IIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE 2014)
XXV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagédo (SBIE 2014)

Desenvolvimento de um Assistente Virtual Integrado ao
Moodle para Suporte a Aprendizagem Online

Alexandre M. A. Maciel’, Rodrigo L. Rodriguesz, Edson C. B. Carvalho®

"Escola Politécnica — Universidade de Pernambuco (UPE)
Rua Benfica, 415 — Madalena — CEP: 50720-001 — Recife/PE

? Departamento de Educacio — Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE)
Rua Dom Manoel de Medeiros, s/n, Dois Irmaos — CEP: 52171-900 — Recife/PE

3 Centro de Informatica — Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
Av. Jornalista Anibal Fernandes, s/n - Cidade Universitaria — 50.740-560 — Recife/PE

amam@ecomp.poli.br, rlr@ded.ufrpe.br, ecdbcf@cin.ufpe.br

Abstract. The use of animated virtual assistants in learning environments has
become an increasingly important feature of affectivity in order to promote
interactivity in teaching relation. This paper describes the design,
development and evaluation of a plugin for Moodle called Avatar Education
proposed for everyday support for students in Distance Learning courses.
Experiments were performed in a real teaching environment and the results
reached levels expected user satisfaction.

Resumo. O uso de assistentes virtuais animados em ambientes de
aprendizagem tem se tornado cada vez mais um recurso de afetividade
importante no intuito de promover interatividade na relacdo de ensino. Este
artigo descreve a concepgdo, desenvolvimento e avaliagdo de um plugin para
Moodle chamado Avatar Educagdo proposto para o suporte a aprendizagem
online. Experimentos foram realizados em um ambiente real de ensino e os
resultados atingiram os niveis de satisfacdo do usuario esperados.

1. Introducao

Nos tltimos anos, tornou-se notavel o interesse pelo estabelecimento de relacdes sociais
entre humanos e interfaces virtuais, e isto tem despertado o interesse da comunidade
cientifica, que cada vez mais propde novos sistemas especializados neste tipo de
interacdo humano-computador (Duarte e Costa, 2005).

No ambito educacional, diferentes ferramentas tém sido propostas como forma
de oferecer meios de integragdo de recursos textuais, de som e de imagem, além de
apoio para as interagdes entre professores e estudantes (Lyra e Santos, 2012). Essas
ferramentas cada vez mais incorporam novas abordagens de comunicagdo e colaboracao
e oferecem recursos importantes para o desenvolvimento da aprendizagem interativa.

Diante desse cenario, ¢ crescente o uso de assistentes virtuais de aprendizagem,
que interagem com o estudante em ambientes de aprendizagem. Segundo Prola e Viccari
(2003) esses personagens aumentam a afetividade das aplicagdes de educagdo e podem
ser empregados em muitas aplicacdes interativas e que auxiliem estudantes.
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Dentre as inumeras aplicagdes que podem receber a incorporagao de assistentes
virtuais estdo os Ambientes Virtuais de Aprendizado (AVA), que cada vez mais tém
ganhado grande destaque na educagdo académica e corporativa. Os AVA normalmente
fornecem um conjunto de ferramentas tais como: chat, forum de discussdo, postagem de
materiais, web conferéncia, viabilizando a comunicacao sincrona ¢ assincrona entre
professores, tutores e alunos envolvidos nos cursos de Ensino a Distancia (EAD).

Considerando o Moodle, como um dos AVA’s mais utilizados no Brasil,
observa-se que entre os plug-ins oficiais ndo ha disponibilidade de personagens virtuais
com objetivo de fornecer suporte a aprendizagem. Associado a isto, diversas criticas dos
alunos vém sendo relatadas em relagdo a quantidade de informacgdes diarias, de prazos e
de recursos, atribuidos constantemente no decorrer da disciplina. Desse modo, o
acompanhamento do fluxo de informacao torna-se bastante complexo.

Em Rodrigues et al. (2012) foi desenvolvido uma ferramenta para producao de
video aulas utilizando personagem animado com sintese de voz. Nesse trabalho, foi
construida uma arquitetura de desenvolvimento portavel por meio de um middleware
chamado Avatar Vocélico responsavel pela geracdo das sequéncias de animagdo e por
realizar a comunicagdo com o Framework FIVE (Maciel e Carvalho, 2010) para a
geracdo do dudio sintético. A partir desse arcabouco, o desenvolvimento automatizado
desse tipo de animacgdo tornou-se mais rapido e barato, sendo possivel a extensdo do
mesmo para outros ambientes tecnologicos.

Tendo em vista essa caracteristica de portabilidade de plataforma, este artigo
objetiva apresenta a concepcao, desenvolvimento e avaliagdo de um assistente virtual
para o suporte a aprendizagem online, integrado ao AVA Moodle, chamado Avatar
Educagdo. Desenvolvido em formato de plugin, este recurso faz uso do middleware
Avatar Vocalico desenvolvido em Rodrigues et al. (2012) e do Framework FIVE
(Maciel e Carvalho, 2010). Este trabalho foi realizado em cooperagdo com a empresa
Vocal Lab e financiado pelo Programa SEBRAEtec Inova do SEBRAE.

As proximas secdes do artigo estdo organizadas da seguinte maneira: a segao
dois apresenta a revisdo da literatura referente ao foco deste trabalho, abordando as
tecnologias utilizadas e os conceitos relacionados, a se¢@o trés apresenta o processo de
concepgdo e desenvolvimento do assistente virtual e sua arquitetura de funcionamento, a
secdo quatro apresenta os experimentos, resultados e discussdo realizados para
validagdo da ferramenta, e por ultimo a se¢do cinco apresenta as consideracdes finais e
as possibilidades de trabalhos futuros.

2. Revisao da Literatura

Esta revisdo da literatura apresenta os conceitos essenciais para o entendimento do
problema de pesquisa e para o desenvolvimento do assistente virtual. Dentre os
conceitos apresentados, analisamos o uso de assistentes virtuais em ambientes de
aprendizagem, a apresentagdo da técnica de animacao baseada em visemas, e por fim, o
processo de sintese de fala.

2.1. Uso de Assistentes Virtuais em Ambientes de Aprendizagem

No tocante aos aspectos tecnologicos, nos Ultimos anos tem-se empregado cada vez
mais softwares como um recurso de suporte educacional a gestores, professores e
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estudantes. Além disso, a mudanca do foco no processo educacional promoveu a
evolugdo significativa destes recursos, que passaram a Se preocupar mais com a
aprendizagem do que com o ensino (Rissoli, 2010).

O uso de assistentes virtuais em ambientes de aprendizagem ¢ uma ideia que
remota a década de 1990. Trabalhos como o de Lester ef al.(1997) mostram que agentes
animados oferecem uma grande promessa para a entrega em tempo real de
recomendacdes para resolucdo de problemas sofisticados, com forte apelo visual.
Adicionalmente, a possibilidade de aumentar a efetividade do aprendizado dos
estudantes com feedbacks customizados, por meio de agentes pedagogicos animados,
pode oferecer outro importante beneficio: motivacgao.

Com base na promog¢do e aumento do uso destas tecnologias, a pesquisa e
desenvolvimento na area de assistentes virtuais de aprendizagem vem avangando
fortemente. Cada vez mais, este tipo de recurso tem procurado adequar as estratégias de
ensino as necessidades de aprendizagem dos usudrios, fornecendo-lhes apoio
educacional durante seu processo de ensino-aprendizagem.

Normalmente a constru¢do destes personagens em softwares educacionais ¢ feita
com ferramentas que exigem um conhecimento especifico de artes, modelagem e
animacao. O processo de insercdo da voz geralmente ¢ feito de forma artesanal, ou seja,
sdo criadas animagdes em diferentes contextos de interacdo, e posteriormente ¢ gravado
a voz de um locutor que ao final ¢ inserida na animacao desenvolvida. Esse processo, na
maioria das vezes, demanda de um alto investimento e alta carga de trabalho, pois
necessita de locutores, estudios de gravacdo de voz, artistas, animadores e roteiristas
Rodrigues et al. (2012). Existem diversas formas para constru¢do das animagoes
utilizadas nesses ambientes, um das mais utilizadas sdao as baseadas em visemas.

2.2. Animacio Baseada em Visemas

Segundo Gratch (2002), os personagens virtuais animados sdo recursos audiovisuais
capazes de capturar facilmente a aten¢do do usudrio e tornar a atividade de interagdo
mais atrativa e envolvente. Para que isso ocorra de modo efetivo ¢ fundamental que seja
realizado um grande esfor¢o multidisciplinar. Conhecimentos em d4reas como
processamento de voz, processamento da linguagem natural, inteligéncia artificial,
computagdo grafica e animacdo sdo fundamentais para o desenvolvimento de
personagens cada vez mais proximos da realidade.

Dependendo da aplicacdo dada aos personagens virtuais animados, eles podem
desempenhar papéis variados, tais como instrutores, assistentes, apresentadores,
atendentes ou vendedores. Especificamente na area de educacdo esses personagens
podem ser usados como agentes pedagogicos com o objetivo de aumentar a efetividade
das aplicagcdes de educagdo e treinamento, ou podem também ser empregados em
aplicagdes interativas e que auxiliem usuarios (Prola, 2003).

A presenca deste tipo de personagem em aplicagdes de computadores
normalmente pode ser utilizada de corpo inteiro ou apenas por meio de ‘“‘cabecas
falantes”, considerando o papel de destaque que a face ocupa na comunica¢do humana.
Os mecanismos de comunicagdo face a face, estimulados pelas experiéncias sociais, nos
tornam capazes de interpretar e identificar estados emocionais transmitidos pela face
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utilizando sua informacao visual para complementar a compreensdao da mensagem
transportada pelo sinal acustico da fala.

Uma maneira bastante trivial de se conseguir modelar e animar faces em um
grau de realismo simples porém satisfatorio ¢ por meio da utilizacdo de visemas.
Segundo Costa (2009), visemas sdo imagens de posturas labiais visualmente
contrastantes entre si, associadas aos diversos sons da fala (fonemas). O processo de
animagao baseada em visemas consiste em duas fases: a fase de construcao de uma base
de imagens com a reproducdo realista da movimentagao articulatoria visivel da fala e
dos efeitos da coarticulacao; e a fase de sintese em sistemas de animagao facial na qual ¢
gerada uma animagdo em sincronia € harmonia com o audio correspondente a fala. A
Figura 1 mostra um esquema geral deste processo.

Base de ‘

Imagens _

Sintese da
Animacio

Audio

Transcricdo
fonética
temporizada

Sequéncia
de imagens

Geracdo de Composicio e
Audio Animacio

Figura 1. Sintese de Animacao Facial 2D [26].

O processo de sintese de animagdo facial inicia com a definicdo do audio
correspondente a fala, que pode ser resultado de um processo de gravagdo da voz de um
locutor ou de um sistema de sintese da fala. A partir do audio gerado obtém-se a
transcricdo fonética temporizada da fala a ser animada. Essa transcri¢cdo ¢ composta pela
sequéncia de fonemas que compdem a locucdo e suas respectivas duracdes. As
informacdes fornecidas pela transcrigdo fonética temporizada sdo entdo utilizadas pelo
sistema para selecionar os visemas correspondentes aos fonemas transcritos da base de
imagens e, apds processa-las, gerar uma sequéncia de quadros que reproduzem na face
virtual a movimentagdo articulatoria visivel. Por fim, a composi¢ao e apresentacao da
animagao, que pode ser construida por meio de diversas técnicas de animacao tais como:
metamorfose, sintese concatenativa e trajetoria de visemas (Costa, 2009).

2.3. Sintese de Fala

Nas ultimas décadas, a area de interface de voz tem recebido grande atencdo da
academia, em virtude de dois fatores: primeiro, devido a melhoria no desempenho dos
sistemas de processamento automatico de fala, nomeadamente os de reconhecimento de
fala e os de sintese de voz; segundo, devido a convergéncia de dispositivos € a massiva
producao de conteudos multimidia, que passaram a requerer modos mais rapidos e
eficientes de interagdo com os usuarios (Salvador, et al., 2010).

Sintese de fala € o processo de criar uma réplica sintética de um sinal de fala
assim como transmitir a mensagem a partir de uma maquina para uma pessoa (Tabet e
Boughazi, 2011). Duas caracteristicas sdo essenciais na classificacdo dos sistemas de
sintese de fala: a qualidade do sinal de fala e o tamanho do vocabulario. Amostras de
audio pré-gravadas possuem qualidade real de sinal, contudo possuem vocabulario
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limitado, ja os sistemas de Text-To-Speech (TTS) sdo capazes de gerar fala com boa
qualidade com um vocabulério ilimitado.

O processo de sintese de um sistema de TTS ¢ composto de duas fases
principais. A primeira consiste no Processamento de Linguagem Natural (PLN), onde a
mensagem de entrada € transcrita em uma representacao de nivel fonético e a segunda
consiste na Geracao da Fala em que as formas de onda de voz sdo geradas e a saida
acustica ¢ produzida. Essas duas fases sdo respectivamente chamadas de sintese de alto-
nivel e sintese de baixo-nivel (Maia, 2006). Uma versao simplificada do processo ¢

apresentada na Figura 2.
Geragao de
Fala

Figura 2. Descricao do processo de sintese de fala (Maia, 2006).

Processamento
de Linguagem
Matural

Texto

Fonético Sintética

De acordo com Maia (2006) existem diferentes abordagens ou técnicas que
podem ser utilizadas para geracdo de fala a partir das informac¢des de uma locucdo. As
mais utilizadas atualmente sdo: sintese de fala por selecdo e concatenacao de unidades;
sintese de fala a partir de pardmetros gerados por Modelos Ocultos de Markov (no
inglés: Hidden Markov Models - HMMs); e sintese por regras. Sintetizadores baseados
em HMM tém sido muito apreciados recentemente por causa da possibilidade de
obtenc¢do de fala com boa qualidade a partir de uma pequena base de dados, e devido ao
fato de que as caracteristicas da voz podem ser facilmente modificadas.

Dois importantes recursos projetados para gerar fala usando HMM sao HTS
(HMM-based Speech Synthesis Toolkit) e MARY TTS (Modular Architecture for
Research on speech sYnthesis). Em Maciel e Carvalho (2012) foi apresentado o
treinamento de duas vozes por meio do HTS que geraram o motor VLSynthesizer,
enquanto em Souza et al.(2014) foi apresentado o treinamento das mesmas vozes por
meio do MARY TTS. Ambos os trabalhos foram incorporados ao Framework FIVE o
que possibilita a utilizagdo de vozes masculina e feminina em portugués falado no Brasil
em multiplas plataformas.

3. Concep¢ao e Desenvolvimento

O processo de concepcdo do plugin Avatar Educacdo se baseou na literatura de
Interagdo Humano-Computador (IHC), especificamente no método de Design da
Interagdo proposto em por Preece et al. (2013), composto por quatro atividades: (1)
identificacdo das necessidades do usuario; (2) desenvolvimento de alternativas de
design; (3) construcao de versdes iterativas; e (4) avaliacao do design.

A fase de identificacdo das necessidades do usuario envolveu uma pesquisa da
situagdo atual das tecnologias disponiveis para identificar necessidades e oportunidades
da ferramenta. Esta fase proporcionou o levantamento das principais notificacdes que
deveriam ser apresentadas pelo assistente virtual (novos materiais postados, atividades
pendentes, novas atividades postadas e mensagem do professor) que geraram como
resultado as especificacdes dos requisitos funcionais, ndo funcionais e casos de uso.
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Na fase de desenvolvimento de alternativas de design foi utilizada a técnica de
construg¢do de cenarios caricaturados (prototipagem) que serviu para criar uma situacao
de uso da ferramenta. Nessa fase foram realizados testes com usudrios a fim de
identificar possiveis problemas no fluxo de interagdo da interface, assim como possiveis
problemas de usabilidade. As figuras 3.1 e 3.2 mostram os protétipos construidos.
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Figura 3.1 - Tela de apresentagao Figura 3.2 - Tela de configuragio

A fase de construgdo da versao interativa iniciou por levantamento das principais
tecnologias para o desenvolvimento do front-end e foi decidida a utilizagdo da
linguagem HTMLS5 associada ao CSS3. Os requisitos [instalagdo do bloco] e
[configurag¢do do bloco] seguiram o padrdao do ambiente Moodle. Os requisitos [escolha
do sexo] e [escolha do avatar] foram contemplados na area superior da tela de
configuragdo e os requisitos [escolha das notificagdes] e [mensagem do professor]
foram contemplados na area central da mesma tela. Para cada um desses requisitos
foram implementadas as especificagdes existentes nos casos de uso especificos. As
figuras 4.1 e 4.2 mostram as telas da versdo interativa desenvolvidas.

D -

Configurando bloco Avatar

::::::

Figura 4.1 - Tela de apresentagdo Figura 4.2 - Tela de configuragao
Na fase de avaliag¢do do design da versao interativa foi realizado um experimento
com alunos de graduacao em um ambiente real de ensino que detalhado na se¢ao quatro.
3.1. Arquitetura

A plataforma Moodle é composta por uma estrutura cercada por plugins para prover
funcionalidades especificas ao ambiente. Plugins sao diretorios de cddigos que podem
ser simplesmente colocados dentro de qualquer instalagdo Moodle e ele sera detectado,
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instalado e automaticamente estara disponivel como ferramenta dentro da interface do
Moodle.

Diversos tipos de plugins podem ser implementados na plataforma Moodle. Um
dos mais populares sdo os blocos, que sdo pequenas caixas de informagdo ou
ferramentas que podem ser movidas pela pagina. Fundamentalmente, um bloco consiste
numa implementagdo de uma classe escrita em linguagem PHP que estende da classe
block base e como resultado final exibe um conteudo HTML.

A arquitetura estabelecida para viabilizar o desenvolvimento do Avatar
Educagdo utilizou o middleware Avatar Vocalico desenvolvido por Rodrigues et al.
(2012) para a geracao da sequéncia de visemas e do audio sintético. Neste trabalho foi
construido um bloco nos padrdes do Moodle e um web service para que o plugin Avatar
Educagao enviasse as solicitagdes de texto e recebesse a sequéncia de visemas e o audio
sintético como retorno. A Figura 5 mostra uma visao geral da arquitetural desenvolvida.

e

Midlleware

Avatar Vocalico <
Plugin Avatar
Educagio ) e )
Texto

Moodle —_—

2 ' Framewaork o,

P L L I IR . ‘ FIVE ‘
| S —

‘ W Exta Audia ‘
—

Log de ' VL Synthesizer | |
Consultas ‘ Engine ‘

Visemas + Audio

Webservice
Figura 5. Arquitetura de integracdo do Plugin Avatar Educagio

O processo de animagdo do Plugin Avatar Educacdo inicia a partir de uma
consulta a0 Banco de Dados do Moodle, conforme especificado nas opgdes de
notificacdes escolhidas pelo usudrio. O resultado dessa consulta ¢ comparado com os
logs armazenados num Log de Consultas. Caso o resultado da consulta esteja inalterado
em relacdo a ultima consulta, ndo ha necessidade de enviar uma solicitagdo via web
service para o Avatar Vocalico. Caso o resultado da consulta retorne registros diferentes
do armazenado no /og, ¢ envidada uma mensagem de texto para o Avatar Vocalico, que
¢ responsavel por gerar os visemas da animagdo e encaminhar para o FIVE uma
solicitacdao de sintese de fala. O FIVE utiliza o motor VL Synthesizer para geracdo do
audio que ¢ devolvido ao Avatar Vocalico. Os arquivos de visemas e de dudio ficam
disponiveis no repositério do Avatar Vocalico, de onde sdo chamados pelo p/ugin para a
geracao da animagao.
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4. Experimentos Realizados

Como forma de avaliar a eficacia da solucdo proposta, foi realizado um experimento
quantitativo e qualitativo no qual foi possivel fazer o uso do plugin em um ambiente
real de ensino.

4.1. Procedimentos

A realizacdo do experimento foi feita com 20 alunos da disciplina Introdug@o a Ensino a
Distancia do Curso de Sistemas de Informa¢dao da Universidade de Pernambuco. Esta
disciplina foi ministrada de modo semipresencial, na qual foram disponibilizados
materiais didaticos, solicitada a realizagdo de atividades, e a disponibilidade de
mensagens do professor através do avatar. Para a avaliagao foram utilizados os /ogs para
medir a frequéncia de uso da solucdo desenvolvida, e aplicado um questionario para
avaliar a qualidade do assistente virtual por parte dos alunos.

4.2. Resultados e Discussoes

Em relacdo aos resultados das analises dos logs de utilizagdo da plataforma, durante o
curso, tivemos valores de média e desvio padrao de 25,5 (SD=27,08) utilizagdes do
ambiente Moodle e uma média de 4,00 (SD=5,39) postagens em foruns de discussao.
Outra variavel coletada no estudo foi a quantidade de utilizagdes ao Avatar Educacao.
Em relagdo a esta variavel tivemos uma média de 4,4 (SD=2,8) utilizagdes por aluno.
Isto nos mostra que a variabilidade entre a utilizacdo da aplicagao foi relativamente alta.

Analisamos que, 0s acessos ao avatar ocorreram especialmente no inicio do
curso, ¢ que essa média de acessos se deu devido ao fato do aluno ndo ter tido a
percep¢ao visual, por meio da interface desenvolvida, de que havia novas mensagens
disponiveis para ele. Este problema foi relatado ao final da disciplina pelos alunos e
gerou um requisito de alerta visual para novas mensagens e notificacdes do avatar.

Em relagdo as varidveis coletadas através da aplicagdo de um questionario sobre
a satisfacdao dos usuarios, a Tabela 1 mostra os resultados obtidos.

Tabela 1. Variaveis sobre qualidade da aplicacdo

Variavel Média Desvio Padrio
Qualidade grafica do personagem 4,40 0,583
Qualidade da voz sintética 3,85 0,654
Qualidade da animagéo 4,35 0,726
Qualidade da sincronia labial 4,15 0,654

A variavel de maior destaque foi em relacdo a qualidade grafica do personagem.

Esta variavel obteve uma média de 4,40 (SD=0,583) dentre uma escala de variagao de 1

(péssima) a 5 (6tima). A variavel que obteve a menor média foi em relacdo a qualidade

da voz sintética do personagem, esta varidvel obteve uma média 3,85 (SD=0,654).

Dentre as cinco variaveis sobre satisfacdo, podemos observar que todas tiveram valor
médio acima do valor central da escala, demonstrando opinides acima do valor Bom.

Em relacdo a analise qualitativa foi disponibilizado no questiondrio um espaco

para respostas abertas, que puderam capturar a opinido dos alunos em relagdo a

sugestdes de melhorias. A ideia foi mapear as sugestdes dos usudrios a fim de refinar a
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versdo atual do software bem como implementar novas funcionalidades em trabalhos
futuros. A Tabela 2 mostra as principais sugestoes levantadas pelos estudantes.

Tabela 2. Sugestdes levantadas pelos estudantes

[s1]  “Seria muito interessante ter um App que rode no Android com as notificagoes sobre o Moodle”.
[s2]  “Sugiro que a velocidade da fala do avatar seja um pouco mais lenta”.

[s3] “Em relagdo ao avatar, a voz poderia se aproximar mais da fala humana”.

[s4]  “O personagem poderia ser personalizdavel ”.

Em relagdo a sugestdo [s1] pudemos pensar em como acoplar na arquitetura
atual, um moédulo que se comunique com aplicagdes moveis, utilizando as mesmas
caracteristicas graficas da aplicacdo atual, isto facilitaria pois o aluno teria consigo a
disponibilidade 24 horas do avatar lhe passando alertas e informagdes sobre o
andamento da disciplina.

Em relacdo a sugestdo [s2], esta ¢ uma opcdo ja disponivel no motor VL
Synthesizer. Cabe ao administrador do AVA solicitar a equipe técnica que ajuste os
parametros de velocidade para tornar a voz mais agradavel aos usudrios. Em relacdo a
sugestdo [s3] este ainda € um ponto de varias pesquisas na area de interfaces de voz
(Souza, 2014), a tentativa de aproximacao da voz sintética a qualidade da voz humana ¢
algo que tem evoluido.

Em relacdo a sugestdo [s4], atualmente a solu¢do desenvolvida conta com a
possibilidade de escolha entre vinte personagens que podem ser escolhidos pelo
professor. No entanto estd implementada a funcionalidade para mudanca de
caracteristicas do personagem. Este com certeza ¢ um ponto importante pois a
personalizacdo de um assistente pode trazer uma maior familiaridade com os alunos.

Algumas limita¢des foram evidenciadas em relagdo a experimento. Uma delas
foi o fato do mesmo ter sido realizado em uma turma de alunos da modalidade de ensino
presencial. Neste tipo de modalidade, ndo ¢ comum o uso intenso das ferramentas
existentes no Moodle, tais como chat, atividades online, e postagens em foéruns, visto
que maior parte das interagdes ocorrem em sala de aula. Desse modo, consideramos que
devido a isto poucos dados foram coletados e a aplicagdo de analises inferenciais mais
robustas ficaram limitadas, restando-nos apenas a possibilidade de analises descritivas.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho se propos a apresentar o desenvolvimento de um assistente virtual
integrado ao ambiente Moodle como forma de oferecer um suporte didrio as atividades
académicas dos alunos do EAD. Em relagdo ao desenvolvimento consideramos que
versao atual encontra-se estavel e portavel para qualquer ambiente Moodle. Em relacao
aos experimentos realizados pode-se chegar a conclusdao de que a solu¢ao desenvolvida
atingiu os niveis de satisfacdo do usuario esperados. E, por fim, como trabalhos futuros,
pretendemos realizar novos experimentos com turmas na modalidade totalmente a
distancia, capturando aspectos motivacionais e cognitivos sobre o uso do Plugin Avatar
Educagdo, promovendo a gera¢dao de novos requisitos e o refinamento da solugao.
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