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Abstract. Currently there is a difficulty for students in learning software
measurement the way it is taught, so tools in order to assist in the teaching of
this subject are welcome. This paper presents the development of a chatterbot
to help the learning of concepts in the software measurement area. The
chatterbot was developed for the web platform using the Java programming
language and AIML technology.

Resumo. Atualmente existe uma dificuldade dos alunos em aprenderem
medi¢do de software da forma como ela é ensinada, sendo assim ferramentas
com o objetivo de auxiliar no ensino deste tema sdo bem vindas. Este trabalho
apresenta o desenvolvimento de um chatterbot para auxiliar a aprendizagem
de conceitos da area de medig¢do de software. O chatterbot foi desenvolvido
para a plataforma web utilizando a linguagem de programacdo JAVA e a
tecnologia AIML.

1. Introducao

A medi¢ao de software ¢ um tema que vem ganhando destaque nos dias atuais, e se
torna parte cada vez mais importante no contexto da Engenharia de Software, visto que
ela tem auxiliado a melhorar a qualidade e produtividade dos processos através de um
mecanismo de feedbacks [ROCKENBACK 2003]. Medir ¢ fundamental em qualquer
disciplina de engenharia, e a Engenharia de Software ndo ¢ exce¢do, mas apesar da sua
importancia, infelizmente a medi¢do estd longe de ser comum na Engenharia de
Software [PRESSMAN 2006]. Alguns dos motivos que levam as empresas a nio
aplicarem a medicao na pratica, ou que levam ao insucesso quando aplicadas, sdo: falta
de objetivos bem definidos, incapacidade de analisar e usar os dados, falta de motivagao
dos envolvidos, falta de comunicacao e falta de profissionais capacitados a realizarem a
medi¢ado e analise [WANGENHEIM 2006].

Um dos motivos para a dificuldade das pessoas em medi¢cdo de software ¢ a
forma como a medic¢do ¢ ensinada. Os processos tradicionais de capacita¢ao dentre eles,
cursos, treinamentos e aulas em instituicdes de ensino superior, ndo enfatizam o
exercicio pratico de medicdo [WANGENHEIM et al. 2009]. Além disso, esses cursos
geralmente ndo possuem tempo suficiente para que os alunos recebam uma
aprendizagem soélida de toda a teoria que envolve a medicdo de software fazendo com
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que eles aprendam apenas os conceitos basicos desta disciplina [OTT 2005]. E ainda os
materiais didaticos destes cursos ndo apresentam um fundamento solido da teoria da
medicdo [OTT 2005]. Isto acaba reduzindo o interesse dos alunos dando-lhes a
impressdo de que ¢ um tema dificil e complexo [HOCK & HUI 2004 apud
WANGENHEIM et al 2009].

Para auxiliar no ensino de medicdo de software este trabalho apresenta o
desenvolvimento de um chatterbot’. Um chatterbot pode contribuir para o ensino de
medi¢do de software, pois ¢ uma ferramenta que pode estar sempre a disposi¢cdo do
usudrio, respondendo perguntas em uma linguagem natural, como se o usuario estivesse
conversando com um professor. Ele pode guiar o usudrio na aquisi¢cdo do conhecimento
indicando enderecos que podem ser acessados para obter informagdes mais detalhadas
sobre determinados assuntos. E pode motivar os alunos na aprendizagem por ser uma
ferramenta diferente de assimilagdo de contetidos, onde quem comanda e direciona o
dialogo ¢ o proprio usudrio [LEONHARDT 2005a].

Existem alguns chatterbots para ensino disponiveis na Internet [LEONHARDT
et al 2003; SGANDERLA, FERRARI & GEYER 2003; LEITAO 2004; SCHOPF 2004;
LEONHARDT 2005b; ROTHERMEL & DOMINGUES 2007], mas ndo foi encontrado
nenhum que aborda exclusivamente medicdo de software, sendo este o principal
diferencial do trabalho desenvolvido.

O chatterbot foi desenvolvido para a plataforma web utilizando a linguagem de
programacao Java [SUN 2009] e a tecnologia AIML [ALICE AI FUNDATION 2009].
Antes de comecar o desenvolvimento o trabalho passou por uma etapa de modelagem.
Este artigo apresenta somente o desenvolvimento e avaliagdo do chatterbot, assim como
os resultados e conclusdes obtidos.

2. Desenvolvimento

A etapa de desenvolvimento envolveu as etapas de construgdo, criagdo da base de
conhecimentos e testes. Estas trés etapas foram executadas de forma iterativa, ou seja,
uma etapa nao precisava estar completamente finalizada para passar para a outra etapa.

Para construgio foi obtido 4 ultima versio do interpretador AIML Program D?
disponivel no site <http://aitools.org>. O formato da versao obtida foi o source, pois foi
necessaria realizar algumas alteragdes nos arquivos fontes importados do Program D
para que eles pudessem suportar as necessidades que foram surgindo durante a
constru¢do. Algumas das necessidades que surgiram foram, calcular a idade do
chatterbot (para quando o usuario perguntar sua idade), calcular a hora (para quando o
usuario perguntar a hora), e calcular o dia (para quando o usudrio perguntar que dia ¢
hoje).

Na construcdo da base de conhecimentos primeiro buscaram-se adicionar
conhecimentos que permitisse manter uma conversa com um humano, como saudagoes,
conhecimentos sobre ele e conversas realizadas no dia a dia. O conhecimento sobre
medicao de software foi construido baseado na revisao bibliografica realizada e abordou

! Chatterbots sdo programas de computador que tentam simular conversagdes humanas de uma forma que
as pessoas tenham a impressao de estar conversando com outra pessoa [TEIXEIRA 2005].

? Interpretador AIML para a linguagem de programagio Java.
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conhecimentos gerais sobre o assunto e conhecimentos especificos sobre o método
GQM’. Como resultado da revisdo bibliografica foi elaborado uma planilha com os
principais pontos, colocando mais de uma defini¢do para cada ponto e buscando defini-
los em forma de conversa. Também foi colocado um arquivo para tratar desrespeito para
fornecer uma resposta mesmo quando o usuario falar alguma coisa deste tipo. E para
aperfeicoar a base de conhecimentos foi criado um arquivo que contém categorias que
trocam palavras sinOnimas por uma unica palavra, desta forma aumenta o nimero de
perguntas que podem ser feitas para a mesma resposta sem que se tenha que adicionar
novas categorias para tratar cada uma dessas perguntas separadamente.

A etapa de teste envolveu algumas pessoas da equipe do LQPS (Laboratério de
Qualidade e Produtividade de Software) e foi utilizada a interface de teste desenvolvida,
onde os testadores podiam sugerir respostas diferentes das recebidas em suas perguntas.
Assim, o chatterbot pode evoluir bastante principalmente na parte de didlogo basico.
Apods a etapa de teste os resultados eram analisados e retornava-se para etapa de
construgdo e criagdo da base de conhecimentos, repetindo este ciclo até a etapa de
avaliagao.

3. Avaliacao

Para verificar se o chatterbot pode contribuir para o ensino de medi¢ao de software, foi
realizado um experimento com alunos da disciplina de Inteligéncia Artificial do curso
de Ciéncia da Computagao da UNIVALI (Universidade do Vale do Itajai) campus Sao
José.

Neste experimento uma prova composta por dez questdes sobre medicao de
software foi aplicada a sete alunos que ndo possuiam experiéncia nem conhecimento
sobre o assunto. Para responder a prova os alunos podiam utilizar o chatterbot para
auxilid-los. Para cada questdo os alunos deveriam caracterizar quanto o chatterbot
ajudou a responder a questdo. As questoes da prova foram retiradas de um questionario
de Avaliacdo Empirica sobre Aprendizagem em Medicdo de Software [KOCHANSKI
2009] que contém vinte e cinco questdes sobre o assunto. Este questionario visava
identificar o nivel de aprendizado dos alunos conforme a taxonomia de Bloom
[BLOOM et al 1972], que divide o nivel de aprendizagem em trés grandes grupos
(Lembranga, Compreensdo e Aplicacdo). Para este experimento foram utilizadas
somente dez questdes para permitir que o experimento pudesse ser aplicado no espago
de uma aula regular. As questdes foram selecionadas de forma aleatoria, buscando
selecionar pelo menos duas questdes de cada nivel da taxonomia de Bloom. O resultado
da prova aplicada pode ser conferido na Tabela 1.

Tabela 1. Resultado da prova aplicada no experimento

QUANTO O CHATTERBOT AJUDOU?
QUESTOES | ACERTOS | ERROS | AJUDOU AJUDOU AJUDOU NAO
MUITO POUCO | AJUDOU
1 6 1 7
4 3 2 5
3 2 5 1 3 2 1

3 Método GQM (Goal / Question / Metric — Objetivo, Questio e Métrica) parte do pressuposto que para
uma organiza¢do medir, ela deve primeiro especificar os objetivos a serem alcangados com a medigao.
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4 1 6 7
5 3 4 4 3
6 1 6 7
7 1 6 2 5
8 4 3 1 6
9 2 5 7
10 3 4 7

Analisando os resultados do experimento, percebeu-se que quando o chatterbot
conseguiu contribuir para responder as questdes, a maioria dos alunos acertou. Isso
mostra que ele foi coerente em suas respostas e que ele pode ajudar no aprendizado de
medicao de software. Percebeu-se também, que o seu conteido precisa ser bastante
melhora, pois ele ajudou a responder poucas questdes. Apesar disto os alunos gostaram
do chatterbot e fizeram algumas sugestdes de melhoria para o mesmo, o que mostrou o
interesse deles por esta ferramenta.

4. Conclusoes

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um chatterbot para area de medicao de
software. Este trabalho foi desenvolvido como Trabalho de Conclusdo de Curso, onde
se pretendia desenvolver uma ferramenta que conseguisse ajudar na aprendizagem de
conceitos de medicao de software. Foi desenvolvido um prototipo e este foi avaliado por
meio de um experimento para verificar se um chatterbot pode ser utilizado como
ferramenta de apoio ao ensino deste tema.

A etapa de avaliacdo mostrou que o chatterbot pode contribuir para o ensino de
medicdo de software, mas precisa ser bastante melhorado. O seu conhecimento em
medi¢do de software ainda estd bastante fraco e ele ndo consegue manter um didlogo
com 0 usuario.

Como trabalho futuro, pretende-se melhorar a base de conhecimentos
envolvendo mais pessoas, dentre elas um especialista em medi¢gdo de software,
trabalhando principalmente na parte de adicionar mais conhecimentos em medi¢do de
software e na parte de deixar as respostas mais curtas e simples possiveis.
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