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Resumo

A formagdo de profissionais no dominio de Redes de Computadores tem tradicionalmente utilizado
abordagens centradas no professor induzindo os alunos a uma condi¢do mais passiva em lugar de
prepard-los para a pesquisa e aplicacdo de novos conhecimentos. As abordagens centradas nos alunos
que estimulam habilidades de auto-aprendizado e pensamento critico, tém se mostrado mais
apropriadas principalmente na drea de tecnologia que estd em constante aperfeicoamento. Este
trabalho apresenta um ambiente de aprendizado para o ensino de redes de computadores, utilizando
uma abordagem orientada a problemas, que utiliza como ponto de partida a base de conhecimento de
um sistema CBR - Case Based Reasoning utilizado para o diagndstico de problemas em rede que é
complementado comum chatterbot especializado em geréncia de redes que acessa o sistema de
geréncia de rede usando SNMP.

Palavras Chave: Redes de computadores, Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computadores,
PBL, CBR, chatterbot

1. INTRODUCAO

Atualmente as Redes de Computadores manipulam grandes quantidades de informagdes e interligam
universidades e corpora¢des no mundo inteiro. Seu funcionamento ininterrupto garante a milhares de
pessoas o acesso a diversos servicos. Devido a sua grande importancia em nosso dia-a-dia, as redes tem
sido gerenciadas por técnicos especializados que precisam lidar com a crescente quantidade e
heterogeneidade dos componentes de uma rede. Estes profissionais sdo expostos diariamente a
situagcdes onde necessitam tomar decisdes acerca da instalagdo, manutengdo e resolugdo de problemas
de rede que envolvem configuracdes de hardware e software. Para isto além do conhecimento técnico,
precisam ser capazes de pesquisar e aplicar novos conhecimentos sobre alternativas e configuragdes da
rede que administram. Isto sugere um novo modelo de formagao destes profissionais, que normalmente
tem se dado através da abordagem tradicional, onde recebem o conhecimento na forma de aulas
expositivas, sem o desenvolvimento de outras habilidades como o auto-aprendizado e do pensamento
critico essenciais no diagndstico de problemas. Este novo modelo sugere uma abordagem de ensino
mais centrada no aluno, voltado para a preparacdo de profissionais que possuam, além do
conhecimento técnico em redes, a habilidade aplicar estes conhecimentos em problemas reais € a
capacidade de se aperfeicoar através do auto-aprendizado e do trabalho colaborativo.



Uma alternativa para este contexto baseia-se no uso de PBL — Problem Based Learning (Aprendizagem
Baseada em Problemas) que € uma abordagem construtivista utilizando o aprendizado colaborativo e
estimulando a pesquisa para a busca do conhecimento através da resolu¢do de problemas. Para isto, se
utiliza de problemas criados pelo professor, que ao serem resolvidos estimulem a busca e o
aprendizado dos conceitos de redes.

O presente trabalho usou como base um sistema de CBR - Case Based Reasoning (Raciocinio Baseado
em Casos) desenvolvido por Melchiors [Melchiors 1999] denominado DUMBO (Descobrindo
solUc¢des Manipulando uma Base de Ocorréncias) utilizado para o diagndstico de redes que possuia
em sua base de conhecimento inimeros casos reais passiveis de uso como ponto de partida para a
proposicao de problemas em redes.

Este artigo descreve a evolugdo do ambiente integrado com interface via WWW para a capacitagdo de
profissionais de geréncia de redes usando como base a abordagem CBR.

2. Problem Based Learning

O PBL € uma forma de aprendizagem colaborativa com abordagem construtivista onde o aluno constréi
seu conhecimento através da resoluciao de problemas em grupo. Ele se estruturou na década de 60 em
algumas escolas de medicina com destaque a McMaster University, no Canada [Rhem, 1999] [White,
1999], seguida pela University of Limburg em Maastricht, na Holanda, pela University of Newcastle,
na Austrdlia e pela University of New Mexico, nos EUA. Atualmente, o PBL tem sido utilizado por
vdrias instituicdes de diversos niveis em diversas outras dreas além da medicina, inclusive as dreas de
engenharia e tecnologia.

O PBL tem tido grande aceitacdo no ensino da medicina, e devido as suas caracteristicas, aos poucos
tem sido aplicado em outras dreas como engenharia, administracdo etc. Na drea da Ciéncia da
Computacgdo e Tecnologia da Informagdo podemos referir algumas experiéncias com PBL:

e A University of Sidney introduziu, em 1996, a abordagem PBL em uma turma do primeiro ano
da graduacdo em Ciéncia da Computacdo, com o objetivo de aperfeicoar o curriculo do curso
minimizar os problemas na formacao dos profissionais;

e Na Technische Universitit Miinchen foi desenvolvido um projeto com o objetivo de oferecer
um ambiente que suportasse o trabalho colaborativo através de casos, utilizando a abordagem PBL
na area de ciéncia da computacdo. Para isto, foi desenvolvida uma ferramenta chamada PLI, que é
um ambiente integrado projetado para que estudantes e professores possam trabalhar
colaborativamente em casos na drea de Ci€ncia da Computacao;

¢ Em nivel de mestrado a Linkdping University da Suécia implementou a abordagem PBL no
curso de Mestrado em Engenharia - Tecnologia da Informacgdo. Para a implementacdo deste projeto
foi montado um time de professores de varios departamentos da universidade. O objetivo principal
desta iniciativa era tornar o curso mais participativo e formar um profissional mais habituado a
trabalhar em grupo e conhecedor do inter-relacionamento das disciplinas.



Nenhuma destas trés experiéncias com o PBL abordaram especificamente o dominio de Redes de
Computadores, fato que desestimula sua aplicac@o, pois o grande desafio do PBL é a modelagem de
casos que tenham caracteristicas reais e que estimulem o aprendizado. Um sistema de Raciocinio
Baseado em Casos (Case Based Reasoning) utilizado para o diagnéstico de redes como o DUMBO,
possui em sua base de conhecimento vdrios casos reais registrados e classificados, que podem servir
como ponto de partida para a modelagem de problemas que serdo utilizados no PBL. Além disso a
utilizacdo do DUMBO de forma simulada enriquece bastante o processo de aprendizado, estimulando e
direcionando a pesquisa de novos conhecimentos conforme defendido em [Melchiors 1999b].

3. Raciocinio Baseado em Casos para Diagnostico de Redes - DUMBO

O CBR ¢ uma tecnologia para a representacao de casos € modelagem de conhecimento, surgida em
estudos da Inteligéncia Artificial (IA) e da ciéncia cognitiva [Leake, 2001]. As pesquisas no CBR se
desenvolvem em vdrias dire¢des, mas, na maioria das vezes, se concentram em duas classes principais,
o CBR interpretativo e o CBR para resolug¢do de problemas. O CBR interpretativo usa casos anteriores
como ponto de referéncia para a classificacdo ou caracterizacdo de novas situagdes; o CBR para
resolucdo de problemas usa casos anteriores para sugerir solucdes que podem ser aplicdveis para novas
circunstancias.

Existem poucas aplicacdes de Geréncia de Redes que se utilizam do CBR. Entre os mais conhecidos
poderiamos citar o NETTRAC, ExSim e CRITTER [Melchiors, 1998]. Além destas aplicagdes existe o
Dumbo, um sistema de gerenciamento de problemas, desenvolvido pela UFRGS, que utiliza o
Raciocinio Baseado em Casos para diagnosticar problemas em redes de computadores que utilizam o
protocolo TCP/IP [Rhem, 1999]. O DUMBO € um sistema que adiciona procedimentos de raciocinio,
sobre um sistema de registro de problemas de redes (Trouble Ticket System - TTS) existente chamado
CINEMA- Cooperative Integrated Network Management [Tarouco 1994].

No DUMBO, cada caso corresponde a um registro de problema do CINEMA e é composto de duas
partes principais: a descricdo que € a parte que descreve importantes aspectos do problema e que €
composta pelos informagdes de abertura de registro de problemas, pelas caracteristicas hierdrquicas e
pelas caracteristicas especificas; a solugdo, que € a parte que contém as informacdes das agdes e a
resolucao do problema.

Os casos no DUMBO foram classificados em diferentes categorias, formando uma arvore hierdrquica
de tipos de problemas. Estas categorias ndo sdo exclusivas, e um caso pode pertencer a0 mesmo tempo
a mais de uma categoria. Cada categoria pode possuir vérias subcategorias, € na drvore de classificacio
¢ composta por um conjunto de atributos de sintomas mais alguma informagdo contextual, que sdo
utilizados no processo de diagndstico. Algumas categorias possuem subcategorias que podem expressar
caracteristicas diferentes. As caracteristicas podem ter diferentes importancias para cada subcategoria.
Estas informagdes estao modeladas em uma hierarquia de caracteristicas, que fazem parte do banco de
casos DUMBO e serdo utilizados no processo de raciocinio. Existem também as caracteristicas
especificas que tem sua importancia identificada no processo de refinamento e irdo melhorar o
conhecimento do sistema por nao serem pré-determinadas.



O ciclo de raciocinio no DUMBO se inicia com o mddulo de definicdo de contexto que obtém as
primeiras informacdes sobre o problema. Em seguida, o médulo de procura traz alguns casos que
casam com as informagdes fornecidas. Estes casos podem ser visualizados ou o usudrio poderd iniciar
um processo de refino dos casos através da resposta de algumas caracteristicas especificas. Entdo, o
processo de recuperacgdo serd reiniciado com estas novas informacdes. Uma vez selecionados os casos
que mais se aplicam ao problema atual, o usudrio pode requerer novamente um processo de
refinamento, que utilizard as caracteristicas especificas a partir dos casos selecionados, podendo
recuperar outros casos. Nos casos onde o sistema nao € capaz de propor casos aproveitiveis o modulo
de aprendizado € executado aprendendo e incluindo-o na base de conhecimento no ato do encerramento
do problema.

Tecnologias centradas em casos como o Raciocinio Baseado em Casos (CBR), oferecem novas
contribuicdes para abordagens de ensino centradas em problemas como o PBL. O CBR pode ser
utilizado como base de conhecimento, fornecendo um repositério de casos que podem ser recuperados
para consulta ou atualizagdo, usando-se critérios de légica difusa [Melchiors, 1999]. Tal repositério
serviria tanto como para base de casos a serem resolvidos como também para consultar outros casos
similares que dessem indicios sobre a forma de resolver determinada classe de problemas.

4. O Ambiente inicialmente implementado

Para contemplar o Ensino Baseado em Problemas em conjunto com um sistema CBR para diagndstico
de Redes, foi projetado [DUTRA 2001] e desenvolvido um ambiente de aprendizado integrado com o
Sistema DUMBO. Este ambiente de ensino baseado em problemas proposto utilizou a base de
conhecimento do DUMBO para sugerir problemas a serem resolvidos pelos alunos.

O ambiente foi desenvolvido com interface WWW através da linguagem PHP acessando dados
armazenados no PostgreSQL, sendo totalmente integrado com o DUMBO, permitindo a professores e
alunos a completa interacdo. Um problema PBL neste ambiente é composto de uma cépia dos dados do
caso do DUMBO além de outras informac¢des importantes para a aplicacdo do PBL. Para assegurar o
trabalho colaborativo em grupos sugerido pelo PBL o ambiente usa uma estrutura para que os usuarios
do DUMBO possam ser organizados em pequenos grupos. O ambiente possui um moédulo do professor
e um modulo do aluno com funcionalidades diferenciadas.

O Moédulo do professor disponibiliza um recurso onde o professor pode modelar os problemas para
posterior resolucao dos alunos a partir de casos existentes no DUMBO, acrescentando informacdes
sobre os objetivos do problema, referéncias bdsicas (enderecos http) e escolhendo quais sdo as
caracteristicas hierarquicas e especificas do caso original que estardo disponiveis para os alunos. Para
cada caracteristica escolhida € possivel alterar seu valor original e relacionar algum arquivo de imagem
e referéncias HTTP que sejam interessantes para a ilustracdo do problema. O professor organiza os
grupos que serdo especificos para um determinado problema, podendo ser escolhidos diferentes
participantes para cada problema proposto.

No Médulo do Aluno os alunos tem acesso a trés recursos: O Caso, a Area de Trabalho ¢ a consulta
ao DUMBO.



O Caso ¢ o recurso onde o os alunos podem visualizar o problema que eles devem resolver em
conjunto. Este problema deve ser resolvido em um periodo pré-determinado pelo professor na
modelagem do problema. O problema apresentado segue o modelo de Bridges [1992] onde sdo
apresentadas a descricdo do problema, os objetivos, e as referéncias bédsicas em forma de URLs. Os
alunos poderdo consultar os valores das caracteristicas hierarquicas e especificas disponiveis para o
problema, em um menu com a lista com todas as caracteristicas (disponiveis ou ndo). Apds visualizar
determinada caracteristica, o aluno podera anexar um comentdrio especifico para esta caracteristica,
que serd mostrado aos outros participantes quando consultarem esta caracteristica.

A Area de Trabalho é subdividida em trés partes: o processo de resolucio, o diario de bordo e as
anotacoes do professor.

No processo de resolugdo os alunos devem depositar todos os comentdrios individuais e colaborativos
sobre a resolugdo do problema. Este drea esta organizada em trés quadros: Hipodteses, Resolucao e
Solucio.

No quadro de Hipéteses os alunos podem cadastrar em textos colaborativos as provaveis hipdteses
sobre a solu¢do do problema. No quadro de Resolucdo os alunos podem colocar seus comentérios
individuais seguindo um modelo simplificado que organiza a resolu¢do em trés perguntas ("O Que
Sabemos", "O Que ndo Sabemos" e "O Que precisamos fazer") . No quadro de Solugdo os alunos
constroem a resposta ao problema através de um texto unico colaborativo.

O Diario de bordo é um espago livre para as anotagdes e observagdes dos alunos que as registram
durante o processo de resolucdo. Estas anotagdes podem ser feitas de forma individual onde s6 o autor
conseguiria visualizar ou de forma compartilhada, onde todos os membros do grupo poderdo visualizar.

O méddulo Anotacoes do Professor ¢ o quadro de anotagdes interativo que serve de interface entre o
professor e o grupo. Neste quadro o professor pode inserir comentéarios e afirmacdes durante o
processo de resolucao do problema.

A consulta ao DUMBO ¢é o lugar onde os alunos irdo interagir diretamente com o DUMBO,
consultando sua base de casos através da simulagdo de um diagndstico sobre um determinado problema
de rede ou solicitando que o ambiente recupere diretamente os casos similares ao problema modelado
pelo professor.

5. Um tutor virtual que conhece os casos armazenados

Dando continuidade a pesquisa, foi investigada uma alternativa para tornar o acesso a base de casos a
as informacdes sobre a rede mais facilmente acessiveis para os alunos. Buscou-se uma estratégia que
permitisse a utilizacdo de uma interface em linguagem natural, e a solu¢do envolveu o uso de um
chatterbot', capaz de auxiliar no gerenciamento de redes. Um Charterbot é um programa que procura
simular uma conversacdo, com o objetivo de levar o interlocutor a pensar que estd falando com outro
ser humano [Laven 2003]. Essa possibilidade de se dar a uma méquina habilidade para interagir com o
ser humano, através de uma compreensdo e simulacdo do seu comportamento, tem sido, ha muito
tempo, alvo de pesquisas nas dreas de Inteligéncia Artificial, Lingiiistica Computacional, Interacdo

' A palavra ChatterBot significa: Chatter: bate-papo, Bot: robd



Homem Computador, entre outras. Além disso, eles apresentam grande potencial para atuarem no
campo pedagdgico, comercial e social. Os chatterbots sdo os mais bem sucedidos sistemas de
conversagdo que foram construidos até hoje, por serem capazes de manter conversagdes casuais com
usudrios através de trocas de mensagens de texto em lingua natural, independente da presenca de outros
recursos.

Gerentes e operadores de rede com pouca experiéncia podem nao utilizar adequadamente os dados
coletados de uma rede. Assim, um chatterbot pode servir como um interpretador de tais dados e fonte
de consulta para solucdo e localizacdo de problemas em uma rede, tentando reaplicar o papel de um
gerente de rede mais treinado e capacitado.

O chatterbot proposto pode ser utilizado como uma ferramenta cognitiva, tal como proposto por
Jonassen visando oferecer suporte a aprendizagem significativa [Jonassen 1999]. Na aprendizagem
significativa o aprendiz constréi seu proprio conhecimento, ou seja, ndo atua como um receptor
passivo. Ele deve fazer uso dos significados que ja internalizou para poder captar os significados dos
materiais educativos. Assim, a0 mesmo tempo em que estd progressivamente diferenciando sua
estrutura cognitiva, estd também identificando semelhangas e diferencas e, conseqiientemente,
reorganizando seu conhecimento.

A Prof* Elektra [Leonhardt 2003] (disponivel para acesso em http://penta3.ufrgs.br:2002/) foi
implantada e utilizada inicialmente para capacitacdo de estudantes de cursos a distancia e o foco da
base de conhecimento nesta primeira fase foi a Internet e conceitos de seguranca no ambiente Internet.
Numa fase subsequente recebeu também conceitos de Fisica para responder perguntas sobre fisica aos
alunos do ensino secundério que estivessem se preparando para o vestibular.

Para este trabalho foram exploradas diversas funcionalidades do AIML. A primeira funcionalidade
explorada foi a possibilidade do chatterbot escolher uma entre diversas respostas a serem apresentadas
para uma mesma pergunta. Este recurso parte do pressuposto que se o usudrio do ambiente tornou a
questionar o robd sobre um mesmo tépico € porque provavelmente a resposta apresentada nao satisfez
sua necessidade. A segunda etapa teve como objetivo melhorar as respostas, deixando Elektra
aparentemente mais amigavel e interessada no assunto ao qual estivesse tratando com o aluno, de forma
a estimular a continuidade do didlogo. Nesta etapa, foram revisadas as respostas que o robo fornecia,
acrescentando assim no final de algumas das respostas perguntas e outras informagdes ao usudrio, ou
pedidos para que questionassem mais o bot.

A terceira etapa demandou maior aten¢do, pois dizia respeito as diferentes formas de se perguntar a
mesma coisa ao robd. Através de uma andlise de didlogos extraiu-se cada pergunta que ndo estava
registrada na base de conhecimento do bot. Como na maioria das vezes o rob0 ja tinha uma resposta
pronta, adicionaram-se entdo estas perguntas de maneira que ele apresentasse as respostas ja existentes
sobre aquele assunto.

Atualmente sua base de conhecimento é bastante focada para a 4rea de redes de computadores e
educacgdo, além de todo seu conhecimento sobre fisica. Sua evolug@o constante é a meta principal de
seu grupo de pesquisa, através da busca de novas tecnologias para aperfeicoar o didlogo do bot,
buscando, principalmente, sua utilizacdo na educacdo. Mesmo assim, Elektra é capaz de conversar
sobre outros assuntos como cinema, mas procura sempre direcionar o usudrio para que converse sobre
os assuntos que ela mais domina.

Um experimento realizado com este chatterbot envolveu seu uso no ambiente ASTERIX. [Medina
2003], um laboratério virtual de redes de computadores construido para auxiliar o entendimento de



conceitos basicos da disciplina de redes de computadores, para alunos de graduacdo. O chatterbot
Profa. Elektra, foi utilizado pelos alunos de forma integrada ao ambiente de laboratério virtual na
forma de um avatar, que se movia pelo ambiente virtual e podia responder dividas dos alunos.

Elektra teve resultados significativos atuando dentro deste ambiente. O impacto exercido sobre o
processo de aprendizagem se tornou muito eficaz e no questiondrio de avaliacdo do experimento, houve
unanimidade em reconhecer que este foi um recurso que auxiliou a elucidar dividas e a esclarecer os
fenomenos simulados no laboratério. Foi observado que, na busca de uma resposta, os alunos
primeiramente conversavam com a Elektra para depois utilizar os outros médulos. Em fun¢do desse
comportamento identificou-se uma preferéncia por esse recurso que, ao simular o comportamento
humano, assumiu o papel de parceiro dos alunos dentro do laboratdrio. Alguns comentérios dos alunos
sobre o chatterbot ilustram algumas das vantagens que eles perceberam:

a a vantagem de ter uma profa. “sempre disponivel”;

a a possibilidade de apresentar varias respostas para a mesma dudvida (geralmente o aluno
repetia a mesma pergunta para ver outras respostas);

a 0 processo mais dindmico, uma vez que ndo ha disputa pela ateng¢do da professora como
ocorre em sala de aula, ou seja, ndo precisa “esperar para ser atendido™;

a a validade das respostas da Elektra, e geralmente ela “engata” outra questdo, deixando o
aluno curioso e acaba conversando mais com ela;

a a obtencdo de respostas imediatas e sugestdes de animagdes ou links que
complementavam a resposta dada;

6. Arquitetura Proposta

A arquitetura do chatterbot sendo implementado é apresentada na figura 1. Um usudrio interage com o
robo através de uma interface e sua base de conhecimento. Dessa forma, ele questiona o robod através
de um formulério na forma de um texto em linguagem natural. O rob0, por sua vez, processa a entrada
e busca a informag¢do correspondente em seu banco de conhecimento estidtico em AIML. Caso se faca
necessario uma consulta a situa¢do da rede, o médulo central € disparado e, através de seu banco de
regras e histérico de dados, pode disparar consultas momentaneas a agentes SNMP ou gerar pequenos
relatdrios para constituir a resposta dinamica do chatterbot.
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Figura 1. Arquitetura estendida do chatterbot.

ey

HISTORICO
DADOS




7z

O chatterbot a ser utilizado como base neste trabalho € o ALICE (Artificial Linguistic Internet
Computer Entity). Sua escolha pode ser justificada pelo fato de que é um dos bots mais utilizados na
atualidade, € gratuito e parte integrante do projeto GNU. Além disso, € ponto de partida para diversos
projetos que procuram agregar mais funcionalidades ao sistema [Galvao 2003]. Uma das versdes
basicas do chatterbot disponibilizada pela ALICEBOT foundation [ALICE 2004] € constituida por
centenas de fatos, citagdes e idéias de seu criador e apresenta um vocabuldrio de mais de 5000 palavras,
além de moédulos de conversacdo que capacitam a ela classificar o usudrio por idade, sexo, localizacao
geografica e profissdao

A base do conhecimento e comportamento de ALICE € construida através da linguagem de marcagao
AIML (Artificial Intelligence Markup Language) [Taylor 2003], derivada da linguagem XML
(eXtendable Markup Language). O AIML é uma linguagem de facil aprendizagem e utilizagcdo. Ela
apresenta um conjunto de tags e comandos simples para implementacdo da base de conhecimento de
um chatterbot e serve para analisar as mensagens enviadas pelo usudrio e decidir a forma como estas
mensagens devem ser respondidas.

A extensao de ALICE envolve a utilizacdo do médulo central, médulo coletor, banco de regras, banco
de histérico de dados e agentes SNMP. O mddulo coletor € o responsavel pela coleta de informacdes da
rede e armazenamento no banco de dados do histérico de informacdes. Ele é programado para disparar
consultas (através de SNMP) sobre o estado da rede em determinados intervalos de tempo, podendo ser
utilizado também fora de tais intervalos, quando solicitado pelo médulo central.

A constante coleta de informagdes sobre a rede e 0 armazenamento das mesmas em um banco de dados
pode ser muito ttil para que o chatterbot seja capaz de responder algumas perguntas relevantes para o
gerenciamento de redes, como por exemplo, o caso de ataques DoS ou de possiveis falhas em algum
equipamento. Isso ocorre porque o comportamento normal da rede é medido através do histdrico de
suas informacdes e ndo apenas de observacdo momentanea.

O moédulo central é o responsdvel por relacionar informagdes recebidas do banco de dados ou de
consultas momentéaneas para enriquecer as respostas do chatterbot em termos mais praticos. Assim, ele
€ o responsavel por receber a informagdo solicitada pelo usudrio e gerar as respostas dindmicas do
sistema.

Para que tais respostas sejam geradas, é necessdria a criacdo de um banco de regras que deve auxiliar
na escolha da melhor resposta pelo médulo central. As regras, por suas vez, sdo extraidas de um
conjunto de casos previamente observados em redes em funcionamento ou de documentacdo de
trabalhos na drea [Melchiors 1999] [Gaspary 2003].

Quando um usudrio faz uma pergunta ao chatterbot, o médulo central é disparado e € responsavel por
tomar a atitude necessdria. Ele pode solicitar ao médulo coletor uma consulta momentanea a um objeto
ou ainda buscar informag¢des no banco de dados para poder fornecer a resposta que tende a se
aproximar mais do que se deseja saber. As regras sdo implementadas através da atribuicdo de pesos aos
casos observados e cdlculo de probabilidade de resposta. O mddulo central também pode utilizar
ferramentas como ping e as demais descritas em [Medina 1994] para elaborar sua resposta.

A integracdo do mddulo central com o chatterbot ALICE pode ser feita de duas formas. A primeira
delas envolve a utilizagdo da tag <system>. Esta tag € responsdvel por chamadas a programas
executdveis externos e sua utilizacdo pode ser ilustrada através de outros sistemas que utilizam tal

recurso [Maghsoudi 2004]. A outra forma € através da extensdo do préprio cédigo fonte do chatterbot



ALICE, através da criacdo de novas tags para chamadas externas que atendam a necessidades
especificas de pardmetros ou demais informacdes pertinentes.

Cabe salientar que o objetivo do sistema ndo é o de resolver e nem diagnosticar problemas. O
chatterbot proposto serve como ponto de partida para ensinar ao usudrio os possiveis problemas que
podem ocorrer na rede e como o mesmo deve proceder em caso de ocorréncia de tais problemas. Ele
deve informar, além do comportamento da rede em relagdo ao que foi perguntado e de uma explicacao
tedrica sobre o assunto, 0s objetos que consultou para verificar as condi¢des e o que se pode fazer para
resolver algum eventual problema, quando for o caso.

7. CONCLUSOES

Com este trabalho, espera-se obter um chatterbot que, utilizando a base de casos e um interface com
sistemas de gerenciamento de redes possa permitir uma melhor contextualizagdo das informagdes na
medida em que as resposta fornecidas ao aluno podem ser ilustradas com casos reais e com dados
obtidos diretamente de componentes da rede. Busca-se um sistema de suporte a aprendizagem capaz de
suprir as dificuldades e insegurancas que novos profissionais costumam encontrar quando atuam no
gerenciamento de redes.

O ambiente colaborativo orientado a problemas utilizando uma base de conhecimentos real sobre
redes, estd sendo desenvolvido para proporcionar aos alunos a oportunidade de aprender conceitos
através da resolucdo de problemas que eles irdo enfrentar no mundo real. Adicionalmente, espera-se
desenvolver além dos conhecimentos técnicos, as habilidades interpessoais de relacionamento em
grupo e o pensamento critico.
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