprendizado e a tomada de decisões para atingir objetivos es-
pecı́ficos [Russell and Norvig 2016]. Estabelecida como disciplina acadêmica em 1956,
a IA consolidou-se como um campo interdisciplinar, integrando contribuições de áreas
como psicologia, linguı́stica, filosofia e neurociência, além de diversos ramos da ma-
temática. Hoje em dia, é mais conhecida como uma das áreas da ciência da computação,
sendo de todo modo muito abrangente e contendo subáreas bem amplas como: lingua-
gens formais, métodos formais, raciocı́nio lógico automatizado, representação do conhe-
cimento, processamento de linguagem natural, percepção, métodos de simulação de com-
portamentos biológicos, fenômenos fı́sicos, etc, além do arcabouço de aprendizado de
máquina. [McCarthy et al. 2006, Luger et al. 1998].

Há também, hoje em dia, uma denominação de Inteligênciaa Computacional
(IC) para englobar problemas complexos (geralmente de otimização combinatória e NP-
Difı́ceis, em termos de complexidade computacional) e as estratégias algorı́tmicas de
resolução, que simulam comportamento de animais, de fenômenos fı́sicos, biológicos,
etc, além de abordagens vindas da área multidisciplinar de pesquisa operacional
[Tihanyi et al. 2024].

A Sociedade Brasileira de Computação (SBC) possui 2 Comissões Especiais
para atender IA e IC, a CEIA e a CEIC, respectivamente. E uma grande conferencia
anual acontece, o BRACIS (Brazilian Conference on Intelligent Systems), com diversos
eventos em paralelo, como grande palco cientı́fico brasileiro sobre pesquisas cientı́ficas e
resultados promissores para avanços nesta grande área.

Tais estratégias de IA/IC têm sido continuamente refinadas e ampliadas, e isto
também muito devido ao avanço tecnológico, aumento da capacidade de processamento
e de armazenamento de dados. Neste contexto, surgiu o Aprendizado de Máquina (do
inglês, Machine Learning - ML), que consiste em desenvolver e aplicar estratégias que
aprendem com dados previamente coletados, armazenados e estruturados, sem perda de
generalidade. Um grqande primeiro salto em ML ocorreu na primeira década século XXI,
quando surgiu o Aprendizado Profundo (do inglês, Deep Learning-DL), com estratégias
mais sofisticadas, com modelagem teórica em redes neurais e forte fundamentação ma-
temática estatı́stica, superando abordagens anteriores e levando a avanços significativos
no campo. O aprendizado profundo é também chamado de Redes Neurais Profundas (do
inglês, Deep Neural Network - DNN), e os avanços na área foram ainda mais acelerados a
partir de 2017, com a publicação do artigo “Attention Is All You Need” [Vaswani 2017],
que revolucionou a IA, ou seja, potecializou a DNN, ao introduzir o conceito de apren-
dizado por atenção e a introdução das arquiteturas de transformadores (do inglês, Trans-
formers), que são modelos baseados em mecanismos de atenção. Esses avanços consoli-
daram o arcabouço de IA como uma das áreas mais dinâmicas e promissoras da ciência e
tecnologia, atraindo investimentos massivos e gerando transformações em diversos seto-
res [Ciaramella and Ciaramella 2024].

As arquiteturas de transformadores impulsionaram o desenvolvimento dos mode-
los de linguagens de grande escala (do inglês, Large Language Models - LLMs), que
são sistemas treinados em vastas quantidades de dados (de inı́cio, apenas textuais) para
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entender e gerar linguagem humana. Esses modelos são projetados para realizar uma vari-
edade de tarefas relacionadas ao processamento de linguagem, como tradução de idiomas,
resumo de textos, geração de conteúdo, análise de sentimentos, e até mesmo responder
perguntas complexas e conversar de forma coerente [Manning 2022].

DNN, arquitetura de transformadores e LLMs são componentes essenciais da
IA Generativa - IAGen (Generative AI). Em particular, os modelos DNN de Redes
Adversárias Generativas (do inglês, Generative Adversarial Networks - GANs). Os
avanços na computação em nuvem pós-pandemia tornaram as tecnologias e ferramen-
tas de IAGen comercialmente viável e cada vez mais amplamente disponı́vel para a so-
ciedade. As ferramentas de IAGen e suas LLMs possuem milhões ou até bilhões de
parâmetros, que possibilitam ajustes finos na rede neural que permitem a interpretação
e produção precisa de linguagem. Exemplos de LLMs incluem o GPT (Generative Pre-
trained Transformer), o BERT (Bidirectional Encoder Representations from Transfor-
mers), e outros desenvolvidos por empresas como OpenAI, Google e Meta Tecnologias
de IAGen recentes produzidas pelos chineses não estavam disponı́veis ainda no ano de
2024, quando foi realizado o curso proposto e mote deste artigo,mas, cabe citar a ex-
plosão do mercado com o lançamento neste ano de 2025, do DeepSeek, desenvolvido por
uma startup chinesa e que apresentou de inı́cio desempenho similar às ferramentas das
grandes empresas de tecnologias (BigTechs) dos EUA, sendo propalado que a base de
treino, o poder e o tempo de processamento foram bem menores do que as dominantes até
então no mercado. E, logo em seguida, a empresa chinesa Alibaba divulgou sua IAGen,
Qwen, cuja versão Qwen 2.5-Max apresentou desempenho melhor do que a DeepSeek-V3
e o GPT-4o,e Llama-3.1-405B, em quase todos os aspectos.

A IAGen envolve a geração de artefatos complexos como imagens, textos e ro-
tinas algorı́timicas por meio de técnicas de aprendizagem de máquina. Os conteúdos
gerados por IAGen também podem gerar artefatos secundários, como um modelo de Ar-
quitetura Transformadora que tem como objetivo cria um chatbot [et. al. 2023]. Enquanto
o Aprendizado de Máquina convencional tem normalmente por objetivo realizar tarefas
de classificação ou regressão e gera dados de baixa dimensão, como rótulos, a IAGen
diferencia-se pela criação de dados novos, de alta dimensão, envolvendo textos comple-
xos ou dados multimı́dia (com texto, imagem, áudios, videos).

Por fim, a IAGen está ocasionando uma nova revolução tecnológica na humani-
dade, de dimensões sem precedentes, onde o consumo elevado de recursos naturais e a
possibilidade de geração de conteúdos indevidos em grande proporção e similares aos ge-
rados por personalidades, governantes e governos e empresas, fez acionar um forte alerta
de que polı́ticas e regulamentação para a geração e uso de tais tecnologias precisam ser
fortemente desenvolvidas e aplicadas.

3. Trabalhos Relacionados
Existem duas grandes abordagens no ensino de computação que podem, ou não, ser apli-
cadas mutualmente em uma disciplina de Computação. A primeira abordagem é de caráter
tecnológico, onde o foco é aprender como manipular determinada tecnologia ou metodo-
logia de execução de tarefas. A segunda abordagem, de caráter Cientı́fico, tem como foco
compreender os fundamentos teóricos e a lógica de funcionamento do objeto de estudo.

A primeira matéria sobre Inteligência Artificial proposta em 1956 e posterior-
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mente descrita por McCarthy (2006) apresenta os principais conceitos sobre heurı́sticas e
métodos aproximados da época, em uma abordagem Cientı́fica. Em contraponto o traba-
lho de Galeno (2024) é um exemplo de abordagem tecnológica tendo como objetivo que
seus alunos aprendam as principais estruturas e funcionalidades presentes na Linguagem
Python.

Em relação à forma, este trabalho se concentra no campo das metodologias ati-
vas, que é composto por um conjunto de práticas que têm o estudante como ator central
do aprendizado, valorizando discussões coletivas, estı́mulo à autonomia e ao pensamento
crı́tico [Berbel 2011]. Além do aprendizado colaborativo, que por meio das interações en-
tre os alunos busca-se encontrar sensos compostos por várias perspectivas de uma mesma
questão [Torres and Irala 2014].

O estudo de Baidoo(2023) explora os benefı́cios e limitações do ChatGPT na
educação, destacando sua capacidade de promover aprendizagem personalizada, correção
automatizada de redações, tradução de idiomas e interação virtual, além de adaptar o en-
sino ao progresso do aluno. O trabalho aponta que o ChatGPT apresenta limitações, como
a falta de interação humana, vieses nos dados de treinamento, entendimento limitado de
conceitos complexos e questões de privacidade. A sugestão é que educadores, pesquisa-
dores e formuladores de polı́ticas trabalhem juntos para integrar essas ferramentas de IA
de forma segura e construtiva, enfatizando a importância de manter a interação humana e
adaptar as práticas educacionais para maximizar os benefı́cios da IA generativa.

O artigo de Mittal(2024) aborda os benefı́cios da GAI na educação, como o au-
mento do engajamento dos alunos, a personalização do ensino, a adaptação ao estilo de
aprendizagem de cada estudante e a promoção da criatividade e inovação. No entanto,
os autores destacam desafios significativos, como questões de privacidade de dados, viés
nos algoritmos, falta de controle sobre os resultados gerados e a necessidade de garantir
a precisão e a confiabilidade do conteúdo produzido. Além disso, a integração da GAI
com tecnologias emergentes, como o metaverso, pode criar ambientes de aprendizagem
imersivos e interativos, mas também exige cuidados éticos e técnicos.

Embora não sejam diretamente ligadas a elaboração de uma disciplina acadêmica,
existem diversos trabalhos que buscam aferir o impacto do uso de ferramentas de IA Ge-
nerativa na qualidade do aprendizado no contexto acadêmico, como o artigo de Jain(2024)
que busca predizer a intenção de um aluno da educação superior de usar IAGen em al-
guma tarefa. As pesquisas de Mortlock(2024) e Chiu(2023) refletem sobre a qualidade
do aprendizado e a integridade dos sistemas de avaliação dentro do cenário acadêmicos,
bem como as mudanças já notadas.

Em relação à iniciativas binacionais, as diferentes perspectivas constroem um
ambiente desafiador e rico, o trabalho de Lara(2015) apresenta um cenário de êxito
acadêmico nas iniciativas binacionais entre universidades mexicanas e estadunidenses.
O artigo de Knobel(2013) apresenta um saldo positivo de parcerias de pesquisa interna-
cionais, destacando que colaborações com pesquisadores e grupos renomados da comu-
nidade acadêmica ajudam a construir uma cultura local na área de pesquisa e alavanca as
citações dos artigos colaborativos.
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4. Metodologia e Abordagem Pedagógica

A metodologia de pesquisa que norteou este trabalho é de natureza aplicada, de caráter
exploratório e descritivo, de abordagem de análise quali-quanti, e com procedimentos
metodológicos descritos a seguir, e visando criar perspectiva sobre a abrangência das fer-
ramentas e Métodos de IA Generativa. Uma abordagem experimental foi adotada através
a elaboração de novas atividades no escopo da Disciplina, objetivando filtrar as bem su-
cedidas para a otimização de disciplinas futuras.

De abordagem pedagógica hı́brida e aprendizado ativo e colaborativo, a disciplina
foi ministrada na Modalidade virtual (e com encontros presenciais com os alunos brasilei-
ros e a professora Rosiane de Freitas, e o mesmo com os alunos da Inglaterra e o professor
Lucas Cordeiro) e majoritariamente em lı́ngua Inglesa. Foi organizada em seis grandes
partes e com atividades separadas em 3 partes, como apresentado na Figura 1.

Figura 1. Roteiro de Atividades Pedagógicas Proposto para o Curso TEIA.

Os procedimentos metodológicos são descritos a seguir, seguindo a estrutura
geral do curso apresentada na Figura 1.

4.1. Parte 1 - Apresentação do Curso e Visão Geral sobre IA Generativa

A primeira parte do curso foi caracterizada pela apresentação do Plano de Ensino, com as
principais caracterı́sticas descritas a seguir:

• disciplina optativa, de carga horária de 60 horas, divididas em duas vezes de 2
horas semanais.

• turma piloto, com alunos eminentemente de pós-graduação, da UFAM (Brasil) e
da UoM (Inglarerra), mas, recebendo alunos brasileiros de cursos de graduação
em Computação;

• modalidade hı́brida presencial-remota: alguns momentos de interação entre alunos
brasileiros, em portuguès (em um dos dias da semana, principalmente na primeira
metade do curso) e o mesmo acontecendo com os alunos na Inglatera, em inglês;

• voltada para o estudo colaborativo interinstitucional,que no caso, promove a
interação de alunos de diferentes paı́ses, Brasile e Inglaterra (forma acessı́vel e
de promover internacionalização a baixo custo);
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• voltada para o estudo do arcabouço teórico e tecnológica de IA Generativa: seus
conceitos teóricos e manipulação de tecnologias e ferramentas;

• dividida em três grandes partes, com grandes atividades colaborativas (descritas a
seguir);

• abordagem pedagógica voltada à investigação, entendimento e resolução de pro-
blemas, onde nas duas primeiras partes envolvendo atividades colaborativas de
investigação, revisão literatura e de manipulação experimental de tecnologias e
ferramentas de IAGen.

• processo de ensino-aprendizagem colaborativo envolvendo preparação de
apresentações sobre tópicos especı́ficos ou ferramentas e experimentações, e
realização de pequenos seminários.

• abordagem pedagógica voltada ao desenvolvimento de projeto, onde a terça parte
final é voltada para o desenvolvimento colaborativo de um pequeno projeto usando
IAGen aplicado a uma subárea de pesquisa em Computação.

Nesta primeira parte do curso, além da apresentação do curso, foi também plane-
jado ser dada uma visão geral de IA Generativa, sendo executada através das duas grandes
atividades a seguir.

Atividade 1: Geração de apresentações sobre IA, IAGen (conceitos, modelos, ferramen-
tas e aplicações), e IAGen aplicada à diferentes áreas de pesquisa em computação e afins,
usando Geradores de Slides

Atividade 2: Refinamento e correção dos Slides. Seminários e Discussão (encontros
colaborativos).

Como fruto concreto das atividades é proposta a geração de artefatos. Mo caso
da Parte I, os artefatos são os slides de apresentações gerados por ferramentas de IAGen
(Atividade 1) e os slides de apresentações validados, complementados e refinados pelos
alunos.

4.2. Parte 2 - Manipulação de Ferramentas de IAGen e Engenharia de Prompt

A segunda parte, com o foco de compreender e compilar as principais ferramentas de IA
Generativa, suas composições teóricas e tecnológicas e seus propósitos de aplicação.

Foi planejada a construção colaborativa de uma tabela com o estado-da-arte tec-
nológico sobre IAGen, especificando as caracterı́sticas teóricas e tecnológicas das princi-
pais ferramentas de IAGen, de tipos ou aplicações mais diversos e mais representativos

As atividades desta Parte II são pontuadas a seguir.

Atividade 3: Tabela colaborativa sobre IAGen: ferramentas, propósitos, modelos, tecni-
cas.

Atividade 4: Manipulação de tecnologias e ferramentas de IAGen. Engenharia de
Prompt - entendimento e experimentos de consultas de diferentes tipos. Geração de
conteúdos diversos (texto, imagem, áudios, videos, etc). Explorando aplicações para
desenvolvimento de pesquisa e para auxı́lio em automação de tarefas/processos.
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Como artefatos a sere gerados nesta Parte II, as demos de utilização das ferra-
mentas (e adequação dos slides de apresentações) e a tabela com o estado-da-arte de
ferramentas de IAGen.

4.3. Parte 3 - Desenvolvimento de Projetos aplicando IAGen em Subáreas da
Computação

Por fim, a terceira e última parte do curso visa aplicar os conhecimentos obtidos sobre
os conceitos, modelos e ferramentas de IAGen para o desenvolvimento de projetos de
pesquisa envolvendo subáreas da Computação. E seminários sobre os trabalhos finais
desenvolvidos.

Atividade 5: Desenvolvimento de Pequenos Projetos e Reuniões Colaborativas.

Atividade 6 (Continuada): Continuação dos Projetos Pós-Curso e/ou adoção de
estratégias usando IAGen nas pesquisas de IC, Mestrado e Doutorado. Geração de
resultados, estruturação de artigos cientı́ficos.

Como a principal interação de pesquisa entre os grupos do IComp/UFAM e da
Univ. de Manchester envolve raciocı́nio automatizado e otimização combinatória, a
ênfase foi dada em tópicos dentro destes contextos, mas, podendo abranger outros.

5. Experimentos e Principais Resultados
Na Parte I Uma visão geral e conceitos essenciais sobre IAGen através de uma Sequência
de Slides gerados por IAGen. Como primeira atividade, foram repassados slides gerados
por ferramenta de IAGen para, justamente, uma apresentação dando uma visão geral de
IA Generativa. Todo o contexto de geração foi devidamente explicado.

A partir disto, foi solicitado que cada subgrupo Brasil-Inglaterra estipulado fizes-
sem seus próprios conjuntos de slides gerados por IAGen e os validassem e complemen-
tassem. É relevante mencionar que a a maior parte dos Artefatos gerados estão em Inglês
por conta da proposta do curso e a cooperação internacional. Os temas delimitados para
esta atividade ditaram as tarefas posteriores, sendo os principais citados a seguir.

• Visão Geral sobre IA e IAGen.
• IAGen e Pesquisa em Compuitação.
• Aplicações em IAGen.
• Large Language Models e engenharia de prompt.
• IAGen na Educação em Computação.
• IAGen e Automated Reasoning.
• IAGen e Otimizalão Combinatória.
• IAGen e Correção de Programas.

O primeiro artefato foi gerado através da Primeira parte da disciplina, onde um
conjunto de apresentações sobre os tópicos citados na seção anterior que posteriormente
foi complementado e ajustado colaborativamente.

Na Parte II, foi definida a construção de uma tabela com as mais diversas e des-
tacadas ferramentas de IA Generativa (Atividade 3) e demonstrações de experimentação
de ferramentas diversas de IAGen (Atividade 4).
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Figura 2. Recorte do conjunto de Apresentações Geradas colaborativamente
baseadas em modelos gerados Utilizando softwares de IAGen.

Houve interseção entre as Partes I e II, de modo que a Tabela da Atividade 3
começou a ser construı́da, na verdade, ainda na Parte I do curso.

Um importante artefato gerado colaborativamente durante a disciplina foi o qua-
dro de ferramentas de IA Generativa ( Figura 5 ). O Quadro apresenta um recorte das
principais ferramentas da época em que a disciplina foi ministrada. As categorias e cam-
pos foram delimitados de forma Ad-Hoc pelos alunos que realizaram a tarefa.

Fruo da manipulação das ferramentas, houve a geração de pequenas
demonstrações (artefatos multimı́dias). A Atividade 4 foi responsável, também, por tabe-
las menores detalhando algumas ferramentas mais relevantes como o Chat-GPT e tabelas
geradas via prompt para comparação com a gerada manualmente.

Tabela 1. Artefato da Atividade 4: Comparação entre as gerações do Chat-GPT.

Model Architecture Parameter count Training data Release date Training cost

GPT-1
12-level, 12-headed Transformer

decoder (no encoder),
followed by linear-softmax.

117 million
BookCorpus: 4.5 GB of text,
from 7000 unpublished books

of various genres.
June 11, 2018

30 days on 8 P600 GPUs,
or 1 petaFLOP/s-day.

GPT-2 GPT-1, but with modified normalization 1.5 billion

WebText: 40 GB of text,
8 million documents,

from 45 million webpages
upvoted on Reddit.

February 14, 2019
(initial/limited version)

and November 5, 2019 (full version)

”tens of petaflop/s-day”,
or 1.5e21 FLOP.

GPT-3
GPT-2, but with modification

to allow larger scaling 175 billion

499 billion tokens consisting
of CommonCrawl

(570 GB), WebText,
English Wikipedia, and two books

corpora (Books1 and Books2).

3640 petaflop/s-day (Table D.1),
or 3.1e23 FLOP.

GPT-3.5 Undisclosed 175 billion Undisclosed May 28, 2020 Undisclosed

GPT-4

Also trained with both text
prediction and RLHF;

accepts both text and images as input.
Further details are not public.

Undisclosed. Estimated 1.7 trillion Undisclosed March 14, 2023 Undisclosed. Estimated 2.1e25 FLOP.

Na Parte III, foram desenvolvidos pequenos projetos usando IAGen em diferen-
tes áreas de pesquisa em computação e afins. Consistiu em aplicar o que foi catalogado
em seu objeto de pesquisa ou aprofundar o entendimento sobre algum tópico da matéria,
como os Grandes Modelos de Linguagem. A maior parte dos alunos realizaram os se-
minários, de ambas as universidades, colaborativamente. A Figura (3) mostra um Recorte
das apresentações realizadas.

Durante a atividade de Seminários alguns alunos deram continuidade no estudo
dirigido adaptando seus escopos originais de pesquisa para incluir ferramentas de IA Ge-
nerativa. Um aluno foi convidado a integrar o grupo de pesquisa dos autores e os alunos
da colaboração já aplicavam de forma pregressa métodos de IA, continuaram com os es-
copos apresentados.

Da atividade continuada vale mencionar:
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Figura 3. Coleção de Seminários da TEIA

• O uso de IAGen na Rotulação de Vı́deos de Esportes (Figura 4);
• IAGen na geração e adaptação de contos educacionais;
• IAGen em processos Verificação Formal de software
• IAGen na correção de programas/códigos;
• Comparação de Modelos de linguagem em Hardware limitado.

Figura 4. Pesquisa Originada da Disciplina Ministrada e Atividade Continuada

6. Considerações Finais
Diante do apresentado pode-se observar que a TEIA foi, como matéria experimental, bem
sucedida. Os artefatos gerados e sua estrutura são valiosos no refinamento do estrutura
da disciplina, do seu conteúdo, bem como da compreensão das possibilidades de uso no
contexto acadêmico das ferramentas de IAGen disponı́veis.

A oferta de uma matéria acadêmica colaborativa entre as duas universidades
trouxe aprendizado e novas perspectivas para os estudantes e professores. Promove a troca
de conhecimentos e perspectivas multiculturais, enriquecendo o aprendizado ao integrar
diferentes abordagens teóricas e práticas. Além disso, fortalece a internacionalização das
instituições, ampliando suas redes de colaboração e visibilidade global. Para os estudan-
tes, a experiência proporciona o desenvolvimento de competências interculturais, como
comunicação em lı́nguas estrangeiras e adaptação a contextos diversos, habilidades essen-
ciais em um mundo globalizado. Para os professores, a colaboração estimula a inovação
pedagógica e a produção de pesquisas conjuntas.
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Figura 5. Quadro Colaborativo de catalogação e categorização de ferramentas
de IA Generativa.
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As ferramentas de IA Generativa se mostraram capazes de ter um uso benéfico no
contexto acadêmico se usadas de forma a complementar o ensino e automatizar tarefas
menores. Por fim, vale ressaltar que este é um campo em constante crescimento e a
importância do uso ético das ferramentas de IA Generativa.
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