UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS / INSTITUTO DE INFORMATICA

Adaptacao e
Personalizacao na IA

Um Estudo Tedrico e Pratico para Experiéncias de Usuario Unicas

Gabriel Urzeda



UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS (UFG)
INSTITUTO DE INFORMATICA (INF)

GABRIEL URZEDA

ADAPTAGAO E PERSONALIZAGAO NA IA

Um Estudo Teérico e Pratico para Experiéncias de Usuario Unicas

Goiania
2024



12/09/2024, 11:08 SEI/UFG - 4383367 - Termo de Ciéncia e de Autorizagdo TCCG (RI)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
INSTITUTO DE INFORMATICA

TERMO DE CIENCIA E DE AUTORIZAGAO PARA DISPONIBILIZAR VERSOES ELETRONICAS DE
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE GRADUAGAO NO REPOSITORIO INSTITUCIONAL DA UFG

Na qualidade de titular dos direitos de autor, autorizo a Universidade Federal de Goias (UFG) a
disponibilizar, gratuitamente, por meio do Repositorio Institucional (RI/UFG), regulamentado pela
Resolugdo CEPEC no 1240/2014, sem ressarcimento dos direitos autorais, de acordo com a Lei no
9.610/98, o documento conforme permissdes assinaladas abaixo, para fins de leitura, impressdo e/ou
download, a titulo de divulgacao da producgdo cientifica brasileira, a partir desta data.

O contetdo dos Trabalhos de Conclusdo dos Cursos de Graduagdo disponibilizado no RI/UFG é de
responsabilidade exclusiva dos autores. Ao encaminhar(em) o produto final, o(s) autor(a)(es)(as) e o(a)
orientador(a) firmam o compromisso de que o trabalho ndo contém nenhuma violacdo de quaisquer
direitos autorais ou outro direito de terceiros.

1. Identifica¢dao do Trabalho de Conclusdo de Curso de Graduagdo (TCCG)
Nome(s) completo(s) do(a)(s) autor(a)(es)(as): GABRIEL URZEDA

Titulo do trabalho:

ADAPTAGAO E PERSONALIZAGAO NA IA

Um Estudo Tedrico e Pratico para Experiéncias de Usudario Unicas

2. Informagbes de acesso ao documento (este campo deve ser preenchido pelo orientador) Concorda
com a liberagdo total do documento [ X ] SIM [ ] NAO'

[1] Neste caso o documento serda embargado por até um ano a partir da data de defesa. Apds esse
periodo, a possivel disponibilizacdo ocorrerd apenas mediante: a) consulta ao(a)(s) autor(a)(es)(as) e ao(a)
orientador(a); b) novo Termo de Ciéncia e de Autorizacdo (TECA) assinado e inserido no arquivo do TCCG.
O documento ndo sera disponibilizado durante o periodo de embargo.

Casos de embargo:
- Solicitacao de registro de patente;
- Submissao de artigo em revista cientifica;

- Publicagdo como capitulo de livro.

Obs.: Este termo deve ser assinado no SEI pelo orientador e pelo autor.

eil Documento assinado eletronicamente por Gabriel Urzeda, Discente, em 15/02/2024, as 19:19,
;E'mm:_. l'ﬁ] conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do art. 42 do Decreto n2 10.543, de 13
eletrénica de novembro de 2020.

https://sei.ufg.br/sei/controlador.php?acao=documento_imprimir_web&acao_origem=arvore_visualizar&id_documento=4752967&infra_sistema=1...

12


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2019-2022/2020/Decreto/D10543.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2019-2022/2020/Decreto/D10543.htm

12/09/2024, 11:08 SEI/UFG - 4383367 - Termo de Ciéncia e de Autorizagdo TCCG (RI)

eil Documento assinado eletronicamente por Fernando Marques Federson, Professor do Magistério
;g'mm':. L‘ily Superior, em 12/09/2024, as 11:08, conforme horério oficial de Brasilia, com fundamento no § 32 do
eletrénica art. 42 do Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

Referéncia: Processo n2 23070.008380/2024-88 SEI n2 4383367

https://sei.ufg.br/sei/controlador.php?acao=documento_imprimir_web&acao_origem=arvore_visualizar&id_documento=4752967&infra_sistema=1...  2/2


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2019-2022/2020/Decreto/D10543.htm
https://sei.ufg.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0
https://sei.ufg.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0

GABRIEL URZEDA

ADAPTAGAO E PERSONALIZAGAO NA IA

Um Estudo Teérico e Pratico para Experiéncias de Usuario Unicas

Relatério final de Trabalho de Conclusao
de Curso, apresentado a Universidade
Federal de Goias, como parte das
exigéncias para a obtencdo do titulo de
Bacharel em Inteligéncia Artificial.
Orientador: Prof. Dr. Fernando Marques
Federson

Goiania
2024



Ficha de identificacéo da obra elaborada pelo autor, através do
Programa de Geracdo Automatica do Sistema de Bibliotecas da UFG.

URZEDA, GABRIEL

ADAPTACAO E PERSONALIZACAO NA IA [manuscrito] : Um Estudo
Teodrico e Pratico para Experiéncias de Usuério Unicas / GABRIEL
URZEDA. - 2024.

187 f.

Orientador: Prof. Dr. FERNANDO MARQUES FEDERSON.

Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagéo) - Universidade
Federal de Goias, Instituto de Informatica (INF), Inteligéncia
Artificial, Goiania, 2024.

1. inteligéncia artificial. 2. adaptacdo. 3. personalizacao. I.
FEDERSON, FERNANDO MARQUES, orient. Il. Titulo.

CDU 004




GABRIEL URZEDA

ADAPTAGCAO E PERSONALIZAGAO NA IA
Um Estudo Tedrico e Pratico para Experiéncias de Usudrio Unicas

Relatério final de Trabalho de Conclusao de
Curso, apresentado a Universidade Federal
de Goias, como parte das exigéncias para a
obtencdo do titulo de Bacharel em Inteligéncia
Artificial.

Data da Aprovacédo: 08 de fevereiro de 2024.

Prof. Dr. Fe o Margues Federson
Orienfddor (INF-UFG)

1dré Diaz Salazar
C do BIA (INF-UFG)

Prof. Qﬂ}ini{:ius Sebba Patto
Coordenador do BIA (INF-UFG)

Y

Prof. Me. |[eonardg JAnténio Alves
(INF-UFG)




GABRIEL URZEDA

ADAPTAGCAO E PERSONALIZAGAO NA IA

Um Estudo Teérico e Pratico para Experiéncias de Usuario Unicas

RESUMO

Este Relatério de Conclusao de Curso tem como objetivo reunir os resultados da minha
jornada para me tornar um especialista em Personalizagdo em IA. Uma ilustracdo e sua
narrativa descrevem os periodos de trabalho. Os Apéndices contém os Termos de Aceite de
Entrega e os resultados obtidos durante cada periodo de trabalho.

Palavras-chave: inteligéncia artificial, adaptagao, personalizacao.

ABSTRACT

This Course Completion Report aims to bring together the results of my journey to become
an expert in Personalization in Al. An illustration and its narrative describe the work periods.

The Appendices contain the Delivery Acceptance Terms and the results obtained during each
work period.

Keywords: artificial intelligence, adaptation, personalization.
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MINHA JORNADA

Nome: Gabriel Urzeda

Especialidade: Personalizagao em IA

Objetivo deste documento

Durante o processo da disciplina Residéncia em IA'

, foram gerados diversos
resultados na construgcdo da minha especializagdo. A cada semana, um conjunto de
resultados foi formalizado por um Termo de Aceite de Entrega e avaliado por uma banca,
considerando o planejado e o realizado para o periodo. Este documento tem como objetivo
descrever esses resultados obtidos, fazendo referéncia aos Termos de Aceite de Entrega e

seus documentos associados.

Minha Jornada

Minha jornada na especializagdo em Personalizagao em Inteligéncia Artificial (1A) foi
impulsionada por motivagdes profundamente pessoais e profissionais. Sempre tive um forte
interesse em trabalhar com pessoas e em equipe, aliado a uma paixado pela area de
marketing, vendas e empreendedorismo. Com o advento de tecnologias disruptivas como o
GPT da OpenAl, percebi uma mudanga significativa na percepgao publica sobre a IA: de
algo distante e quase ficticio, para uma realidade palpavel e presente no cotidiano das
pessoas.

Essa transformacdo trouxe consigo uma crescente necessidade de adaptacdo e
aplicagdo pratica da |IA, mas também revelou uma lacuna importante: a falta de
personalizagdo. Muitos usuarios, seja por dificuldades de adaptacdo ou preferéncias
pessoais, ndo conseguem aproveitar plenamente o potencial da IA para otimizar e tornar

suas tarefas mais produtivas.

' Dez semanas, entre setembro de 2023 e janeiro de 2024.
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Nas primeiras trés Semanas da minha jornada, dediquei-me intensamente a escolha
do tema e a pesquisa bibliografica. Durante este periodo, encontrei-me frequentemente
navegando por um mar de incertezas, com muitas ideias e teorias sendo constantemente
reconsideradas. Essa fase foi caracterizada por um processo nao linear de exploragao, onde
frequentemente me sentia perdido, lutando para definir claramente meu tema de pesquisa e
a direcdo da minha jornada.

A busca foi repleta de hipéteses que mais tarde seriam testadas e avaliadas. Minha
confusdo nao s6 afetou a mim, mas também aqueles que acompanhavam meu progresso,
levando tempo até que conseguisse dar nome ao tema que tanto procurava. Apesar das
dificuldades e complexidades enfrentadas nestas semanas, elas se mostraram de grande
valor. Permitiram-me descobrir muito sobre a mente humana, os gatilhos que nos movem e
como diferentes temas e areas utilizam esses conhecimentos para auxiliar empresas e
pessoas a se aperfeigoarem.

Para fundamentar minha pesquisa académica, dediquei-me a explorar uma variedade
de fontes de dados e estudos relevantes. Durante essa pesquisa, identifiquei uma
significativa lacuna na literatura especifica sobre técnicas, metodologias e aspectos
secundarios da abordagem centrada no usuario. Muitas das fontes disponiveis tendiam a
focar em técnicas manuais, evidenciando uma lacuna significativa no campo e destacando a
necessidade premente de inovagdo. Esta necessidade tornou-se o alicerce para o
desenvolvimento de métodos mais automatizados e sinérgicos com as capacidades
emergentes da inteligéncia artificial. Frente a este cenario, surgiu o desafio de integrar os
conhecimentos tradicionais de personalizacdo, frequentemente baseados em abordagens
manuais € menos escalaveis, com as inovagdes tecnoldgicas em IA. O objetivo era criar
solucbes mais eficientes e adaptaveis. Esta integracao entre métodos tradicionais e
abordagens modernas e tecnologicamente avangadas tornou-se o foco central do meu tema

de pesquisa, direcionando as etapas subsequentes do meu trabalho.

Contudo, nessas Semanas, mesmo me esforgando para pesquisar e explorar outros

temas, acabei cometendo o erro de acreditar que a principal fonte para meu projeto estaria
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na area de gamificagdao. Como resultado, muitos dos artigos que revisei e estudei sao sobre
essa area, o que pode ter desviado parcialmente o foco da minha pesquisa inicial, mas que
também podera fornecer uma perspectiva interessante e inesperada para o meu trabalho.

Além disso, embora inicialmente eu nao tivesse uma nogéo clara de como estruturar
os conteudos ou as bases tedricas a serem utilizadas, empenhei-me em trazer uma
variedade de perspectivas sobre como a mente humana e o comportamento das pessoas
sdo moldados. Meu objetivo era desenvolver um conhecimento abrangente que pudesse
levar a uma metodologia ou algo mais tangivel. Naveguei por diversos campos do
conhecimento, incluindo storytelling, gamificagéo, design centrado no usuario, metacognicao
e gatilhos mentais, buscando as melhores formas de abordar a tarefa e estabelecer uma
base sélida para a minha pesquisa. No Apéndice 1, compilei os resultados dessas primeiras
semanas de pesquisa, incluindo uma vasta gama de conteudos e diversos artigos que
ilustram tanto a personalizagédo em Inteligéncia Artificial quanto as técnicas desenvolvidas
para melhorar a interacdo entre usuarios e sistemas baseados em |A.

Na Semana 4, mesmo ainda sem conseguir nomear precisamente meu tema, ganhei
uma nocgao mais clara do meu objetivo. Comecei a integrar diferentes temas e técnicas,
criando e recriando estratégias para suprir a necessidade de automatizar o processo de
descoberta do usuario e, consequentemente, a personalizacdo do modelo. Nesta fase,
desenvolvi fluxos de modelagem e testei varias técnicas basicas de pré-processamento de
dados e analise exploratéria para entender quais seriam aplicaveis e eficazes. As principais
hipéteses formuladas eram que, usando técnicas de Feature Engineering, de processamento
e analise exploratdria, seria possivel, a partir de uma entrada padrao de um modelo e sem a
necessidade de coletar informagbdes de outros locais sobre o usuario, otimizar o prompt de
entrada e personalizar o resultado. Como resultado, formulei essas hipoteses iniciais e um
fluxo de trabalho preliminar, que serviriam como base para os préximos passos da minha
pesquisa na personalizacdo em IA. Esses resultados e o fluxo de trabalho desenvolvido
podem ser encontrados detalhadamente no Apéndice 2.

Nas Semanas 5 e 6, decidi explorar os modelos de Large Language Models (LLMs)

devido ao seu crescente destaque e uso nos ultimos anos. Meu foco ndo foi alterar os
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modelos em si, mas sim aprimorar a entrada de dados, a organizagao das informacgdes e as
estratégias de coleta para afetar positivamente esses modelos e melhorar suas respostas e
resultados.

Para isso, criei dois modelos dentro da propria plataforma da OpenAl para testar a
performance, os quais visavam explorar estratégias de coleta de dados e segmentagao de
cliente sob o conceito que denominei "interpretabilidade de features". Contudo, devido as
limitagbes inerentes a plataforma, os resultados n&o atenderam as expectativas,
apresentando uma melhoria ténue na qualidade das respostas. Optando por uma estratégia
mais abrangente, recorri ao uso de modelos GPT fora da plataforma OpenAl, desenvolvendo
um codigo capaz de realizar uma etapa prévia de interpretabilidade e engenharia de prompt.
Essa abordagem consistia em aperfeicoar a formulagdo da pergunta com base no perfil do
usuario para gerar respostas personalizadas que refletissem seus gostos e particularidades.
Essa metodologia se mostrou mais eficaz, evidenciando uma adaptabilidade notavel ao
usuario.

A andlise da capacidade das técnicas empregadas para atingir tal personalizagéo
requereu uma avaliagao manual detalhada das saidas, particularmente focando em como os
modelos se adaptavam a perguntas semanticamente similares formuladas de maneiras
distintas por diferentes usuarios. Essa andlise estava focada em discernir a habilidade dos
modelos de captar e refletir as nuances e caracteristicas unicas contidas nas variagées das
perguntas, com um desempenho superior sendo atribuido aquelas respostas que melhor
capturavam e respondiam as particularidades do usuario.

Entretanto, essa busca pela personalizagcdo enfrentou desafios consideraveis,
principalmente na necessidade de um pré-processamento minucioso envolvendo outros
LLMs e uma analise robusta dos dados. Esta exigéncia se revelou onerosa tanto em termos
de tempo quanto de recursos computacionais. Os resultados deste esforco iterativo,
juntamente com a sistematizacdo dos teoremas testados e as limitagdes enfrentadas, estao
compreensivamente detalhados no Apéndice 3.

Na Semana 7, o foco esteve voltado para a aplicagao pratica das metodologias de

personalizacdo que havia desenvolvido. Durante essa fase, percebi a importancia de um

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182



MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

modelo de Anadlise de Sentimentos mais centrado na experiéncia do usuario individual.
Contando com a ajuda de meus amigos, Michael Vinicius e Gustavo Luiz, criamos um
modelo de Analise de Sentimentos categorizado em 10 classes distintas - Curiosidade,
Sugestao, Gratiddo, Empolgacao, Admiracdo, Fanatismo, Raiva, Desaprovacéo, Inspiragédo
e Tristeza. Este modelo foi especialmente desenhado para reconhecer e interpretar
sentimentos detalhados, com um foco particular nos gatilhos mentais e aspectos
subconscientes do comportamento humano.

Ao gerar mais de 200 mil registros de dados sintéticos e ajustar o modelo BERTimbau
por meio de fine-tuning, conseguimos um desempenho satisfatério. O modelo alcangou um
F1-Score de 78%, uma métrica que considera tanto a precisao quanto a sensibilidade do
modelo, refletindo sua capacidade de analisar sentimentos humanos com um olhar atento
para as nuances que influenciam as decisdes e 0s processos inconscientes.

Aplicamos nosso modelo em um teste real com um parceiro do setor educacional e
observamos resultados notaveis, incluindo um aumento superior a 10% no faturamento,
além de melhorias significativas na qualidade, otimizagéo, captagédo e retencao de alunos.
Estes ganhos foram obtidos em um periodo de apenas 3 semanas. Detalhes sobre a
metodologia de criagcdo do modelo, bem como analises e métricas detalhadas, podem ser
encontradas no Apéndice 4.

Durante as Semanas 8 e 9, direcionei meus esfor¢cos para a exploracdo de novas
areas de aplicagao e tendéncias, bem como para o retorno ao ponto de partida em busca de
novas ideias, técnicas e artigos que pudessem enriquecer minha pesquisa em IA e
Personalizagdo. Neste processo, deparei-me com um artigo publicado em novembro de
2023 que se revelou crucial para a minha investigagdo. Esse documento, focalizando /A and
Personalization?, forneceu informagdes valiosas que corroboraram minhas hipoteses e
ofereceram uma visdo mais aprofundada na area de estudo. Esse achado, juntamente com
uma pesquisa de mercado mais aprofundada e o teste de novas abordagens de coleta de

dados, permitiu-me ndo apenas nomear meu campo de pesquisa de maneira precisa, mas

2 Rafieian, O., & Yoganarasimhan, H. (2023). Al and Personalization. In K. Sudhir & O. Toubia
(Eds.), Artificial Intelligence in Marketing (Review of Marketing Research, Vol. 20, pp. 77-102).
Emerald Publishing Limited._https://doi.org/10.1108/S1548-643520230000020004
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também compreender melhor as demandas e os desafios envolvidos na personalizagao por
meio da Inteligéncia Artificial.

Além disso, dediquei-me a consolidacdo dos conteudos e teorias ja explorados,
trabalhando na melhoria e organizagcao da versdo final dos documentos pertinentes a
interpretabilidade de features. Essa etapa foi crucial para assegurar que os conceitos fossem
claramente compreendidos e devidamente documentados. Ainda neste periodo, criei um
texto e um “passo a passo” sobre "Prompt Engineering”, uma técnica que tem ganhado
destaque pela sua importancia na eficacia de modelos de linguagem natural em IA. Esse
trabalho representou um avancgo significativo na pesquisa, ndo apenas por enriquecer o
conhecimento tedrico mas também por explorar novas metodologias praticas que podem ser
aplicadas na area de personalizacédo em IA, aproximando-me assim de uma compreensao
mais completa sobre as reais necessidades e desafios do campo. Um resumo e analise do
artigo assim como os documentos criados estédo no Apéndice 5.

Na Semana 10, dediquei-me a reavaliar, organizar e otimizar o tema de
Personalizagdo em IA. O foco foi formalizar a versdo inicial da metodologia de
personalizacdo para LLMs, identificando e compreendendo as melhores e mais novas
oportunidades, além de destacar os principais bloqueios (blockers) e definir os proximos
passos do processo e da area. Adicionalmente, realizei uma analise detalhada do artigo
publicado no dia 9 de janeiro de 2024, intitulado "LaMP: When Large Language Models Meet
Personalization". Este documento, sua ultima revisdo em 9 de janeiro de 2024 (versao 3),
aborda uma pesquisa que considera as mesmas necessidades e premissas que desenvolvi
ao longo das 10 Semanas.

Contudo, ha uma distingdo fundamental na abordagem deles. Enquanto eu parto da
premissa de nao ter informacdes do usuario, os autores do LaMP ja partem tendo essas
informacdes. Esse contraste abre um novo espectro de possibilidades e desafios para a
Personalizagdo em IA, demonstrando como diferentes premissas podem levar a abordagens
complementares ou mesmo divergentes na implementagdo de modelos de linguagem de
grande escala personalizados. A inclusdo desse artigo no meu estudo permite ndo apenas

ampliar minha compreensao sobre o tema, mas também refinar a metodologia que estou
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desenvolvendo, considerando novas variaveis e perspectivas que até entdo nao haviam sido
completamente exploradas. O levantamento e a analise comparativa do artigo podem ser
encontrados no Apéndice 6.

Ao longo desta jornada em Personalizacdo em Inteligéncia Atrtificial, minha evolugao
profissional foi marcante. Inicialmente, lidei com incertezas e uma vasta pesquisa
bibliografica, onde me aprofundei em técnicas tradicionais e busquei inovagdes. A
experimentagdo com LLMs e o desenvolvimento de um modelo de Andlise de Sentimentos
refletem meu crescimento técnico e minha habilidade de adaptar teorias em praticas
aplicaveis. O processo culminou na formulagdo de uma base inicial sdlida na area da

Personalizagdo em IA.
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APENDICE 1
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovagao: 19 de out. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, cédigos, videos etc.]

Entrega: Classificagdo e Analise Tematica em Gamificagao

Objetivo da Entrega:

Esta entrega teve como foco a classificagdo do grupo de trabalho dedicado a tematica de Gamificagéo,
um elemento central do nosso projeto. O objetivo era organizar e analisar diversos estudos e trabalhos
correlatos dentro desta temética.

Estratégia de Gamificagao:

A gamificagdo é empregada como uma tatica inovadora, intensificando a interagdo e comprometimento
dos usuarios com o nosso chatbot avangado, fundamentado no modelo GPT. Incorporando elementos de
jogo, buscamos n&o apenas satisfazer as necessidades de atendimento, mas também promover uma
experiéncia enriquecedora e envolvente para os usuarios. Esta estratégia facilita uma analise de perfil
mais eficaz, permitindo a customizacao do servigo e destacando areas que necessitam de melhorias.

Requisitos da Entrega:
Os requisitos para a conclusdo bem-sucedida desta entrega incluiam:

e Classificar os estudos conforme a metodologia da Conference on Computational Science and
Computational Intelligence (CSCI).

e Conduzir uma pesquisa nos anais do congresso para identificar trabalhos que compartilham uma
relagdo com a tematica de Gamificagao.

Produtos Gerados:
Os seguintes documentos foram produzidos e estao disponiveis nos links abaixo:

lassificacs [ oscl
Pesquisa de Mercado
Revisio de Tral - Publi
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Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

Para a préxima entrega do dia 26/10/2023, estédo planejadas as seguintes

atividades:

e Resumo e pesquisa dos principais artigos e publicagbes sobre gamificagao para
analise de perfil.

e Exploracéo de Eventos Especializados em Gamificagdo para Analise de Perfil.

e Pesquisa Aprofundada de Mercado sobre Gamificagdo para Analise de Perfil.

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza”]

ACEITE DA ENTREGA:

CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (1)

LUANA GUEDES BARROS MARTINS: Em analise! -
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Classificagao conforme os termos da CSCI

Introducgao
Este documento faz parte da entrega referente ao gate do dia 19 de outubro de 2023. Nele esta detalhada a
classificagdo do grupo de pesquisa responsavel pela tematica de Gamificagao.

Responsaveis pela Entrega:

Gabriel Urzeda

Classificagcao segundo Conference on Computational Science and Computational
Intelligence (CSCI):

Artificial Intelligence:

e Natural Language Processing
e Intelligent User Interface

Machine Learning:

e Unsupervised and Supervised Learning

e Reinforcement Learning

Big Data & Data Science Management and Frameworks:
e Knowledge Management and Engineering

Big Data Search:
e Recommendation Systems

Applications of Big Data:

e Applications in Business
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Revisao de Trabalhos Correlatos Publicados

Titulo: A Journey to Identify Users’ Classification Strategies to

Customize Game-based and Gamified Learning Environments

[. INTRODUCTION

Traz a apresentacdo do contexto e a importancia de personalizar ambientes de aprendizagem
gamificados para diferentes usuarios. Eles destacam a necessidade de entender melhor as estratégias de
classificagdo de usuarios para otimizar o design de tais ambientes. O objetivo € desenvolver métodos

mais eficazes para engajar os usuarios, considerando suas preferéncias e caracteristicas individuais.

II. BACKGROUND

Os autores fornecem um panorama sobre os fundamentos e a evolugcdo dos ambientes de
aprendizagem gamificados e baseados em jogos. Eles discutem a relevincia desses ambientes no
contexto educacional moderno, enfatizando como a gamificacdo e os elementos de jogos podem ser
utilizados para melhorar a experiéncia de aprendizagem. O foco é na importancia de compreender as
diferentes necessidades e preferéncias dos usudrios para personalizar esses ambientes de maneira
eficaz. Este fundamento tedrico serve como base para explorar estratégias de classificacdo de usuarios

em ambientes de aprendizagem gamificados.

I1I. METHOD

Aborda sobre a metodologia utilizada para conduzir sua pesquisa. Demonstram uma
abordagem de mapeamento sistematico para analisar a literatura existente sobre a personalizagdo de
ambientes de aprendizagem gamificados e baseados em jogos. Esta metodologia envolve a selecdo
cuidadosa de estudos e publicacdes relevantes, seguida por uma andlise detalhada para identificar as
estratégias de classificagdo de usuarios mais eficazes. O objetivo é compreender como diferentes

métodos de classificagdo podem influenciar o design e a eficicia desses ambientes educacionais. A
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abordagem sistematica permite aos autores criar um panorama abrangente das praticas atuais e

identificar lacunas de pesquisa que necessitam de mais investigagao.

IV. RESULTS AND DISCUSSIONS

Os autores apresentam os resultados especificos e as discussdes principais que surgiram da sua
pesquisa. Eles detalham as estratégias de classificacdo de usudrios encontradas na literatura,
analisando como cada uma contribui para a personalizagio de ambientes de aprendizagem
gamificados. Além disso, discutem as implica¢des praticas dessas estratégias, identificando quais sido
mais eficazes e por qué.

Os resultados incluem uma variedade de abordagens para classificar usudrios com base em
critérios como estilos de aprendizagem, preferéncias de jogo, e caracteristicas psicologicas. Estas
classificagcdes sdo fundamentais para projetar experi€ncias de aprendizagem que sejam envolventes e
eficazes para diferentes tipos de usuarios.

Nas discussdes, os autores exploram as implicagdes dessas descobertas, tanto para a teoria
como para a pratica. Eles refletem sobre como os resultados podem informar o desenvolvimento futuro
de ambientes de aprendizagem gamificados, destacando as oportunidades e desafios que essas
estratégias de classificacdo apresentam. Esta se¢do € essencial para compreender ndo apenas o estado

atual da pesquisa, mas também para onde o campo pode se dirigir no futuro.

V. SUMMARY OF RESULTS

Sao identificados quatro categorias principais de estratégias de classificagdo de usuarios para
personalizar jogos e ambientes gamificados:
e Estratégias Baseadas na Interagdo: Envolvem o uso de dados sobre como o usuario
interage com o jogo ou ambiente gamificado.
e [Estratégias Baseadas na Personalidade: Utilizam aspectos da personalidade do usuério
para determinar o perfil.
e Estratégias Baseadas no Estilo de Aprendizagem: Focam no estilo de aprendizagem

do usuario para personalizar a experiéncia.
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e [Estratégias Baseadas na Motivagdo: Consideram a motivagdo do usudrio para aprender
ou participar do jogo.

Os instrumentos mais comumente usados para identificar tipos de usuarios sdo questionarios e
registros de sistema (logs). Os pesquisadores avaliaram os resultados das customizagdes nos jogos e
sistemas gamificados utilizando abordagens de métodos mistos, que combinam dados quantitativos e
qualitativos. Eles consideraram estados psicologicos (preferéncias, motivacdo, prazer e utilidade
percebida), resultados distais (desempenho no aprendizado e performance geral) e estados
comportamentais.

Além disso, o artigo destaca que a maioria das publicagdes se concentra na gamificagido
(88%), em comparagdo com jogos sérios (12%). A pesquisa também nota uma diminui¢do no uso de
questionarios como Unico instrumento em relagdo a estudos anteriores.

Este resumo dos resultados fornece uma visdo clara das abordagens atuais e das tendéncias em
estratégias de classificagdo de usudrios para personalizar ambientes de aprendizagem baseados em

jogos e gamificados.

Fig. 4. Mediators and distal owtcomes.
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VI. IMPLICATIONS

Os autores discutem as implicagdes de suas descobertas para designers de aprendizagem,

designers de jogos e pesquisadores da area. Eles abordam como esses profissionais podem se

beneficiar dos resultados para aprimorar suas atividades:

e Para Designers de Jogos:

o

O artigo fornece uma lista de estratégias para classificar perfis de usudrios, ajudando
os designers a criar experiéncias de jogo mais personalizadas e envolventes.

Os designers podem utilizar esses resultados para decidir se priorizam a personalidade
do usuario, a dimensdo do jogo, a dimensdo de aprendizagem ou uma combinagdo
delas.

O estudo também resume os instrumentos usados para identificar perfis de usuarios e
como eles foram personalizados, o que pode auxiliar na escolha dos instrumentos mais

adequados para identificar perfis de usuarios em futuros projetos.

e Para Pesquisadores de Jogos:

o

O mapeamento sistematico contribui para consolidar o estado da arte em pesquisas
que buscam aplicagdes personalizadas, indicando o nivel de maturidade da pesquisa e
destacando lacunas que necessitam de mais investigacao.

Os pesquisadores podem se beneficiar dos resultados para selecionar estratégias de
identificacdo de perfis de usuarios em pesquisas futuras, obtendo insights mais

profundos sobre perfis de jogadores e refinando estratégias de personalizagao.

e Para Designers de Aprendizagem:

o

Os designers de aprendizagem podem se beneficiar dos resultados consolidando
fontes de dados usadas para medir a eficacia das intervengdes educacionais em alunos.
Eles podem usar esses dados para avaliar jogos ou ambientes gamificados.

Os resultados, combinados com descobertas de estudos anteriores, podem ajudar a
selecionar elementos de jogos adequados para diferentes grupos de usudrios,

facilitando o desenvolvimento de jogos educacionais.
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Os autores também observam que a maioria dos trabalhos que analisam perfis de usudrios se
concentra em gamificacdo. Eles hipotetizaram que isso ocorre porque os jogos, especialmente os de
entretenimento, estdo associados a géneros especificos, sdo atividades voluntarias e permitem escolher
0 que e quando jogar, ao contrario da gamificagdo, que estd associada a um contexto mais sério. No
entanto, essa hipdtese necessita de mais investigacao.

As aplicagcdes gamificadas sdo vistas como meios para incentivar comportamentos ou
sentimentos que ajudam a melhorar resultados individuais. Este mapeamento contribui para
pesquisadores e desenvolvedores, consolidando e propondo uma classificacdo para avaliar os
resultados, separando Estados Psicoldgicos, Comportamentos e Resultados Distais, conforme descrito

em outras publicagdes citadas.

VII. THREATS TO VALIDITY

Aborda sobre os riscos do estudo e reconhecem que, como em todos os estudos empiricos,
existem certos riscos que podem afetar a validade dos resultados:
e Validade Tedrica:

o A validade teorica pode ser afetada pela composicdo da string de busca utilizada na
pesquisa. Por exemplo, eles excluiram palavras-chave como "adaptagdo" e "perfil do
aprendiz", o que poderia ter excluido publicacdes relevantes.

o Para minimizar o viés dos pesquisadores na sele¢do dos artigos e evitar a exclusdo de
publicagdes importantes, os autores criaram e utilizaram um conjunto de artigos de
referéncia (oracle) como controle.

® Seclecdo de Publicacdes:

o A escolha dos artigos foi realizada manualmente, seguindo critérios de inclusdo e
exclusdo, o que poderia introduzir viés dos pesquisadores.

o Para mitigar esse risco, o procedimento foi realizado por dois estudantes de
pos-graduagdo e supervisionado por professores em todas as etapas.

e Vig¢s na Selecao de Estudos e Interpretacao dos Resultados:
o O processo era suscetivel ao viés dos pesquisadores ao selecionar os estudos e

interpretar seus resultados.
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o Como forma de mitigar esse risco, uma amostra dos artigos foi revisada por dois
pesquisadores independentes, resultando em um Kappa de 0.8, o que é considerado
quase perfeito.

Os autores concluem que, apesar dessas potenciais ameagas, acredita-se que elas ndo afetam
significativamente os achados da pesquisa. Eles enfatizam a confianga nos resultados obtidos,

considerando as escolhas metodologicas e os controles implementados durante a pesquisa.

VIII. CONCLUSION AND FUTURE WORK

O estudo teve como objetivo consolidar estratégias para classificar perfis de usuarios em jogos e
ambientes gamificados. Eles identificaram quatro tipos principais de estratégias de classificacdo:
interagcdo do usudrio, personalidade, estilo de aprendizagem e motivacdo. A maioria das pesquisas se
concentra em gamificagdo em comparagdo com jogos sérios. Os questionarios e registros de sistema
sdo os instrumentos mais usados para identificar perfis de usuarios. Este trabalho é pioneiro em
abordar essas lacunas, visando auxiliar designers de jogos e pesquisadores. No futuro, os autores
pretendem analisar elementos de jogo de acordo com os perfis de usudrios e sugerir elementos que
melhor atraiam a atencdo deles, visando melhorar a personalizagdo e o envolvimento em jogos

educacionais.

Titulo: Al-enabled recruiting: What is it and how should a manager

use it?

Autores: J. Stewart Black e Patrick van Esch

Resumo

O artigo explora a evolucdo e a implementagdo do recrutamento habilitado por Inteligéncia Artificial
(IA) no ambiente empresarial. Os autores argumentam que a IA no recrutamento ndo € mais uma
opgao agradavel de se ter, mas uma necessidade essencial para as empresas que buscam manter uma

vantagem competitiva.
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Evolugdo do Recrutamento Digital

Recrutamento Analégico: Antes da digitalizagdo, o recrutamento era principalmente manual
e analdgico, limitado por barreiras geograficas e fisicas.

Digital Recruiting 1.0: A introdugdo da internet e das plataformas de empregos online, como
Monster.com, revolucionou o recrutamento, facilitando o alcance a um publico mais amplo.
Digital Recruiting 2.0: Plataformas de redes profissionais e sociais, como Linkedln e
Facebook, comecaram a desempenhar um papel significativo, permitindo a agregacdo de
empregos ¢ a construgdo de redes profissionais.

Digital Recruiting 3.0: A introdu¢do da IA ajudou a gerenciar o aumento das aplicagdes e

melhorou a eficiéncia e eficacia do processo de recrutamento.

Importancia da IA no Recrutamento

Gestdo do Volume de Aplicacdes: A 1A ajuda a gerenciar um grande volume de candidaturas,
muitas das quais podem nio ser qualificadas para as posigoes.
Superando Vieses: Ferramentas de IA podem ajudar a superar vieses cognitivos humanos,

melhorando a qualidade do recrutamento.

Aplicagdo da IA no Recrutamento

Alcance: A TA pode ajudar a identificar candidatos ativos e passivos de maneira eficaz,

melhorando a qualidade do pool de candidatos.

Triagem e Avaliacdo: A IA pode processar e avaliar um grande nimero de candidaturas,

melhorando a eficiéncia do processo de selecdo.
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Conclusao

Os autores concluem que a IA no recrutamento ¢ uma necessidade critica para as empresas que
buscam atrair e reter talentos de alta qualidade, enfatizando a necessidade de implementacdo

estratégica e consideragdo cuidadosa dos aspectos éticos e de privacidade.

Titulo: Gamification of Personalized Learning Through Massive Open

Online Courses: Learner-to-Al Enabled Chatbot

Autores: Basil John Thomas e Salah Alkhafaji

Resumo

O artigo explora a integracao de chatbots habilitados por Inteligéncia Artificial (IA) em Massive Open
Online Courses (MOOCs) com o objetivo de personalizar a aprendizagem e melhorar a retengdo e

engajamento dos alunos.

Contextualizagao

e (Os MOOCs sao vistos como uma revolucao educacional que amplia o acesso a educacao de
qualidade.
e A eficacia da aprendizagem através dos MOOCs ¢ debatida devido a falta de interatividade e

baixas taxas de retencdo dos alunos.

A Importincia dos Chatbots

® Os chatbots sdo ferramentas de IA amplamente aplicadas em diversos setores, como bancario

e saude.
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e No contexto educacional, os chatbots t€ém o potencial de personalizar a aprendizagem,
ajudando os alunos a encontrar materiais e recursos adequados com base em suas necessidades

e histdricos de aprendizagem.

Proposta do "MOOCBuddy"

e Um chatbot chamado "MOOCBuddy" ¢ proposto como um sistema recomendador para ajudar
os alunos a encontrar MOOC:s relevantes com base em seus interesses e perfis de midia social.
e O MOOCBuddy visa melhorar a interatividade e a experiéncia de aprendizagem dos alunos

em MOOC:s.

Teorias e Hipoteses

e (s autores exploram a teoria da similaridade-atragdo para entender a interagao aluno-chatbot.
e Hipoteses sdo propostas para investigar como a similaridade no estilo de comunicagdo pode

impactar a percep¢ao e a inten¢ao dos alunos de usar chatbots em MOOC:s.

Conclusao

O artigo destaca a importancia de integrar chatbots habilitados por IA em MOOCs para melhorar a
interatividade e personalizar a aprendizagem. Através de ferramentas como o "MOOCBuddy", os

alunos podem ter uma experiéncia de aprendizagem mais enriquecedora e personalizada.

Titulo: Gamification on Chatbot-Based L.earning Media: a Review and

Challenges

Autores: Indra Hidayatulloh, Sigit Pambudi, Herman Dwi Surjono, Totok Sukardiyono
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Resumo

Este artigo explora a integracdo de elementos de gamificagdo em midias de aprendizagem baseadas em
chatbots, visando aumentar a motivagdo e¢ o engajamento dos alunos. Os autores discutem os desafios,
as possibilidades e as futuras diregdes dessa integrag@o, considerando aspectos como arquitetura,

seguranca, privacidade e aceitagdo do usudrio.

Introdugao

e O artigo inicia discutindo a prevaléncia de e-Learning e a transi¢do para plataformas moéveis.
e Os chatbots sdo apresentados como ferramentas promissoras para melhorar a interatividade e a

personalizag@o na aprendizagem online.

Metodologia

e Uma revisao de diferentes aplicagdes de chatbots em vérios setores, incluindo educacdo, ¢
realizada.
e Diferentes arquiteturas de chatbots educacionais sdo exploradas e discutidas em termos de sua

eficécia e aplicabilidade.

Desafios

e Os autores identificam e discutem varios desafios associados a implementacdo de gamificagao
em chatbots educacionais, como:
o Confiabilidade da Arquitetura: A necessidade de uma arquitetura robusta que possa
suportar elementos de gamificacao.
o Seguranca e Privacidade: Considera¢des importantes devido a natureza interativa e
personalizada dos chatbots.
o Aceitacio do Usuario: A necessidade de os chatbots serem aceitos e considerados

uteis pelos alunos.
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Discussao e Conclusao

e O artigo conclui discutindo possiveis estratégias para superar os desafios identificados.
e A gamificacdo ¢ vista como uma estratégia valiosa para melhorar a motivacdo dos alunos e

enriquecer a experiéncia de aprendizagem em plataformas de chatbot.

Titulo: AI Should Augment Human Intelligence, Not Replace It

Autores: David De Cremer e Garry Kasparov

Resumo

Este artigo explora a interagdo entre a inteligéncia artificial (Al) e a inteligéncia humana no contexto
de trabalho. Em vez de ver a Al como uma substituta para os humanos, os autores argumentam que a
Al deve ser usada para aumentar e complementar a inteligéncia humana, criando um ambiente de

trabalho mais colaborativo e produtivo.

Introdugao

e O artigo inicia questionando a ideia comum de que as maquinas inteligentes substituirdo os
trabalhadores humanos.
e Os autores propdem que a verdadeira questdo deve ser como a inteligéncia humana pode

colaborar com a Al para produzir uma "inteligéncia aumentada".

Inteligéncia de Maquina vs. Inteligéncia Humana

e A Al ¢é descrita como rapida, precisa e racional, mas carece de intui¢do, emocdo e
sensibilidade cultural, que sdo caracteristicas humanas.
e (Os autores argumentam que humanos e maquinas possuem qualidades e habilidades diferentes

e, portanto, ndo estdo em competicdo direta.
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Inteligéncia Aumentada

e A "Inteligéncia Aumentada" ¢ introduzida como um conceito onde humanos e Al colaboram,
cada um complementando as capacidades do outro.
e Exemplos do mundo do xadrez sdo usados para ilustrar como essa colaboragdo pode funcionar

na pratica.

Recomendagoes

e Sio fornecidas recomendagdes sobre como integrar humanos e Al nas organizacdes.
e A necessidade de liderancga eficaz e gestdo de equipe ¢ destacada para facilitar a colaboracdo

entre humanos e maquinas.

Conclusao

O artigo conclui promovendo uma visdo de um futuro onde a Al é usada para aumentar a inteligéncia

humana, ndo para substitui-la, levando a um ambiente de trabalho mais eficiente e produtivo.

Titulo: It is Really Not a Game: An Integrative Review of

Gamification for Service Research

Autores: Robert Ciuchita, Jonas Heller, Sarah Kocher, Soren Koécher, Thomas Leclercq, Karim

Sidaoui, € Susan Stead

Resumo

Este artigo realiza uma revisdo integrativa da literatura sobre gamificagdo, com um foco especial na
pesquisa de servigos. Os autores exploram a gamificagdo como uma estratégia para influenciar o

comportamento, promover a inovagao e melhorar os resultados de marketing em diversas industrias.
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Introducao e Objetivo

e O artigo visa consolidar a literatura dispersa sobre gamificagdo, destacando sua relevancia e
aplicac@o na pesquisa de servicos.
e A gamificagdo ¢ analisada como uma tatica para influenciar comportamentos, impulsionar a

inovagdo e aprimorar os resultados de marketing.

Metodologia

e Uma revisdo sistematica da literatura foi conduzida para reunir e analisar artigos relevantes
sobre gamificacao.
e A teoria da atividade ¢ utilizada como um framework para analisar e organizar as informagdes

coletadas.

Principais Descobertas

e A gamificacdo ¢ explorada em relagdo a sua aplicagdo em contextos de servigo, considerando
elementos de jogo e a criagdo de valor para o usudrio.
e S3o identificadas quatro fungdes principais da gamificagdo: producdo, consumo, troca e

distribuicdo.

Discussao e Recomendagoes

e O artigo propde uma agenda de pesquisa futura, focada em explorar e entender melhor os
aspectos centrais de cada funcdo de gamificacdo identificada.

e Os autores recomendam uma exploragdo mais profunda da gamificacdo na pesquisa de
servigos, considerando a integracdo de mecanicas de jogo e a criacdo de valor para os

usuarios.
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Conclusao

O artigo oferece uma contribui¢do valiosa para a literatura de gamificacdo na pesquisa de servigos,
proporcionando uma revisdo abrangente, uma organizagdo conceitual e uma dire¢do para pesquisas

futuras.

Titulo: How Artificial Intelligence Will Redefine Management

Autores: Vegard Kolbjernsrud, Richard Amico, Robert J. Thomas

Resumo

Este artigo explora o impacto da inteligéncia artificial (Al) nas praticas de gestdo, argumentando que a
Al ndo s6 automatiza tarefas administrativas, mas também redefinira o papel da gestdo, promovendo a

necessidade de habilidades humanas avangadas e julgamento.

Introdugao

e O artigo inicia discutindo a rapida evolug@o da Al e seu potencial para transformar praticas de
gestdo, movendo-se além da automacdo de tarefas administrativas para influenciar decisoes

estratégicas e operacionais.

Praticas para Gestdo na Era da Al

1. Deixar a Administracdo para a Al:
o A Al pode assumir tarefas administrativas, permitindo que os gestores se concentrem
em atividades mais estratégicas e de maior valor.
2. Focar no Trabalho de Julgamento:
o Os gestores devem aplicar julgamento humano, empatia e ética, onde a Al fornece
analise e suporte, mas ndo pode replicar a intui¢do e a compreensdo humanas.

3. Tratar Maquinas Inteligentes como ‘Colegas’:
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o A colaboragdo entre humanos e maquinas deve ser promovida, utilizando a Al como
uma ferramenta de suporte e aconselhamento.
4. Trabalhar como um Designer:
o Os gestores devem promover a criatividade e a inova¢ao, facilitando um ambiente
onde as ideias possam ser exploradas e integradas.
5. Desenvolver Habilidades Sociais e Redes:
o Habilidades sociais, como networking, coaching e colaboragdo, serdo essenciais para

os gestores na era da Al

Conclusao ¢ Recomendacoes

O artigo conclui com uma discussdao sobre como os gestores podem se preparar para a era da Al,
incluindo a exploragdo e experimentacdo com tecnologias de Al, e o desenvolvimento de habilidades

humanas essenciais, como criatividade, julgamento e habilidades sociais.

Titulo: The Future of AI in Medicine: A Perspective from a Chatbot

Publicado em: Annals of Biomedical Engineering, Vol. 51, No. 2, Fevereiro 2023

Resumo

Este artigo, escrito por um chatbot, discute o futuro da Inteligéncia Artificial (IA) na medicina,
explorando seu potencial em varias areas médicas, incluindo radiologia, cirurgia, oncologia, patologia,
atencdo primaria e pesquisa biomédica. O artigo também aborda preocupagdes e desafios potenciais

associados ao uso da IA na medicina, como viés, discriminagdo e questdes de privacidade e seguranga.

Introdugao

e O artigo ¢ inovador, sendo escrito por um chatbot, e oferece uma perspectiva tnica sobre o

impacto futuro da IA na medicina.
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e A [A ¢ vista como uma ferramenta poderosa que pode transformar varias areas da medicina,

melhorando a eficiéncia e a eficacia do cuidado ao paciente.

Discussao Detalhada

e Radiologia: A IA pode melhorar a analise de imagens médicas, ajudando os radiologistas a
fazer diagnosticos mais precisos e a desenvolver planos de tratamento mais personalizados.

e C(Cirurgia: A [A tem o potencial de auxiliar em procedimentos cirurgicos, incluindo o
desenvolvimento de robds cirurgicos inteligentes e a criagdo de planos de tratamento
individualizados.

e Oncologia: A IA pode ajudar na personalizacdo de planos de tratamento para pacientes com
cancer, melhorando os resultados e reduzindo complicagoes.

e Patologia: A 1A pode ser utilizada para melhorar a analise e interpretacdo de amostras de

tecidos, ajudando os patologistas a fazer diagndsticos mais precisos.

Preocupacdes e Desafios

e O artigo também discute preocupagdes como viés e discriminagdo, questdes de privacidade e

seguranga, e o risco de uso indevido e excesso de confianca na IA.

Conclusao

O artigo conclui ressaltando o potencial transformador da IA na medicina, a0 mesmo tempo que

enfatiza a necessidade de abordar e mitigar preocupagdes e desafios associados ao seu uso.

Titulo: Al for climate: freedom, justice, and other ethical and political
challenges

Autor: Mark Coeckelbergh
Publicado em: Al and Ethics (2021) 1:67-72

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182


https://drive.google.com/file/d/1-h5tinzq7Dmnyyqz3MMX6-QgYu7h8-qG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-h5tinzq7Dmnyyqz3MMX6-QgYu7h8-qG/view?usp=sharing

MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

Resumo

Este artigo explora o potencial da Inteligéncia Artificial (IA) em contribuir para um mundo mais
sustentavel e verde, ao mesmo tempo que aborda os desafios éticos e politicos que surgem com a

implementacdo da IA para combater as mudangas climaticas.

Introdugao

O autor discute como a IA pode ser utilizada para mitigar as mudangas climaticas e lidar com uma
variedade de questdes ambientais, como melhorar a eficiéncia energética e gerenciar o consumo de

energia.

Desafios e Problemas

e Consumo de Energia e Materiais:

o A IA, especialmente o aprendizado profundo (deep learning), requer uma quantidade
significativa de dados, processamento e armazenamento, 0 que consequentemente
consome uma quantidade consideravel de energia.

e Liberdade e Autonomia:

o O artigo discute o conceito de "nudging" (incentivos sutis) para influenciar o
comportamento humano em dire¢do a praticas mais sustentaveis, questionando se isso
compromete a autonomia e a liberdade humanas.

e Justica Global e Intergeracional:

o Sio discutidas as diferengas globais na vulnerabilidade as mudangas climaticas e o

impacto das medidas tomadas para mitigar as mudancas climaticas, levantando

questoes sobre justica e equidade.
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Conclusao ¢ Recomendacoes

e O autor chama para um uso responsavel da IA, considerando os desafios éticos e politicos,
como o consumo de energia, liberdade, autonomia e justica global.
e E incentivada uma maior conscientiza¢do entre os usuarios e desenvolvedores de IA sobre as

consequéncias ambientais e climaticas da tecnologia.

Titulo: Personalized Gamification for Learning: A Reactive Chatbot

Architecture Proposal

Autores: Carina S. Gonzalez-Gonzalez, Vanesa Mufioz-Cruz, Pedro Antonio Toledo-Delgado,

Eduardo Nacimiento-Garcia

Resumo

O artigo propde uma arquitetura inovadora de chatbot reativo para personalizar a gamificacdo na
aprendizagem. O objetivo € desenvolver uma ferramenta que incentive as criangas a praticar tabuadas

de multiplicar de maneira ludica e envolvente.

Introdugao

e O artigo inicia discutindo a relevancia da interagdo multiplataforma em plataformas de
aprendizagem gamificadas.
e A proposta central ¢ um modelo aberto de estudante-jogador que utiliza técnicas de

aprendizado de maquina para adaptagdo online.

Desafios e Problemas

e O artigo identifica desafios como o consumo de energia ¢ a necessidade de personalizacdo

para manter os alunos motivados e engajados a longo prazo.
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Proposta do Artigo

e Modelo de Estudante-Jogador:
o Um modelo que representa como as pessoas jogam, adaptavel e personalizavel para
diferentes tipos de jogadores.
o Arquitetura de Chatbot Reativo:
o Propde-se um chatbot que permite uma interagao natural e conversacional, facilitando
o feedback continuo e a orientacdo dos alunos durante o processo de aprendizagem.
e Gamificacido Personalizada:
o A arquitetura proposta visa melhorar a motivagao e o engajamento dos alunos através

da personalizacdo da experiéncia de aprendizagem gamificada.

Contribuig¢des Principais

e O artigo contribui com uma arquitetura de chatbot reativo inovadora para a gamificagdo
personalizada na aprendizagem.
e A proposta ¢ validada através de um prototipo que visa incentivar as criangas a praticar

tabuadas de multiplicar de maneira ludica.

Conclusao

O artigo conclui destacando o potencial da arquitetura proposta em melhorar a motivacdo e o

engajamento dos alunos em ambientes de aprendizagem gamificados.
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovagao: 26 de out. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, cédigos, videos etc.]

Durante a semana, foi conduzida uma analise abrangente na area de gamificagdo, englobando a revisao
de artigos, eventos e_pesquisas relevantes. Foram exploradas diversas aplica¢des, usos e empresas que ja
implementam estratégias de gamificagdo. Com o objetivo de refinar a amplitude da investigagéo, foi
realizada uma incursdo nas subareas da gamificagédo, seguindo um modelo top-down para especializagéo.
Os principais artigos e materiais de apoio foram categorizados, proporcionando uma compreensao
aprofundada ndo apenas sobre a esséncia e a histéria da gamificacéo, mas também sobre a subarea
especifica de gamificacdo de perfil, que foi escolhida para um exame mais detalhado. Este exercicio
permitiu uma visdo mais focada e organizada, preparando o terreno para investigagdes futuras mais
direcionadas.

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

- Pesquisa adicional em artigos sobre gamificacao de perfil e gamificagao aplicada a IA.

- Exploragao da gamificagdo como método de coleta de features.

- Elaboragao de planejamento estratégico para implementagao da gamificagcao em apoio a IA.
- Busca por eventos e simpésios relevantes de gamificagao.

- Estudo aprofundado do método Octalysis.

Observacao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza”]

ACEITE DA ENTREGA:
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melherar o aprendizado

Resolver problemas

Definicao de Gamificacao

A gamifica¢&o é uma técnica que incorpora elementos e principios de design de
jogos em contextos ndo relacionados a jogos, com o objetivo de aumentar o

engajamento, a motivagdo, e promover comportamentos desejados. Ela busca criar

O que é Gamificacao
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experiéncias mais envolventes para usudrios ou participantes, tornando tarefas ou
atividades mais divertidas e interessantes. A gamificagéo, ou gamification em inglés,
€ a aplicacao das estratégias dos jogos nas atividades do dia a dia. Ela se baseia no
game thinking, conceito que abrange a integracéo da gamificagdo com outros
saberes do meio corporativo e do design.

Histérico e Evolucao da Gamificacao

A gamificac8o, que introduz elementos de jogos em contextos variados, ganhou
destaqgue em 2010, sendo aplicada em educac&o, negdcios, salde, entre outros. Em
2019, gerou quase US$ 7 bilhdes, com previsdes de atingir US$ 40 bilhdes até
2024. Sua eficAcia em engajar e motivar levou a uma adocéo crescente em
empresas e instituicdes educacionais, melhorando o desempenho e a experiéncia
dos usuarios. Com a demanda por especialistas em gamificacdo aumentando,
surgem oportunidades de carreira nesse campo dinAmico e promissor.

Tendéncias Recentes

A gamificagéo tem evoluido com tecnologias como Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA), proporcionando experiéncias mais imersivas e
interativas. Essas inovagfes melhoram o aprendizado, motivam comportamentos
positivos e intensificam a sensacdo de recompensa. Além disso, a gamificacéo nas
empresas promove competigdo saudavel, reconhecimento publico de colaboradores
destacados, e estabelece metas desafiadoras com recompensas baseadas no
desempenho. Prevé-se que seu uso se expandira em varios setores, tornando
atividades mais divertidas e melhorando produtividade e colaboracao.

Elementos da Gamificacao

Pontos, Emblemas e Lideres (PEL)

Pontos:

Os pontos séo uma representacéo quantitativa do progresso, conquistas ou
desempenho de um jogador. Eles fornecem feedback imediato e podem ser
utilizados para desbloquear recompensas, alcancgar objetivos, ou comparar
desempenho com outros jogadores. Além disso, 0s pontos podem ser acumulados
ou perdidos, criando um senso de risco e recompensa.

O que é Gamificacdo 2
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Emblemas:

Os emblemas s@o recompensas visuais concedidas por alcangar certos marcos ou
completar desafios especificos. Eles servem como um reconhecimento do
desempenho e habilidades de um jogador, criando um senso de pertencimento e
conquista. Emblemas também podem ser compartilhados em redes sociais,
aumentando o aspecto social da gamificagdo

Lideres:

As tabelas de lideres permitem a comparagéo de desempenho entre jogadores ou
equipes, incentivando a competi¢cdo e a aspiragéo a melhorar. Elas podem ser
publicas ou privadas, incentivando a competi¢éo saudavel e proporcionando
reconhecimento pelo desempenho excepcional.

Mecanicas de Jogo

Desafios:

Os desafios sao tarefas ou objetivos que os jogadores devem superar. Eles podem
variar em dificuldade, ajudando a manter os jogadores engajados e motivados para
alcancar seus objetivos, enquanto proporcionam um sentimento de realizagdo.

Competicoes:
Competi¢cdes podem ser configuradas entre jogadores ou equipes, e podem incluir

desafios temporizados, metas de desempenho ou outros critérios competitivos.
Competi¢cBes bem projetadas podem criar um ambiente de desafio e apoio mutuo.

Colaboracao:

Mecénicas de colaboragao incentivam os jogadores a trabalhar juntos para alcangar
objetivos comuns, promovendo o trabalho em equipe e a interacdo social. Elas
podem incluir desafios cooperativos, metas de grupo, e recursos compartilhados.

Feedback:

O feedback é crucial para ajudar os jogadores a entenderem seu progresso,
desempenho e areas de melhoria. Pode ser fornecido através de pontos, emblemas,
feedback verbal ou visual, entre outros, ajudando a criar um ciclo de feedback
continuo que mantém os jogadores informados e engajados.
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Beneficios da Gamificacao

Aumento do Engajamento e Motivagao

A gamificag8o é conhecida por aumentar o engajamento e a motivagéo dos
participantes, proporcionando uma experiéncia mais envolvente e gratificante. Ao
integrar elementos ludicos, como competi¢bes, recompensas e feedbacks
instantaneos, a gamificacéo encoraja a interagdo ativa e a participagio continuada.
Além disso, a gamificagéo pode transformar tarefas mono6tonas ou rotineiras em
atividades divertidas e desafiadoras, o que pode aumentar a satisfacéo e a
motivagdo dos participantes.

Melhoria na Aprendizagem e Retencao

A gamificagdo tem o potencial de melhorar a aprendizagem e a retengéo de
informagdes ao tornar o processo de aprendizagem mais interativo e envolvente.
Elementos de jogo como pontuagéo, competicdes, e feedback imediato podem
reforgar o aprendizado, facilitando a retencdo de informagdes. Além disso, a
estrutura de progressao e desafios encontrada em muitas experiéncias gamificadas
pode ajudar a promover um ambiente de aprendizagem ativa e centrada no aluno,
onde os participantes sdo incentivados a explorar, experimentar e aprender de
maneira autbnoma.

Promocao de Comportamentos Desejados

A gamificag8o pode ser uma ferramenta eficaz para promover comportamentos
desejados. Por meio da criagdo de incentivos, recompensas e consequéncias dentro
de um sistema gamificado, os organizadores podem encorajar comportamentos
especificos e alcancar objetivos definidos. Por exemplo, programas de bem-estar
gamificados podem incentivar comportamentos saudaveis, enquanto plataformas de
aprendizagem gamificadas podem promover a continuidade e 0 avanco na aquisicao
de novas habilidades ou conhecimentos

Desenvolvimento de Projetos de
Gamificacao

Identificacao de Objetivos

O que é Gamificacao i

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182



MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

Definicao Clara:

Antes de comecar, é importante ter uma definicdo clara e detalhada dos objetivos do
projeto de gamificacdo. Esses objetivos devem ser estabelecidos cuidadosamente
para considerar todas as metas e expectativas. Além de aumentar o engajamento do
usuario, o projeto tamhém deve melharar significativamente a aprendizagem,
incentivando comportamentos especificos que levam a resultados positivos. E
fundamental planejar e estruturar todos o0s aspectos do projeto para garantir o
sucesso e a efetividade da gamificagao.

Alinhamento com Metas Maiores:

Os objetivos da gamificagdo devem sempre estar perfeitamente alinhados com as
metas maiores e abrangentes da organizacéo ou do projeto em questdo. E
fundamental compreender que essa conexéo é essencial para assegurar que a
implementag&o da gamificacdo seja verdadeiramente eficaz e tenha um impacto
significativo no sucesso global e na obtengdo dos resultados desejados. Além disso,
€ importante ressaltar que a definicdo clara dos objetivos da gamificagdo também
proporciona uma base sélida para o desenvolvimento de estratégias e agdes
especificas, que serdo direcionadas para o engajamento e a motivagao dos
usuarios. Dessa forma, ao estabelecer uma relagéo sdlida entre os objetivos da
gamificagédo e as metas maiores da organizagdo ou do projeto, é possivel criar uma
experiéncia mais envolvente e impactante para todos os envolvidos.

Implementacédo e Avaliacéo

Desenvolvimento e Langcamento:

Ap6s um planejamento cuidadoso e detalhado, a fase de desenvolvimento e
langamento envolve uma série de etapas cruciais para a criagao e implementacéo
do projeto gamificado. Durante essa fase, é necessario realizar o desenvolvimento
de software, a criag@o de materiais e recursos, bem como o langamento estratégico
para os participantes, garantindo que todos os aspectos do projeto sejam abordados
de forma abrangente e eficiente.

Monitoramento e Ajustes:

Uma vez que o projeto foi langado, é extremamente importante monitora-lo
continuamente para garantir que esteja operando conforme o planejado. Além disso,
é fundamental coletar dados, obter feedback dos participantes e realizar analises de
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desempenho. Essas préaticas séo cruciais para obter uma compreensio mais
aprofundada do impacto que a gamificagdo esta causando.

Avaliagdo de Impacto:

A avaliagdo de impacto € um processo fundamental que deve ser realizado de forma
abrangente e minuciosa para determinar o sucesso do projeto em relagéo aos
objetivos estabelecidos. Além das analises quantitativas e qualitativas, é importante
considerar outros aspectos, como a satisfagio dos usuérios, o impacto social e a
eficacia das estratégias de gamificagdo implementadas. Essa avaliagdo fornece
insights valiosos para o projeto em questdo e também serve como base para
melhorias continuas e aprendizado que podem ser aplicados em futuros projetos de
gamificacdo. E uma oportunidade para identificar pontos fortes e areas de melhoria,
permitindo que a equipe aprimore a experiéncia do usuario, refine as estratégias de
engajamento e crie experiéncias de jogo ainda mais envolventes. Portanto, a
avaliacdo de impacto € uma etapa crucial no ciclo de vida de qualquer projeto de
gamificagdo.

Consideracdes Eticas

Possibilidade de Vicio:

A gamificacdo, que é a aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo
relacionados a jogos, pode ser extremamente envolvente e cativante para 0s
usudrios. Essa estratégia tem o potencial de estimular a participacéo ativa, motivar a
conquista de objetivos e promover um senso de diversdo e competicdo saudaveis.

No entanto, é importante ter cuidado para evitar que a gamificacédo se torne viciante.
Em alguns casos, os usudrios podem ficar tdo imersos na experiéncia gue se torna
dificil para eles se desconectarem. Para combater esse problema, é essencial
implementar mecanismos que desencorajem 0 uUsSO excessivo e promovam um
engajamento equilibrado e saudavel.

Uma abordagem eficaz para evitar o vicio é estabelecer limites de tempo ou pontos
de parada em determinadas atividades gamificadas. Além disso, fornecer feedback
constante e recompensas tangiveis pode ajudar a manter os usuarios motivados
sem que se sintam pressionados a continuar jogando. E importante lembrar que a
gamificagao deve ser uma ferramenta para melhorar a experiéncia do usuario, ndo
para explorar sua vulnerabilidade. Portanto, ao aplicar a gamificagédo em um
contexto, é fundamental considerar os aspectos éticas e garantir que os usuarios
sejam incentivados de maneira positiva e responsavel.
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Privacidade de Dados:

A coleta e uso de dados em sistemas gamificados pode levantar preocupagdes de
privacidade, especialmente no que diz respeito a protecéo dos dados dos usuarios.
E de exirema importancia garantir que as praticas de coleta, armazenamento e uso
de dados estejam em total conformidade com as leis e regulamentos de privacidade
vigentes. Além disso, é essencial que 0s usuarios sejam plenamente informados
sobre como seus dados serdo coletados, armazenados e utilizados, para que
possam tomar decisées informadas sobre 0 uso desses sistemas gamificados. A
transparéncia e o consentimento dos usuarios sdo fundamentais para estabelecer
uma relacédo de confianca e garantir a prote¢io de sua privacidade.

Equidade e Inclusdo:

A gamificagéo deve ser cuidadosamente planejada e desenvolvida de forma
inclusiva, levando em consideracao a diversidade de habilidades e caracteristicas
dos usuarios. E essencial garantir que todos os usuarios, independentemente de
suas habilidades, sejam capazes de participar e se beneficiar das atividades
gamificadas. Além disso, é importante oferecer opgdes e adaptagdes para atender
as necessidades especificas de cada usuario, seja por meio de recursos adicionais,
suporte individualizado ou até mesmo ajustes nas regras do jogo. Dessa forma, a
gamificaglo se torna uma ferramenta verdadeiramente inclusiva, proporcionando
oportunidades equitativas para todos os participantes.

Manipulacdo Comportamental:

A gamificacdo, que é o uso de elementos de jogos em contextos néo lidicos, pode
ser uma ferramenta extremamente poderosa para influenciar o comportamento das
pessoas. Ao aplicar a gamificagdo de forma ética e transparente, € possivel engajar
0s usudrios de maneira positiva, motivando-os a alcancar metas, adotar novos
hébitos ou aprender novas habilidades. Além disso, a gamificagdo pode ser uma
estratégia eficaz para promover a participacao ativa, a colaboragédo e a
competitividade saudavel entre 0s usuérios. Portanto, € fundamental que as
empresas e organizagdes sejam responsaveis ao implementar a gamificagéo,
evitando qualquer forma de manipulagdo ou exploragéo dos usuarios.
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Gamificagcao de perfil
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Gamificacao de perfil

Introducao a Gamificacao de Perfil:

Definicdo de Gamificacado de Perfil:

A gamificagéo de perfil € uma técnica que incorpora elementos e mecéanicas de
jogos em ambientes ndo jogaveis com o objetivo de melhorar o engajamento, a
motivagao e a experiéncia dos usuarios. Ao gamificar um perfil, os usuarios podem
ser incentivados a interagir mais com uma plataforma, alcangar metas e participar de
uma comunidade de maneira mais ativa e divertida. A gamificagdo pode incluir
elementos como pontos, medalhas, rankings, desafios e outras mecanicas tipicas de
jogos que tornam a interagdo com 0 sistema mais interessante e recompensadora.

Beneficios da Gamificacao de Perfil:

A gamificagdo de perfil ndo apenas enriquece a intera¢do do usuério com a
plataforma, mas também traz beneficios tangiveis tanto para os usuarios gquanto
para as organiza¢es ou comunidades envolvidas. Abaixo, exploramos como a
gamificacé@o pode potencializar 0 engajamento, a motivacéo, a aprendizagem, e a
colaboracgéo.

Engajamento e Retencdo de Usuarios:

A esséncia da gamificag&o reside na capacidade de capturar a aten¢ao e o interesse
dos usuarios. Ao incorporar elementos l(idicos e competitivos, as plataformas
conseguem manter 0s usuarios engajados e incentivados a retornar. A pontuagao,
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as tabelas de classificagéo e as recompensas, por exemplo, criam um ciclo de
feedback positivo que encoraja a continuidade e a lealdade dos usuarios. Além
disso, a progresséao visivel através de niveis ou conquistas reforca a sensagao de
realizagdo e pertencimento, fatores cruciais para a retencdo de usuarios a longo
prazo.

Motivacao e Aprendizagem:

A gamificacéo pode ser uma ferramenta poderosa para promover a motivagéo
intrinseca. Desafios bem elaborados e feedback continuo incentivam os usuarios a
expandir suas habilidades e conhecimentos. A narrativa e 0s personagens podem
contextualizar a aprendizagem, tornando-a mais relevante e divertida. Além disso, a
estrutura gamificada pode facilitar a assimilagdo de novos conceitos e a aplicacédo
pratica do conhecimento adquirido, criando um ambiente propicio para o
aprendizado continuo e a exploragdo criativa.

Comunidade e Colaboracgao:

A gamificac8o de perfil também pode ser um catalisador para a construcédo de
comunidades robustas e colaborativas. A interacao social, seja através de
competicBes amigaveis ou colaboracdo em desafios de equipe, promove um sentido
de comunidade. A troca de ideias, a competigdo saudavel e o apoio mituo séo
incentivados em um ambiente gamificado, proporcionando uma plataforma para 0s
usuarios colaborarem e se conectarem. Além disso, a gamificagdo pode ajudar a
estabelecer uma cultura de compartilhamento de conhecimento e apoio mdtuo, que
€ benéfica tanto para os individuos quanto para a comunidade como um todo.

Estratégias de Gamificacdo:

A aplicacao eficaz da gamificag@o requer uma estratégia bem planejada que alinhe
0s objetivos do negocio com as expectativas e necessidades dos usuarios. Além
disso, é importante considerar a personalizacdo da experiéncia do usuario,
adaptando a gamificacéo de acordo com o perfil e preferéncias individuais. Outra
estratégia relevante € a criagdo de recompensas atrativas e desafios envolventes,
de modo a manter o interesse e motivar os usuarios ao longo do tempo. Além disso,
é fundamental estabelecer métricas claras de acompanhamento e andlise, para
avaliar o desempenho e a eficacia da gamificagdo. Por fim, é importante estabelecer
um feedback constante com os usuarios, permitindo que eles expressem suas
opinides e sugestdes para aprimorar continuamente a experiéncia gamificada.
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Portanto, ao implementar a gamificagdo, é essencial considerar essas estratégias
cruciais para garantir o sucesso € a satisfacdo dos usuarios.

Definicao de Objetivos Claros:

E absolutamente essencial definir objetivos claros e mensuréveis que a gamificagao
busca alcancgar. Seja para aumentar significativamente o envolvimento dos usuarios,
estimular de forma efetiva a aprendizagem, ou impulsionar as vendas de forma
notavel, ter objetivos bem definidos desempenha um papel fundamental ao orientar
o desenvolvimento da gamificagao e ao avaliar sua eficacia. Adicionalmente,
objetivos claros proporcionam um direcionamento claro para os usuarios, auxiliando-
0s a compreender plenamente o propdsito e os multiplos beneficios que a
gamificacdo oferece.

Design Centrado no Usuario:

A gamificacdo deve ser projetada tendo o usuario no centro da experiéncia. Isso
significa que é necessario compreender profundamente as necessidades,
preferéncias e comportamentos do usuario, a fim de criar uma experiéncia
gamificada que seja verdadeiramente personalizada e atraente para ele. Além disso,
é fundamental considerar a usabilidade do sistema, garantindo que as interfaces
sejam intuitivas e faceis de usar. Para tornar a gamificagdo ainda mais envolvente, é
possivel incluir elementos IGdicos que despertem a curiosidade e o interesse do
publico-alvo, como desafios, conquistas e recompensas. Por fim, é importante
ressaltar que a gamificagdo deve ser inclusiva, ou seja, acessivel para todos 0s
usuarios, independentemente de suas habilidades ou limitagBes. Dessa forma, é
possivel criar uma experiéncia gamificada abrangente e gratificante para todos.

Feedback Continuo e Recompensas:

O feedback continuo é vital para manter os usuérios informados sobre seu
progresso e desempenho. Isso pode ser alcangado através de sistemas de
pontuacao, tabelas de classificago, e notificacdes em tempo real. Além disso,
recompensas como badges, certificados ou recompensas tangiveis podem ser
utilizadas para reconhecer as conquistas dos usuarios e incentiva-los a continuar
participando. Um sistema de recompensas bem estruturado pode promover um ciclo
positivo de motivagao e recompensa, incentivando a continuidade e o engajamento
dos usuarios.

Tecnologias e Plataformas:
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Aimplementacéo eficaz da gamificacéo é facilitada pelo uso de tecnologias e
plataformas avancadas que permitem a criagao, a gestao e a analise de sistemas
gamificados. Além disso, € importante destacar que a gamificagdo pode trazer
diversos beneficios, tais como o aumento do engajamento dos usuarios, a melhoria
da experiéncia do usuario e o estimulo a participacao ativa.

No que diz respeito as ferramentas de gamificagio, existem varias opgdes
disponiveis no mercado, cada uma com suas préprias caracteristicas e
funcionalidades. Algumas das principais ferramentas incluem plataformas de criagé&o
de jogos, sistemas de pontuacao e recompensas, € mecanismos de desafios e
competi¢ces. E importante escolher a ferramenta adequada de acordo com as
necessidades e objetivos do projeto.

Além disso, é fundamental considerar a integracao da gamificacdo com os sistemas
existentes. Isso envolve a identifica¢éo dos pontos de integracéo, a adaptacéo das
funcionalidades gamificadas aos sistemas ja existentes e a garantia de uma
experiéncia fluida e coerente para 0s USUarios.

Integracdo com Sistemas Existentes:

Aintegracdo da gamificacdo com sistemas existentes é crucial para proporcionar
uma experiéncia de usuario coesa e para aproveitar 0s dados e funcionalidades j&
existentes. Além das estratégias de integragdoc mencionadas anteriormente, existem
outras abordagens que podem ser adotadas para garantir uma integragao eficiente:

« APIs e Webhooks: Utilizar APIs (Interfaces de Programacéo de Aplicagdes) e
webhooks para conectar a plataforma de gamificag&o com sistemas existentes,
permitindo a troca de dados em tempo real e a automagao de tarefas. Essa
integracdo em tempo real possibilita uma interagdo mais dindmica entre 0s
usuérios e a plataforma de gamificac&o, proporcionando uma experiéncia mais
envolvente.

+ Single Sign-On (SSO): Implementar o Single Sign-On para permitir que o0s
usuarios acessem a plataforma gamificada e outros sistemas com um unico
conjunto de credenciais, melhorando a experiéncia do usuéario. Além disso, essa
abordagem simplifica o processo de autenticacio, evitando que 0S usuérios
tenham que inserir suas credenciais repetidamente em diferentes sistemas.

« Personalizacao: Personalizar a plataforma de gamificagéao para refletir o
branding e as funcionalidades dos sistemas existentes, proporcionando uma
transi¢do suave para 0s usuarios. Essa personalizagdo pode incluir a adaptagéo
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da interface do usuario, a incorporagéoc de elementos visuais e a integracéo de
recursos especificos de cada sistema existente.

+« Analise de Dados Integrada: Integrar a anélise de dados da gamificagcdo com
as analises existentes para ter uma visdo holistica do engajamento do usuario e
do desempenho da plataforma. Com essa integracéo, é possivel obter insights
mais abrangentes sobre o comportamento dos usuarios e identificar areas de
melhoria na plataforma de gamificagdo.

Desafios e Consideracdes Eticas:

Privacidade e Seguranca dos Dados:

A coleta e 0 uso de dados s&o elementos centrais da gamificac&o, pois permitem a
personalizacdo da experiéncia do usudrio e a avaliacdo do desempenho do sistema
gamificado. No entanto, isso também levanta sérias preocupagdes sobre a
privacidade e a segurancga dos dados. Algumas considerac¢fes incluem:

« Consentimento Informado: E crucial obter o consentimento informado dos
usudarios sobre que dados serdo coletados e como serdo utilizados.

* Protecado de Dados: Implementar medidas robustas de segurancga para garantir
que os dados dos usuarios sejam protegidos contra acessos ndo autorizados,
alteragdes ou divulgacgéo.

« Transparéncia: Ser transparente com 0s usuarios sobre como seus dados
estdo sendo utilizados e quem tem acesso a eles.

Equidade e Inclusao:

A gamificacdo deve ser projetada de maneira a ser inclusiva e acessivel para todos
0s usudrios, independentemente de suas habilidades, conhecimento prévio ou
background cultural. Desafios relacionados a equidade e inclusao incluem:

+ Acessibilidade: Garantir que as plataformas gamificadas sejam acessiveis a
pessoas com diferentes habilidades e necessidades, seguindo as diretrizes de
acessibilidade na web.

« Diversidade Cultural: Reconhecer e respeitar a diversidade cultural ao projetar
sistemas gamificados, evitando estereoétipos e viés cultural.

+ Oportunidades lguais: Proporcionar oportunidades iguais para todos o0s
usuarios alcangarem sucesso na plataforma gamificada, evitando a criacdo de
barreiras desproporcionais para certos grupos.
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A consideragédo cuidadosa dessas e outras questdes éticas € vital para garantir que
a gamificacéio seja implementada de maneira responséavel e benéfica. E importante
que os designers e implementadores de sistemas gamificados estejam cientes das
implicacdes éticas de suas escolhas de design e estejam preparados para abordar e
mitigar potenciais desafios éticos desde o inicio do projeto.
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Links de referencia

Scholar

Survey de gameficacéo.pdf
Gamedicagdo meta-analyses.pdf

Revealing the theoretical basis of gamification.pdf

Does gamification satisfy needs.pdf

Process_of_Gamification.pdf
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A Preliminary Taxonomy of Gamification.pdf

Improving_serious games by crowdsourcing feedback.pdf

s.pdf

barab-et-al-2010-transformational-play-using-games-to-position-person-conte
nt-and-context.pdf

301366932.pdf

1-52.0-S1877050918315382-main.pdf

1-2.0-S1877042815041555-main.pdf

1-52.0-52666920X21000266-main.pdf

LeveragingGamificationThroughArtificiallntelligence-iijcai21.pdf
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AReviewPaperonAtritificiallntelligenceinGamification. pdf

Trihartita+Sulispera+-+Michael+Recard.pdf

EJ1376243.pdf

FULLTEXTO1.pdf

https://pdf.blucher.com.br/designproceedings/ped2018/3.3_ACO_51.pdf

https://pdf.blucher.com.br/designproceedings/ped2018/3.3_ACO_51.pdf

https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-
framework/

https:/fyukaichou.com/advanced-gamification/how-to-use-octalysis-framework-to-
understand-what-game-design-techniques-to-use/

https:/mww.iberdrola.com/talentos/o-que-e-gamificacao#:~:text=A gamificacdo_
consiste na aplicacéo,treinamento de alunos e funciondrios.

https://www.ludospro.com.br/blog/o-que-e-gamificacac

https://fia.com.br/blog/gamificacac/
https://posdigital. pucpr.br/blog/gamificacac-engajamento

https://www.gupy.io/blog/o-que-e-gamificacao

https://www.arvore.com.br/blog/exemplos-gamificacao

https://blog.aevo.com.brigamificacao/

https://posdigital. pucpr.br/blog/yu-kai-chou

https://www.fabricadejogos.net/posts/gamification-introducan-ao-modelo-octalysis/

https://drimify.com/pt/recursos/8-motivacoes-yukai-chou-modelo-octalysis/

https://catarinasdesign.com.br/octalysis-um-framework-para-gamificacao/
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https://www.updateordie.com/2017/05/26/metodologia-octalysis/

https://repositorio.pucgoias.edu.br/jspui/bitstream/123456789/4475/1/GAMES NO
ENSINO DE HISTORIA.pdf

https://riut.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/23680/1/CT_CODEG_2019_2_05.pdf

https://www.sbgames.org/proceedings2020/EducacaoFull/209501.pdf
http://repositorio.unesc.net/bitstream/1/8182/1/JOSE VITOR MORONA SOUZA.pdf

https://repositorioaberto.uab.pt/bitstream/10400.2/7294/1/Ferreira et al.pdf

https://bdm.unb.br/bitstream/10483/30245/1/2021 EduardoRodriguesYoshida_tcc.pdf
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovacao: 9 de nov. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Nas ultimas duas semanas, conduzimos uma analise detalhada na area de_gamificacdo, focando
especialmente na integracdo dessa abordagem com a inteligéncia artificial (1A). Durante esse periodo,
pesquisamos extensivamente artigos, aplicagdes e empresas que aplicam estratégias de gamificagédo para
aprimorar modelos de |IA. Além disso, aprofundamos nosso conhecimento no método Octalyses e criamos
recursos visuais, ©como mapas mentais e quxogramas para melhor compreensao. Também |dent|f|camos

Qgg os de |A. No entanto, essa pesqwsa também destacou a compIeX|dade ea falta de entendlmento da
gamificagao, onde muitas aplicagbes ainda sdo empiricas, evidenciando a necessidade de um maior
entendimento e colaboragéo entre as areas para aproveitar plenamente o potencial dessa abordagem.

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

- Validagao e teste das hipoteses levantadas durante a pesquisa anterior.

- Levantamento de aplicag6es empiricas da gamificagao de perfil, visando compreender melhor os
métodos utilizados na pratica.

- Aprofundamento no analise exploratoéria e pré-processamento em Processamento de Linguagem
Natural (NLP) e nos modelos de Linguagem com Memoéria Longa (LLM)

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]
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Gamificagao aplicada a IA
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Gamificacao em IA

O Papel das Features em Modelos de ML

As features sdo dados informativos utilizados para treinar modelos de ML. A sele¢ao
apropriada de caracteristicas € crucial para a precisao e eficiéncia dos modelos. No
contexto de Big Data, que é caracterizado pelos "7 Vs" (Volume, Velocidade,
Vinculo, Variedade, Variabilidade, Veracidade e Visualizagdo), o papel das
caracteristicas torna-se ainda mais critico. O processamento e andlise de grandes
volumes de dados requerem algoritmos de ML capazes de identificar padrdes
relevantes e fornecer insights, ressaltando a importancia de caracteristicas bem
definidas e representativas [7].

As revolugdes em |A e Big Data estdo resultando em mudancas significativas em
vérias areas, como biotecnologia e tecnologia da informag&o, onde o ML
desempenha um papel fundamental na andalise de sentimentos e monitoramento de
condi¢Bes de salde, evidenciando o impacto profundo e abrangente que o ML tem
em nossas vidas [8]. Além disso, 0 ML esta sendo cada vez mais aplicado em
setores como agricultura, finangas e transporte, impulsionando a inovagéo e
aprimorando processos existentes. Com o0 avango continuo da IA e do Big Data,
espera-se que o ML continue a revolucionar diversos campos e oferecer solugdes
cada vez mais sofisticadas e eficazes.

Coleta de Dados Através da Gamificacao

Gamificacdo em 1A 1
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Quando falamos em gamificacéo para coletar dados, estamos mergulhando em uma
estratégia gue transforma o que poderia ser uma tarefa monétona em algo divertido,
atraente e envolvente. Essa abordagem permite que 0s usudrios tenham uma
experiéncia mais prazerosa engquanto fornecem informagdes importantes.

Imagine que vocé esta jogando um aplicativo no seu telefone que gradualmente
aprende sobre seus habitos de sono enquanto vocé completa puzzles relaxantes
antes de dormir. Essa interagéo IGdica e agradavel torna a coleta de dados uma
atividade mais interessante e motivadora.

Para que essa estratégia funcione de maneira eficaz, é crucial criar um ambiente de
jogo imersivo, onde os usudrios se sintam motivados a fornecer informacdes. Isso
pode ser alcancado por meio de recompensas que facam sentido dentro do contexto
do jogo. Por exemplo, um aplicativo de finangas pessoais pode utilizar elementos de
RPG (Role-Playing Game) para transformar o gerenciamento de despesas e a
poupanga de dinheiro em uma jornada emocionante e recompensadora.

A chave para obter dados de alta qualidade estd no design do jogo. E importante
investir em uma narrativa envolvente que n&o apenas atraia o usuario, mas também
o guie de forma natural no processo de fornecimento de informac¢des. Uma maneira
de fazer isso é personalizar um personagem virtual que evolui e se adapta com base
nas escolhas alimentares do usuario, fornecendo insights valiosos sobre seus
héabitos de consumo.

E crucial lembrar que, ao coletar dados, é necessario ter responsabilidade. Os
usuarios devem estar cientes do que estdo compartilhando e qual é o propdsito
dessa coleta de informacdes. Isso ndo se trata apenas de cumprir regulamentos,
mas também de estabelecer confianga. Quando os usuérios confiam em um
aplicativo, eles tendem a compartilhar informac¢ées de melhor qualidade.

Além disso, é importante lembrar que ha uma linha ténue entre engajar 0s usuarios
e vicid-los. E essencial evitar que 0s usuarios sintam que estdo sendo manipulados
ou obrigados a compartilhar mais informacg8es do que se sentem confortaveis. Ao
projetar sistemas gamificados, devemos nos esforcar para encontrar um equilibrio
entre 0 engajamento e a promo¢do de um ambiente saudavel e positivo.

Melhoria de Modelos de ML com Gamificacao

A fusdo da gamificagdo com a ciéncia de dados e o aprendizado de maquina (ML)
abre um novo territdrio de possibilidades para melhorar os modelos de ML. Além
disso, essa integragdo proporciona um ambiente propicio para a experimentagao e a
descoberta de novas abordagens. Ao combinar os elementos motivacionais da
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gamificag&o com os recursos analiticos da ciéncia de dados e o poder de
processamento do aprendizado de maquina, podemos explorar novas maneiras de
otimizar os modelos de ML, identificar padrdes ocultos nos dados e aprimorar a
precisao das previsdes. Vamos mergulhar em como essa integracao pode ser feita
de maneira eficaz, aproveitando ao maximo essa sinergia entre gamificago, ciéncia
de dados e aprendizado de maquina.

Estratégias de Gamificagcdo para Engajamento, Coleta de Dados
e Melhoria de Modelos de ML

Engajar usuarios e coletar dados de alta qualidade pode ser um desafio complexo,
porém a gamificagéo oferece uma solugéo eficiente e prazerosa. Através da
implementagéo de elementos de jogo, como missdes didrias e sistemas de
recompensa, é possivel incentivar os usuarios a fornecerem feedback continuo e
dados relevantes que podem ser diretamente utilizados para treinar e aprimorar
modelos de machine learning. Por exemplo, em um aplicativo de idiomas que utiliza
algoritmos de ML para personalizar o aprendizado, é possivel implementar um
sistema de pontuagdo que recompensa 0S USUarios por corrigirem tradugdes ou
contribuirem com novas frases, tornando a experiéncia de aprendizado ainda mais
interativa e motivadora.

Design de Jogos e Aplicativos para Coleta Precisa e Relevante
de Dados

Um design cuidadoso é extremamente importante para garantir que os dados
coletados sejam precisos, relevantes e de alta qualidade. Além disso, um jogo ou
aplicativo bem projetado tem a capacidade de guiar naturalmente 0s usuarios a
fornecerem o tipo de dados necessarios para melhorar os modelos de machine
learning. Isso pode ser alcangado através da integracao de tarefas de classificagdo
ou rotulagem de dados dentro do jogo, de modo que essas tarefas sejam
incorporadas a jogabilidade, a0 mesmo tempo em que sdo capazes de coletar
informagobes valiosas para a analise e treinamento dos modelos.

No entanto, é importante lembrar que ha uma linha ténue entre engajar 0s usuarios
e vicia-los. E essencial evitar que 0s usuarios sintam que estio sendo manipulados
ou obrigados a compartilhar mais informac8es do que se sentem confortaveis. Ao
projetar sistemas gamificados, devemos nos esforgar para encontrar um equilibrio
entre o engajamento e a promogao de um ambiente saudavel e positivo.

Em resumo, a gamificagdo pode ser um método excepcionalmente eficaz para a
coleta de dados, desde que seja feita com cuidado, criatividade e, acima de tudo,
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respeito pelos usuarios. E uma dancga delicada entre capturar informagdes valiosas e
manter um ambiente lidico e ético.

Além disso, a privacidade e o consentimento informado dos usudrios devem ser
priorizados. Ao implementar sistemas gamificados, é fundamental garantir que os
usuarios estejam cientes de como seus dados serdo utilizados e fornecer a eles
controle total sobre sua privacidade. A transparéncia em relagdo ao uso e
manipulacéo dos dados, assim como o consentimento informado dos usuarios, séo
principios essenciais que devem ser incorporados em todas as etapas do processo
para garantir a confianga e a satisfac8o dos usudrios.

Ao utilizar a gamificagéo para melhorar modelos de machine learning, também
podemos aproveitar os feedbacks dos usuéarios de forma ludica. Os modelos de ML
podem ser aprimorados com o feedback do usuério coletado por meio de elementos
gamificados. Além disso, técnicas como o aprendizado por reforgo podem ser
utilizadas, permitindo que o modelo se ajuste com base nas interag6es dos usuarios,
resultando em um sistema mais personalizado e eficiente.

A gamificacdo também pode ser usada para estimular a inovagdo no campo da 1A e
ML, por meio de competi¢Ges e desafios. Plataformas como Kaggle ja utilizam essa
abordagem, incentivando cientistas de dados a criar 0s modelos mais eficazes para
resolver problemas complexos de dados.

Aspectos Eticos e Privacidade dos Dados: Garantindo
Transparéncia e Consentimento Informado

Ao implementar tais sistemas, é de extrema importancia manter a ética e a
privacidade dos dados no centro do processo de design. E fundamental garantir que
0s usuarios estejam plenamente cientes de como seus dados serdo coletados,
armazenados, processados e utilizados. Além disso, é essencial fornecer a eles total
controle sobre sua privacidade, permitindo que escolham quais dados desejam
compartilhar e com quem desejam compartilhd-los. Para isso, € necessario
estabelecer uma politica de privacidade clara e acessivel, que explique de forma
transparente e detalhada as praticas de privacidade adotadas pela organizagao.

A transparéncia em relagéo ao uso e manipulagéo dos dados & um principio
essencial que deve ser rigorosamente seguido. Os usuarios devem ser
completamente informados sobre como seus dados serdo utilizados e com quais
finalidades especificas. Além disso, eles devem ter a oportunidade de consentir ou
ndo com o uso de seus dados para determinadas atividades, de acordo com suas
preferéncias e necessidades. Esse consentimento informado dos usuarios é de
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extrema importancia para garantir a confianga e a satisfacdo plena deles com o
sistema.

Portanto, é necessario incorporar de forma abrangente e abrangente esses
principios éticos e de privacidade em todas as etapas do processo, desde a coleta
inicial dos dados até o descarte final. E importante realizar avaliagdes regulares e
continuas para garantir que as praticas de privacidade continuem atendendo aos
mais altos padrdes exigidos e, se necessario, implementar ajustes e melhorias
relevantes. Dessa forma, 0s usudrios terdo a confianga necessaria de que seus
dados estdo sendo tratados com 0 maximo respeito e cuidado, resultando em uma
experiéncia extremamente positiva, segura e altamente satisfatéria para eles.

Além disso, é necessario estar atento as questdes éticas ao implementar sistemas
conectados a inteligéncia artificial (IA) que utilizam gamificagéo. A gamificagdo pode
ser uma estratégia inovadora para aumentar a intera¢éo dos usudrios com sistemas
de 1A, mas é essencial garantir que a gamificacao seja projetada de forma ética e
respeitosa.

Ao incorporar elementos de jogos em plataformas de 1A, é importante considerar
como esses elementos podem afetar a privacidade e o consentimento dos USUArios.
Os usuarios devem estar cientes de como seus dados serdo utilizados na
gamificacéo e ter a oportunidade de consentir ou nédo com a participagéo nesses
elementos de jogo.

Além disso, é fundamental garantir que a gamificacdo néo seja projetada de forma
manipuladora ou viciante, visando apenas o engajamento dos Usuarios sem
considerar seus direitos e bem-estar. A gamificagdo deve ser projetada de forma a
incentivar o aprendizado e a participagédo ativa dos usuérios, sem comprometer sua
privacidade ou autonomia.

Portanto, ao incorporar gamificagdo em processos de machine learning, é essencial
considerar as questdes éticas e de privacidade envolvidas. E importante garantir que
0s usuarios estejam plenamente informados sobre como seus dados serdo
utilizados na gamificagdo e que tenham total controle sobre sua participagao. Além
disso, a gamifica¢d@o deve ser projetada de forma a promover o aprendizado e o
engajamento dos usuarios, respeitando seus direitos e bem-estar.

Melhoria de Modelos de ML com Gamificacdo

Com os dados coletados por meio da gamificagéo, podemas fazer mais do que
apenas treinar novos modelos — podemos melhora-los continuamente. Por
exemplo, os modelos de ML podem ser aprimorados com o feedback do usudrio que
é coletado de maneira lidica. Além disso, ao utilizar técnicas como o aprendizado
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por reforgo, onde 0 modelo se ajusta com base nas interagdes dos usuarios, é
possivel criar um sistema que ndo apenas se aprimora com o tempo, mas também
se torna mais personalizado e eficiente para 0s USuUarios.

Além disso, competi¢Oes e desafios baseados em gamificagdo podem ser usados
para estimular a inovagdo no campo da IA e ML. Plataformas como Kaggle ja usam
essa abordagem para resolver problemas complexos de dados, onde cientistas de
dados competem para criar os modelos mais eficazes.

Integracao de Gamificacao em Ciclos de
ML

Aintegracdo de elementos gamificados nos ciclos de Machine Learning (ML) pode
ser uma forma eficaz de refinar modelos, melhorar a anotagdo de dados e estimular
a inovag&o no campo da Inteligéncia Artificial (IA). Vamos explorar como isso pode
ser feito de forma pratica e inovadora.

Uso de Feedback e Interagdes dos Usuarios para
Refinar Modelos

0Os modelos de ML podem ser significativamente aprimorados quando sdo
alimentados por feedback e interag6es dos usuarios. Isso pode ser alcangado por
meio de interfaces que permitem aos usuarios relatar erros ou sugerir melhorias de
forma direta e intuitiva. Uma abordagem é criar sistemas de recompensa que
encorajam 0S usuarios a participar ativamente na avaliacéo e no aperfeicoamento
da IA. Isso ndo apenas aumenta a precisdo do modelo, mas também envolve 0s
usuarios, criando um ciclo de feedback continuo.

Técnicas de Crowdsourcing e Gamificacdo para
Anotacao e Classificacao de Dados

O crowdsourcing, combinado com a gamificagdo, pode transformar a anotagao e a
classificagéo de grandes conjuntos de dados em uma tarefa mais acessivel e
envolvente. Ao incorporar tarefas de classificagdo de dados em jogos ou desafios, é
possivel coletar anotacGes de alta qualidade de uma grande comunidade de
usudrios. Esse processo pode ser estruturado como um jogo onde 0s participantes
ganham pontos ou avangam para novos niveis a medida que contribuem com dados
anotados.
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Desafios e Competicoes Gamificadas para Estimular
a Inovacao em IA

Desafios e competi¢cdes, como hackathons ou competicBes de data science, usam
principios de gamificagéo para estimular a inovagéo. Eles incentivam profissionais e
entusiastas a desenvolver solugées inovadoras para problemas de IA. Esses
eventos podem ser uma fonte de ideias criativas e solugdes inovadoras que podem
ser integradas a modelos de ML existentes ou inspirar novos projetos.

Integracdo de Gamificacdo em Ciclos de ML

A gamificagdo pode ser integrada em diferentes estagios dos ciclos de ML para
melhorar a eficiéncia e a eficicia dos processos. Isso inclui 0 uso de elementos de
jogo para incentivar a participagdo em tarefas repetitivas, como a verificagdo de
resultados de algoritmos ou a limpeza de dados. Ao fazer isso, 0s ciclos de ML se
tornam mais iterativos e adaptativos, permitindo uma melhoria continua dos
modelos.

Além disso, a integracio de gamificagdo pode auxiliar na criagio de sistemas que se
ajustam automaticamente com base no comportamento do usuario, um conceito
central do aprendizado por reforgo, onde as recompensas do jogo sdo alinhadas
com os resultados desejados do modelo de ML.

Incorporacao de Gamificagcao em
Processos de Machine Learning

Incorporar a gamificag@o nos processos de Machine Learning (ML) néo beneficia
apenas a coleta de dados ou o refinamento de modelos, mas também pode
desempenhar um papel crucial no pré-processamento e na analise de dados. A
gamificacdo torna essas etapas preliminares mais interativas e compreensiveis,
aumentando a interpretabilidade dos dados e agregando valor ao processo de
preparacdo dos mesmos para o treinamento de modelos.

Ao gamificar o pré-processamento, 0s usuarios podem se envolver profundamente
com os dados, explorando-os de maneira que tradicionalmente seria técnica e talvez
mondtona. Por meio de técnicas como a andlise octal (octalysis), um framework de
gamificagdo que engloba oito motivagdes centrais que impulsionam o
comportamento humano, é possivel afinar a compreenséo dos usuarios sobre o
conjunto de dados. Isso leva a uma criagdo mais eficaz de novas features e a uma
melhor visdo das informagdes essenciais para 0s modelos.

Gamificacao em 1A
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Essas técnicas ludicas podem ser utilizadas tanto para atribuir pesos aos modelos
de ML quanto para ajustar as features de entrada. Ao envolver 0s usuarios no
processo de atribuicdo de pesos, a gamificacdo pode proporcionar uma
compreensdo mais intuitiva dos padrfes nos dados e de como diferentes variaveis
podem influenciar os resultados do modelo. Isso ndo apenas facilita a detecgéo de
padrdes mais complexos, mas também permite que 0s usuarios personalizem os
modelos de acordo com suas percepgdes e conhecimentos, o que pode resultar em
algoritmos mais robustos e precisos.

Além disso, ao permitir que 0s usuarios alterem e personalizem features de entrada
através de interfaces gamificadas, eles podem entender melhor a importancia e o
impacto de cada feature no modelo. Isso ndo s6 aumenta a transparéncia e a
confianca no processo de ML, mas também fomenta a inovagao ao permitir que o0s
usuarios experimentem e observem como suas mudangas afetam os resultados.

Incorporacgao de Elementos de Jogos em Plataformas
de ML

Aincorporagédo de elementos de jogos em plataformas de Machine Learning (ML) é
uma estratégia inovadora que busca aumentar a interagéo dos usuarios com
sistemas de ML. Elementos como conquistas, missdes e sistemas de recompensa
podem ser integrados para transformar atividades analiticas em experiéncias mais
dinAmicas. Por exemplo, uma plataforma de ML pode implementar medalhas digitais
para recompensar cientistas de dados por otimizar algoritmos ou por contribuir com
solugdes inovadoras.

Gamificacao do Processo de Aprendizado de
Maquina

Gamificar o0 processo de aprendizado de maquina significa tornar as etapas de
desenvolvimento, treinamento e ajuste de modelos mais envolventes. Isso pode
envolver a utilizac&o de interfaces de usuario interativas que simulam ambientes de
jogo, onde 0s usuarios podem "jogar" com parametros do modelo para ver como
suas agOes afetam o resultado final. Ao tornar o processo mais ladico, os usuarios
se sentem mais motivados e engajados, 0 que pode levar a uma maior inovagédo e a
solugBes mais criativas.

Aprendizado por Reforco e sua Relacdo com a
Gamificacao
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O aprendizado por refor¢o, um subcampo do ML, tem uma relacéo intrinseca com a
gamificacéo. E um método onde os algoritmos aprendem a tomar decisdes
otimizadas através de recompensas e penalidades, semelhante a forma como 0s
jogadores aprendem em um ambiente de jogo. A gamifica¢éo pode ser usada para
simular ambientes onde 0s algoritmos de aprendizado por reforgo séo treinados,
tornando o processo de treinamento mais intuitivo e visual para os cientistas de
dados.

Gamificacdo em 1A
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Método Octalysis

[O documento referente as imagens a seguir pode ser acessado em:

hitps://www.notion so/Octalysis-8434fedob47 14edBhe503176cde72231 |
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Introducao ao Método Octalysis
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O meétodo Octalysis representa uma abordagem inovadora no campo do design de
gamificagdo, estruturada para capitalizar nas motivag¢des intrinsecas do
comportamento humano. Foi desenvolvido por Yu-kai Chou, um pioneiro na industria
de gamificacdo, que buscava uma metodologia que transcendesse a simples adicdo
de elementos de jogos em contextos néo lidicos. Seu objetivo era criar sistemas
que realmente motivassem e engajassem 0S usuarios de maneira sustentavel e
significativa.

Definicao e Origem do Método Octalysis:

Octalysis € uma estrutura de gamificaglo centrada em torno de oito motivagées
principais, que Chou denomina de "os 8 motores de engajamento”. Estes motores
séo apresentados visualmente na forma de um octégono, cada um representando
um aspecto-chave que impulsiona as a¢6es humanas. O método nao € apenas um
conjunto de técnicas, mas uma filosofia de design que integra elementos de jogos
com uma compreensao profunda da psicologia humana.

A Relevancia das Motivagdes Humanas no Design de Gamificagdo:
Arelevancia desse método no design de gamificacéo reside em sua capacidade de
identificar e ativar os gatilhos emocionais e psicolégicos dos usuarios. Em vez de se
concentrar apenas em pontos e recompensas externas, o Octalysis procura engajar
0s usuarios em um nivel mais profundo, explorando motiva¢des como o desejo de
progresso, a busca por significado, a necessidade de socializag&o e o impulso de
superagao. Ao alinhar as atividades de gamificagdo com estas motivacgoes, 0s
designers podem criar experiéncias gue ressoam mais fortemente com 0S USUArios,
promovendo um envolvimento genuino e duradouro.

O método Octalysis se destaca por ir além da superficialidade de "fazer algo
divertido" e mergulha no nacleo do que faz as experiéncias se tornarem
recompensadoras e memoraveis. Com a aplicacéo correta dessa metodologia, é
possivel transformar atividades mundanas em jornadas envolventes, incentivando os
usuarios ndo apenas a iniciar, mas também a persistir e se desenvolver nas tarefas
propostas.

Explicacdo Detalhada do Método Octalysis

Octalysis 2
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Imagine inserir a diversdo e engajamento dos jogos nas rotinas do dia a dia. Essa é
a proposta fascinante do Método Octalysis, uma abordagem inovadora que
mergulha fundo nas raizes do que nos motiva. Vou guia-lo em um passeio por cada
um dos oito eixos dessa abordagem transformadora, mostrando como eles podem
acender uma centelha de interesse e dedicacdo em varias tarefas.

1. Significado Epico e Chamado: Todos temos uma fagulha dentro de nds que se
acende quando sentimos que estamos contribuindo para algo grandioso, quando
nos reconhecemos como parte de uma missao que transcende o ordinario.
Encontrar esse sentido pode ser uma jornada pessoal profunda, seja ao dar vida a
uma obra de arte, ao impactar positivamente a vida de alguém ou ao trazer ao
mundo uma inovagao transformadora. Este pilar do método toca em nossa busca
por propoésito, incentivando a participacdo em projetos e movimentos capazes de
nos elevar acima do cotidiano.

2. Desenvolvimento e Realizacao: Aqui falamos sobre a nossa busca incessante
pelo aprimoramento pessoal. Cada pequena vitdria, seja uma marca pessoal
superada ou uma promog¢ao merecida, aviva esse impulso. No Método Octalysis,
visualizar o proprio crescimento, como ao avangar de nivel em um jogo, pode
enriquecer ainda mais a experiéncia.

Octalysis
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3. Empoderamento e Feedback: Criatividade e inovagio séo a esséncia deste
eixo. A alegria da descoberta ao montar pecas de Lego ou a satisfacéo de decifrar
um desafio complexo emanam desta fonte. O método enfatiza a importancia do
feedback imediato, que nutre a empolgac&o por experimentar e remodelar 0 mundo
a0 nosso redor.

4. Propriedade e Posse: Este gatilho trata do orgulho que sentimos ao coletar e
cuidar de nossos pertences, quer se trate de hobbies, como colecionar obras de
arte, ou de projetos pessoais, como cultivar um jardim. Ao investir em algo, criamos
um lago emocional, e 0 Método Octalysis faz uso dessa conex&o para aprofundar a
participacéo.

5. Influéncia Social e Relacionamento: Como seres sociais, somos movidos pela
necessidade de nos conectar com os outros. A influéncia social, o relacionamento, a
amizade e o reconhecimento moldam este eixo. O Método Octalysis sabe que nédo
estamos isolados em nossas aventuras e utiliza a dinAmica de grupo para manter o
interesse e a colaboragao.

6. Escassez e Impaciéncia: O desejo pelo que é raro ou inacessivel € irrefutavel.
Quem nunca sentiu um frio na barriga ao esperar pelo lancamento de algo muito
desejado? O Método Octalysis faz uso desse desejo ao criar momentos de
antecipagéo que potencializam a motivagao.

7. Imprevisibilidade e Curiosidade: A curiosidade é o que nos leva a explorar o
desconhecido. A imprevisibilidade nos mantém engajados, como quando nos
perdemos nas paginas de um livro empolgante. Este eixo do Método Octalysis
trabalha com o elemento surpresa para manter a chama da curiosidade sempre
acesa.

8. Evitacao e Medo: Neste ultimo pilar, € o instinto de prevenir perdas e evitar
consequéncias indesejaveis que se destaca. No ambito dos jogos, a tensao de uma
missdo onde muito estd em jogo € um exemplo claro. Na vida cotidiana, prazos e
responsabilidades nos impulsionam. O Método Octalysis usa este impulso para
promover consisténcia e empenho.

O Método Octalysis néo se limita a explicar o que nos atrai em jogos e outras formas
de entretenimento; ele € um mapa que nos ajuda a adicionar valor e entusiasmo a
tarefas do nosso dia a dia. Designers e desenvolvedores que abragam esse método
tém em mé&os a chave para criar experiéncias que capturam a aten¢do dos usudrios
e mantém seu interesse ativo no longo prazo. Ao adotar esses gatilhos
estrategicamente, podemos transformar a monotonia em algo magico e
extremamente motivador.

Octalysis 4
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Anadlise dos Oito Nucleos da Octalysis
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- The Big Burn

- Sunk Cost Prision

- Perda de progresso

- Legitima herar

- Oportunidade efémera

- Status quo sioth

- Ser o perdedor (Scarlet Letter)
- Visual Grave

-FOMO Punch

- Desbloguear marcos

- Controle em tempo real

- Combinagdes persistentes
- Feedbacks instantaneos

- Aprimoramentos

- Preencher lacunas

- Acumular venenos

- Fazer amizades

- Tesouro/Presente social

- SeeSaw Bump

- Testes em grupo

- Bandeiras conquistades

- Botdo para “se gabar”(Brag
Button)

- Pausas para relaxar

- Ancoras de conformidade
- Ter/Ser um mentor

- Socializago rapida

- Escolha Brilhante

- MiniQuests

- Storytelling visual

- Easter eggs

- Recompensas aleatdrias

- Maravilha 6bvia

- Recompensas giratérias

- Interface de usuario evoluida
- Recompensas de repente

- Efeito oraculo

A gamificagdo, exemplificada de maneira elegante através do Método Octalysis, é
uma estratégia engenhosa que busca elevar o nivel de engajamento e inspirar
comportamentos desejaveis, aplicando os principios do design de jogos em
contextos diversos do cotidiano, tais como na educagédo, ambiente corporativo e
bem-estar. Concebido pelo renomado Yu-kai Chou, o método se apoia em oito
pilares, conhecidos como motores centrais de engajamento, que ressoam com o
psicolégico humano, encorajando a participacao ativa e apaixonada. Vamos
mergulhar nos detalhes de cada um destes elementos transformadores.

1. Significado Epico e Chamado: Imagine sentir que vocé faz parte de algo
grandioso e transcendental. Este pilar alimenta o desejo inerente do ser humano
de participar em jornadas memoraveis e missées nobres, regendo nossas agdes
com um senso de propdésito e pertencimento que nos eleva a herois de nossa

prépria saga.

2. Desenvolvimento e Realizagdo: Quem néo quer celebrar pequenas vitorias e
conquistas? Este motor gira em torno da evolug&o pessoal, reconhecendo e

Octalysis
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Octalysis

recompensando cada marco alcangado, mantendo-nos avidos por progresso e
autoaperfeigoamento continuo.

. Empoderamento e Feedback: Neste cendrio, todo usuério se torna um

maestro, com ferramentas para moldar sua experiéncia a vontade. O poder de
criar e a resposta quase imediata de seus atos alimentam um ciclo din@mico de
tentativa, erro e sucesso, culminando em um envolvimento genuino e perene.

. Propriedade e Posse: Este pilar explora o instinto de acumular e cuidar de

Nnossos recursos e conguistas. Quando temos algo a perder, o jogo ganha uma
nova dimensao, e a ideia de colecionar e preservar propriedades virtuais acaba
por nos cativar ainda mais.

. Influéncia Social e Relacionamento: Neste dominio, as relagdes interpessoais

e 0 impacto da coletividade incentivam a participacdo. Das tabelas competitivas
a colaboracéo em equipe, a necessidade de conexao social e o desejo de
reconhecimento nos impulsionam a nos engajarmos de maneira consistente.

. Escassez e Impaciéncia: O fruto proibido é sempre 0 mais apetecido. Este

motor brinca com o nosso querer para aquilo que é raro ou temporario,
inflamando uma urgéncia que nos motiva a agir com celeridade diante de
oportunidades efémeras.

. Imprevisibilidade e Curiosidade: Aqui, o encanto do desconhecido nos puxa

adiante. A promessa de surpresas e a imprevisibilidade agugam nossa
curiosidade, mantendo-nos em alerta e sedentos pelo que vem a seguir.

. Evitacdo e Medo: Ninguém deseja enfrentar reveses ou fracassos. Este motor

se alavanca no impulso de evitar consequéncias desfavoraveis, mantendo-nos
constantemente engajados para nao nos depararmos com a perda de status ou
de progresso.

O sucesso na aplicagdo da gamificacdo, notadamente através do Método Octalysis,
esté na habilidade de tecer estes oito motores em uma tapecaria que ressoa com 0s
desejos e temores humanos, criando ambientes onde o0 engajamento e 0
desempenho sdo naturalmente estimulados. Afinal, as experiéncias mais marcantes
sdo construidas quando entendemos a fundo o que realmente move as pessoas e
canalizamos essa energia para criar momentos de profundo envolvimento e
satisfagdo. Ao harmonizar esses motores com as necessidades do publico-alvo,
podemos transformar a rotina em uma aventura cativante e, consequentemente,
fomentar comportamentos positivos que perduram e enriquecem a experiéncia
humana.
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Paralelo com Gatilhos Mentais e Cognicdo Humana
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O Método Octalysis € intrinsecamente conectado com varias teorias da psicologia,
utilizando gatilhos mentais para desenhar experiéncias de gamificagdo que ressoam
COM 0S Processos cognitivos e motivacionais dos usudrios. Vamos nos aprofundar
na relacéo entre esses gatilhos e os fundamentos psicoldgicos.

1. Significado Epico e Chamado:

Este nucleo ressoa com a necessidade de encontrar um significado maior na vida,
um conceito explorado na Logoterapia de Viktor Frankl, que enfatiza a busca por um
propésito de vida como a principal forga motivadora do ser humano. A nogao de que
somos parte de algo grandioso pode levar a um aumento na motivacao intrinseca e
ao engajamento em atividades que de outra forma poderiam parecer mundanas.

2. Desenvolvimento e Realizacdo:

A psicologia positiva, especialmente a teoria do flow de Mihaly Csikszentmihalyi,
descreve um estado em gque as pessoas estdo completamente imersas e envolvidas
em uma atividade, muitas vezes levando ao crescimento pessoal e a realizagdo. O
nucleo de Desenvolvimento e Realizagdo da Octalysis busca induzir esse estado,
incentivando o progresso continuo e a superacao de desafios.

3. Empoderamento e Feedback:
Este nlcleo tem paralelos com o conceito de autoeficacia de Albert Bandura, que é
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a crenca na propria capacidade de executar agBes necesséarias para atingir objetivos
especificos. A gamificagéo que incorpora feedback constante e opgoes de
personalizagdo pode aumentar a autoeficacia, incentivando a experimentagao e a
resolucdo de problemas.

4. Propriedade e Posse:

A teoria da propriedade psicoldgica, que explora como as pessoas desenvolvem
sentimentos de posse sobre objetos e ambientes, esta intimamente ligada a este
nucleo. A gamificagéo pode estimular um senso de propriedade ao permitir aos
usudrios acumular recursos virtuais ou personalizar elementos de jogo, aumentando
0 compromisso e o valor atribuido as experiéncias de jogo.

5. Influéncia Social e Relacionamento:

Este motor € sustentado pelas teorias da influéncia social e conformidade, como as
experimentac¢des de Asch sobre a conformidade grupal. Ele explora como a
presenca, opinides e comportamentos dos outros podem influenciar nossas proprias
agdes, 0 que é um componente chave para 0 engajamento em atividades sociais
dentro de plataformas de gamificagao.

6. Escassez e Impaciéncia:

A teoria econdmica da escassez explica como limitagdes na disponibilidade de
recursos podem aumentar o seu valor percebido. O nicleo de Escassez e
Impaciéncia utiliza essa teoria para criar uma sensagao de urgéncia e valor,
incentivando 0s usuarios a agirem rapidamente para obter algo que é limitado no
tempo ou na quantidade.

7. Imprevisibilidade e Curiosidade:

Este nulcleo esta ligado a teoria da busca de novidades, que sugere que 0s seres
humanos tém um impulso inato para buscar novas informacgdes e experiéncias. A
gamificacdo gue inclui elementos surpresa ou variaveis pode manter o interesse dos
usuarios ao ativar a curiosidade e a exploragéo.

8. Evitacao e Medo:

As teorias de aversdo a perda e teoria do prospecto, que descrevem como as
pessoas preferem evitar perdas a adquirir ganhos equivalentes, sao fundamentais
para este nlicleo. A gamificacdo pode empregar essas teorias ao projetar
experiéncias onde evitar uma penalidade se torna um motivador forte para a agéo
continua ou para a prevengéo de um resultado negativo.

Cada nlcleo da Octalysis se alinha com essas teorias psicolégicas, garantindo que
a gamificagdo seja mais do que apenas um conjunto de regras e recompensas. Ao
invés disso, torna-se uma experiéncia profundamente enraizada nos processos
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cognitivos e emocionais que governam nosso comportamento. Ao compreender e
aplicar esses principios de maneira ética e informada, é possivel projetar sistemas
de gamificac@o que ndo s6 motivam, mas também enriguecem a

Octalysis em Diferentes Culturas e Demografias

A aplicagdo do método Octalysis em diferentes culturas e demografias apresenta
tanto desafios quanto oportunidades para personalizar a gamificagdo de maneira
gue ressoe com diversos publicos globais. Aqui esta uma analise de como 0 método
pode ser adaptado e quais sdo os desafios inerentes a essa aplicagao.

Adaptagdes Culturais e Demograficas:

+ Pesquisa e Compreensdo Cultural: Para uma implementacéo efetiva, é
necessario realizar pesquisas aprofundadas sobre as normas culturais, valores
e comportamentos predominantes em diferentes regides. O que motiva um
grupo demogréfico pode nao ser tdo eficaz em outro. Por exemplo, a influéncia

social pode ter um peso maior em culturas coletivistas do que em individualistas.

+ Customizacdo de Recompensas e Desafios: Recompensas e desafios devem
ser cuidadosamente selecionados para garantir que sejam culturalmente
relevantes e ressoem com o publico-alvo. Isto pode incluir a personalizagéo de
conteldo, idioma, narrativa e estética para se alinhar com as preferéncias
locais.

« Feedback e Iteragdao Continua: O uso de feedback continuo dos usuarios é
crucial para ajustar e refinar a aplicagdo do Octalysis em diferentes contextos. O
feedback direto pode revelar nuances culturais que ndo sdo imediatamente
Obvias para os designers de fora.

Desafios e Solugdes Globais:

« Barreiras Idiomaticas e de Comunica¢ao: Superar as barreiras de idioma e
comunicacao é essencial. A solugao passa por localizar o conteido, ndo apenas
traduzindo palavras, mas também adaptando o contexto cultural para garantir
clareza e relevancia.

+ Diversidade de Expectativas e Necessidades: As expectativas e
necessidades variam enormemente entre diferentes culturas e demografias.
Solugdes podem incluir a segmentacéo do pablico e a criagdo de mdltiplas
versfes do sistema de gamificacdo para atender a expectativas diversas.

« Equilibrio entre Universalidade e Personalizagdao: Encontrar um equilibrio
entre elementos de gamificagdo universais e personalizagdes especificas para
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cada cultura pode ser desafiador. Uma abordagem pode ser identificar gatilhos
universais de engajamento e entdo adicionar camadas de personalizacédo
culturalmente especificas.

« Sensibilidade Cultural e Etica: E crucial abordar a gamificagéio com
sensibilidade cultural e aderir a praticas éticas para evitar estere6tipos ou
ofensas. Isso inclui envolver consultores culturais e realizar testes de usuério
para garantir que as implementacdes sejam respeitosas e eficazes.

A eficacia do Octalysis em diferentes culturas e demografias depende da
capacidade de entender e respeitar a diversidade humana. Adaptagdes cuidadosas
e uma abordagem sensivel e inclusiva podem levar a experiéncias de gamificagdo
gue sao nao s6 engajadoras, mas também enriquecedoras e ressonantes em um
contexto global.

Octalysis e Design de Incentivos

A aplicagdo do método Octalysis no design de sistemas de incentivos é uma
maneira eficaz de motivar comportamentos desejaveis de longo prazo. Ao entender
e aplicar as motivagdes humanas fundamentais, & possivel criar incentivos que
impulsionam a agao e sustentam o comprometimento ao longo do tempo.

Utilizacao do Octalysis para Desenvolver Sistemas de Incentivos:

« Alinhamento de Incentivos com Motivagdes: Os oito niicleos da Octalysis
podem ser usados para identificar quais tipos de incentivos S4o mais propensos
a motivar diferentes grupos de usuarios. Por exemplo, para alguns, o
reconhecimento social pode ser um motivador mais forte do que recompensas
materiais.

« Incentivos Dinamicos: A estrutura Octalysis permite a criagao de sistemas de
incentivos que evoluem com o progresso do usuario. Isso pode significar
aumentar a dificuldade dos desafios ou melhorar as recompensas a medida que
0S usudrios avancam, mantendo o sistema desafiador e interessante.

Estratégias para Motivar Comportamentos Desejaveis de Longo Prazo:

+ Feedback Continuo e Positivo: Oferecer feedback regular e positivo pode
reforgar os comportamentos desejaveis e incentivar 0S uUsuarios a continuar
engajados.

« Escalabilidade dos Desafios: Desafios que se tornam progressivamente mais
dificeis podem manter os usuarios engajados por mais tempo, evitando a
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monotonia e incentivando o desenvolvimento continuo de habilidades.

« Variabilidade de Recompensas: Um sistema de recompensas variavel pode
ser mais eficaz do que recompensas previsiveis, pois mantém os usuarios
Curiosos e engajados no que vird a seguir.

* Sentido de Propriedade e Autonomia: Incentivos que d&o aos usudrios um
senso de propriedade, como personalizagéo e escolha, podem fortalecer o
comprometimento com a plataforma ou o servico.

* Construcdo de Comunidade: Incentivos que promovem a construgdo de
comunidade e a colaboragdo entre usuarios podem motivar a participagéo por
meio de lagos sociais e um sentido de pertencimento.

Ao usar o método Octalysis para o design de sistemas de incentivos, 0os criadores
podem desenvolver estruturas mais humanizadas e eficazes que védo além das
recompensas transacionais e exploram o espectro completo das motivagdes
humanas. Isso leva a um engajamento mais profundo e sustentado, promovendo
comportamentos que beneficiam tanto os usuérios quanto as organizagdes.

Estudos de Caso Avancados com Octalysis

Ao explorar os estudos de caso avangados que empregam o método Octalysis,
percebemos ligdes valiosas e insights que emergem da aplicacéo pratica dessa
estrutura de gamificagdo em varias indastrias. Vejamos os detalhes e as licdes dos
casos da LATAM Airlines e da Pfizer:

LATAM Airlines

A LATAM Airlines se prop0s a superar as campanhas de gamificagédo anteriores e
almejou um aumento de 20% nas taxas de conversdo. O projeto piloto de 30 dias
resultou em um aumento de 123% na acumulag@o de milhas e 153% nas aquisi¢des
de cartdes de crédito. A chave para esse sucesso foi a personalizagéo da
experiéncia de gamificac&o. A equipe de design realizou uma andlise meticulosa dos
perfis motivacionais dos usuarios e dos dados demograficos e psicogréaficos,
integrando-os aos 8 Motores Centrais do Octalysis. As licdes aprendidas sublinham
a importancia de uma estratégia de gamificagdo bem pensada, que deve estar
alinhada com as motivagfes dos usudrios para impulsionar a participagédo e
satisfagdo.

Pfizer
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No caso da Pfizer, a empresa desenvolveu um aplicativo baseado em Minecraft para
apoiar criangas com hemofilia, embora ndo haja um estudo de caso detalhado
disponivel para andlise. O objetivo era aumentar a adeséo dos pacientes aos seus
regimes de medicacdo, ilustrando como a gamificagdo pode ter um impacto direto na
salde e bem-estar dos pacientes.

Ambos 0s casos mostram que, além de aumentar o engajamento e a interacéo do
usuario, a gamificac&o, quando aplicada com um entendimento profundo dos
usudrios e seus impulsionadores, pode levar a resultados comerciais mensuraveis e
melhorias significativas na qualidade de vida dos pacientes. A aplicag&do do Octalysis
oferece um mapa para entender as motiva¢gdes humanas de uma maneira que pode
ser diretamente traduzida em design de experiéncia do usuario, tornando as
interagdes mais significativas e recompensadoras.+

As iniciativas da Caixa Econdmica Federal, HTC VIVE, Microsoft e Bitdegree
ilustram como a gamificag&o pode revolucionar a produtividade, a educagéo e a
experiéncia do cliente.

Caixa Economica Federal

A Caixa Econ6mica Federal adotou a gamificacio para melhorar a produtividade de
sua forga de trabalho, que abrange 76.000 funcionérios. O resultado foi um salto de
46% nos lucros recorrentes, um ganho adicional de mais de um bilhdo de délares. A
licdo aqui é o poder da gamifica¢&o em escala corporativa, transformando

operacgdes cotidianas em experiéncias mais engajadoras e, por fim, mais lucrativas.

HTC VIVE

AHTC VIVE usou a gamificagdo para enriquecer a jornada digital do cliente,
aplicando-a desde campanhas de realidade alternativa (ARG) até a conversao de
vendas de comeércio eletronico. I1sso resultou em um aumento colossal de 43 vezes
na taxa de converséo da pagina inicial e um aumento de 188% na receita de
comércio eletrénico. Isso sublinha o impacto da gamificagdo na experiéncia online e
na capacidade de converter interacdes digitais em vendas reais.

Microsoft

A Microsoft criou uma nova plataforma de aprendizado para o Azure, projetando-a
para envolver 0s usuarios em jornadas de aprendizagem cativantes. 1sso ndo
apenas aumentou o engajamento dos usuarios com a plataforma, mas também
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reforgou a compreenséo € a retengéio de conhecimento, demonstrando que a
gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para educagéo e treinamento.

Bitdegree

A Bitdegree, uma plataforma lider em cursos online massivos abertos (MOOCSs),
experimentou um aumento de 300% nas taxas de conclusdo dos cursos e uma
reducéo pela metade no tempo necessario para completa-los. Este caso evidencia
como a gamificagio pode ser decisiva na educacao a distancia, motivando os
alunos a completar cursos e alcangar objetivos educacionais com maior rapidez e
eficacia

Criticas e Limitacdes do Octalysis

Apesar de sua ampla adogéo e sucesso em diversos campos, o modelo Octalysis
ndo estd isento de criticas e limitagdes. Uma discusséo equilibrada sobre esses
aspectos é crucial para entender como o modelo pode ser otimizado e aplicado de
maneira mais eficaz.

Limitacdes do Modelo

Embora o Octalysis seja uma ferramenta poderosa para criar experiéncias de
usuario engajantes, é importante reconhecer suas limitacdes para empregar o
modelo com maior eficacia e responsabilidade.

Desafios Intrinsecos ao Modelo

« Aplicabilidade Contextual: O Octalysis pode néo ser a solugéo ideal para
todos os publicos ou contextos. Sua eficacia pode variar conforme a cultura
organizacional, a demografia do publico-alvo e o setor de aplicagdo.

« Complexidade Operacional: O sucesso do Octalysis exige uma implementagéo
cuidadosa e um entendimento profundo dos usuérios. Para alguns, o modelo
pode parecer complexo, exigindo um compromisso significativo com a analise e
a customizacao.

+ Risco de Reducionismo: Ha o risco de se confiar excessivamente em
elementos de gamificacdo sem atender as necessidades mais profundas dos
usuérios ou sem considerar o contexto mais amplo de suas vidas e motivagoes.

Reconhecendo e Superando Limitacdes
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« Adaptacdo Cultural: Adaptar o Octalysis para refletir nuances culturais e
demogréaficas é essencial. Isso pode envolver ajustar a énfase nos diversos
motores de engajamento ou modificar a abordagem para se alinhar melhor com
as expectativas e valores locais.

« Capacitacdo Profissional: Oferecer formagao e recursos para profissionais que
desejam utilizar o Octalysis pode ajudar a diminuir a curva de aprendizado e
facilitar uma implementagao mais intuitiva e eficaz.

« Integracao Estratégica: O Octalysis deve ser integrado de maneira estratégica
e significativa, evitando sua aplicagdo como uma camada superficial. Isso requer
uma compreensdo aprofundada de como a gamificagédo pode gerar valor
genuino e contribuir para objetivos a longo prazo.

Pontos de Contencao

« Percepcdo de Modismo: Ha quem critique o Octalysis como sendo mais uma
tendéncia passageira do que uma abordagem sustentavel de engajamento.
Essa visdo argumenta que a gamificacdo pode ser utilizada de maneira
indiscriminada, sem atencéo suficiente a sua adequagdo ou impacto a longo
prazo.

« Manipulagdo Comportamental: Outra preocupagéo levantada é o potencial de
o Octalysis ser usado para manipular usuarios, incentivando comportamentos
que beneficiam a organizagdo, mas que podem ndo estar alinhados com 0s
melhores interesses dos individuos. Isso levanta questdes éticas sobre
autonomia e consentimento.

Estratégias para Resposta Construtiva

+ Anadlise Contextualizada: Ac invés de aplicar 0 modelo de maneira genérica, é
vital que o Octalysis seja contextualizado, garantindo que os elementos de
gamificacdo sejam relevantes e respeitosos com as necessidades e desejos do
usuario.

« Etica na Gamificacdo: Profissionais que utilizam o Octalysis devem estar
atentos as implicacdes éticas de suas escolhas de design. Isso inclui ser
transparente sobre a finalidade dos sistemas de gamificag&o e como os dados
dos usuarios séo coletados e utilizados.

« Integracdo com Principios de Design: E recomendavel que o Octalysis seja
integrado com principios de design centrado no usuario, garantindo que as
estratégias de gamificacdo promovam uma experiéncia genuinamente
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enriguecedora, ao invés de simplesmente servir como uma ferramenta de
engajamento superficial.
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LLMs with Gamificacao

[O documento referente as imagens a seguir pode ser acessado em:

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182


https://opalescent-almanac-b59.notion.site/LLMs-with-Gamifica-o-d2f8e9913da24f6e96f3ad54885a72ce?pvs=4

MINISTERIO DA EDUCAGAO ® ‘ U F G
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

https://miro.com/app/board/uXjVNQKh7F4=/?share_link_id=783780143949

Hipoteses sobre os motivadores de usuarios dentro
do método Octalysis

Para gerar hip6teses sobre os motivadores de usuarios dentro do método Octalysis
apenas pela andlise da interagdo dos usuarios com a tela e o contetdo, sem a
utilizacéo de perguntas diretas, vocé pode realizar o seguinte:

1. Andlise de Comportamento na Tela: Monitore quais elementos da interface os
usudrios interagem mais. Por exemplo, se notar muitas interagées com
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elementos que indicam progresso ou realizagdo de metas, isso pode sugerir que
o motor "Realizagao" é um forte motivador.

2. Padrdes de Navegac¢do: Observe os padr8es de navegacédo para entender o
gue 0s usuarios estdo procurando. Se eles frequentemente visitam areas onde
podem personalizar ou controlar aspectos do servigo, 0 motor "Empoderamento”
e "Propriedade" podem ser relevantes.

3. Tempo de Engajamento: Avalie o tempo gasto em diferentes areas. Um tempo
maior gasto em foruns ou se¢@es de comentarios pode indicar que 0s motores
"Social" e "Significado" sdo importantes.

4. Reacdes a Conteudo Limitado: Veja como 0s usuarios reagem a conteido ou
recursos escassos. Se eles parecem motivados a conseguir acesso ou
desbloguear coisas, 0 motor "Escassez" pode ser um grande motivador.

5. Respostas a Novos Desafios: Introduza novos desafios ou contetdo
imprevisivel e veja como 0s usudrios respondem. Entusiasmo e aumento da
interagdo podem apontar para 0 motor “Imprevisibilidade”.

6. Atencido a Feedbacks Negativos: Observe se 0s usudrios tomam agdes para
evitar feedbacks ou consequéncias negativas dentro do aplicativo ou servico.
Isso pode indicar que o motor "Evitagcdo” é um fator de motivacgao.

7. Interesse em Histérias e Contextos: Se 0s usuarios gastam tempo lendo
histdrias, missdes ou contextos fornecidos, isso pode sugerir que eles s&o
movidos pelo motor "Significado".

8. Uso de Recursos de Customizacao: Se 0s usuarios tendem a usar e interagir
com op¢oes de customizacgéo, isso pode indicar que 0s motores "Propriedade” e
"Empoderamento” sdo significativos.

Ao analisar esses comportamentos, vocé pode formular hipéteses sobre quais
motores de engajamento sdo mais eficazes para diferentes segmentos de usuarios e
adaptar sua plataforma para melhor atender e motivar esses usuarios.

Coleta de informacgdes dentro de um chat como o do
WhatsApp

Para coletar informagGes sobre os motivadores dos usuérios dentro de um chat
como o WhatsApp, seguindo o método Octalysis, é necessario criar um sistema de
monitoramento de interagfes que respeite a privacidade e as politicas da
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plataforma. Aqui estd um passo a passo com modelos e algoritmos que podem ser
empregados:

1. Conformidade com a Privacidade: Certifique-se de que o0 monitoramento
respeite as leis de privacidade e 0s termos de servigo do WhatsApp.

2. Coleta de Dados de Interagao:

» Modelo de Analise de Texto: Utilize processamento de linguagem natural
(PLN) para analisar mensagens e identificar palavras-chave relacionadas
aos motivadores do Octalysis.

» Algoritmo de Rastreamento de Cliques: Desenvolva um sistema para
registrar quais elementos de interface os usudrios interagem mais (por
exemplo, botdes, links, etc.).

3. Andlise de Tempo de Resposta:

¢+ Modelo Temporal: Implemente um algoritmo para medir o tempo de
resposta dos usuarios a diferentes tipos de mensagens, indicando
engajamento.

4. Segmentacao de Usuario:

+ Algoritmo de Clusterizagdo: Utilize técnicas como K-means para agrupar
usuarios com padrdes de intera¢éo semelhantes.

5. Deteccdo de Padrées de Engajamento:

« Analise Sequencial: Utilize algoritmos que identifiqguem sequéncias de
acoes, como cadeias de Markov, para entender o fluxo de interagdes dos
USuarios.

6. Classificagdo de Comportamento:

+ Redes Neurais: Use redes neurais para classificar os comportamentos dos
usuarios de acordo com os motores de engajamento do Octalysis.

7. Identificacao de Contetido de Engajamento:

» Algoritmos de Recomendacdo: Implemente sistemas de recomendacéo
para prever guais tipos de contelido podem engajar mais o usuario, com
base em intera¢des passadas.

8. Monitoramento de Reacoes a Novos Estimulos:

* Testes AIB Automatizados: Crie testes A/B para avaliar a resposta dos
usudarios a novos elementos ou mensagens no chat.
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9. Andlise de Sentimento:

+« Modelos de PLN: Utilize analise de sentimento para avaliar as emogoes
dos usuarios em relacéo a diferentes tipos de interagdes.

10. Feedback Loop:

« Sistemas Adaptativos: Desenvolva um sistema que ajuste
automaticamente 0s elementos de engajamento com base no feedback do
comportamento dos USuarios.

11. Dashboard de Analise:

« Visualizacao de Dados: Crie dashboards para visualizar os dados
coletados e os insights sobre 0s motivadores dos usuarios.

12. Testes e Ajustes:

« Iteragdo Continua: Revise e ajuste seus modelos e algoritmos
regularmente para melhorar a precisao na identificacdo dos motivadores de
engajamento.

Para implementar essas etapas, é crucial contar com uma equipe experiente em
ciéncia de dados e engenharia de software, além da infraestrutura necesséria para
processar e armazenar dados com seguranca e eficiéncia.

LLMs with Gamificac&o 4
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovacao: 16 de nov. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Nesta semana, avancei na formalizagéo do projeto, focando na criagdo de uma metodologia para
automatizar a detecgao de perfis de usuarios. Foquei na leitura, tradugdo e analise de um survey sobre
gamificacao e no livro “gamification at work” buscando entender como esses conceitos podem ser
integrados ao objetivo. Também explorei a area de personalizacdo em gamificacdo, traduzindo e resumindo
conteudos relevantes. Para complementar, investi tempo na pesquisa sobre construgao e formalismo de

construcdo de uma metodologias, visando fortalecer a base tedrica e pratica do nosso projeto.

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

- Pesquisa de oposigao e alternativas para personalizagao da gamificagdo
- Pesquisa sobre metacognicao e Analise de Gatilhos Comportamentais.

- Estudo de Casos de Sucesso

- Aprofundamento e alternativas para Design Centrado no Jogador

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]

Entendimento e direcionamento durante o Couch Carrier com o professor Fernando Federsonque
me ajudou a formalizar e a organizar melhor as ideias, propostas, pesquisas e ideias geradas com o
professor Leonardo.

ACEITE DA ENTREGA:

CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (@D
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LUANA GUEDES BARROS MARTINS: (D)
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovacao: 23 de nov. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Esta semana, conduzi uma pesquisa detalhada e elaborei um resumo abrangente focando em trés areas
principais: gatilhos mentais. storytelling e metacognicéo. O objetivo foi aprofundar meu entendimento sobre
as diversas maneiras de interpretar e segmentar usuarios. Esforcei-me para compreender melhor as
motivagdes dos usuarios e como isso pode auxiliar um modelo a estabelecer uma conexao mais efetiva
com eles. Além disso, dediquei um tempo significativo ao estudo de construgdo de metodologias e conduzi
uma_pesquisa de oposicao para avaliar diferentes perspectivas sobre o projeto em questao.

Sentimento da Quantidade de Tipo da
mensagem poalavras mensagem

Historico de

Prompt LM

ns a Abreviagdes
Analise de ‘Sentimento Re-
sentimento % Positivo '™ enterpretabilidade
o

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

1. Construgao do MVP do projeto.
2. Pesquisa sobre estratégias de segmentacao e pré-processamento de textos.
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3. Pesquisa sobre gamificagdao na linguagem e em storytelling.

Observagao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]

ACEITE DA ENTREGA:

CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (1)

LUANA GUEDES BARROS MARTINS: (I
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Embasamento Teodrico
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Embasamento Teodrico

Gatilhos Mentais

Introducgao aos Gatilhos Mentais

Definicao e Conceito

Gatilhos mentais sdo estimulos que promovem uma reagdo quase imediata no comportamento ou na percepgéo das
pessoas. Eles operam frequentemente em um nivel subconsciente, influenciando as decistes e agies sem que nos demos
conta plena disso. Na esséncia, os gatilhos mentais sdo mecanismos psicoldgicos que exploram certas predisposicdes
humanas — como a tendéncia a seguir autoridades ou a valorizar itens escassos — para desencadear uma resposta
especifica

A Importéancia dos Gatilhos Mentais na Psicologia e no Marketing

No campo da psicologia, os gatilhos mentais sé@o fundamentais para entender o comportamento humano, especialmente em
relagéo a como as pessoas tomam decisdes e como podem ser influenciadas. Essa compreensdo € crucial para areas como
a psicoterapia, a educacéo e a formagéo de habitos saudaveis.

No marketing, os gatilhos mentais sdo ferramentas poderosas para captar a atengéo do publico, influenciar decisGes de
compra e fidelizar clientes. Eles sdo empregados para criar mensagens mais persuasivas e campanhas mais eficazes,
alavancando vendas e construindo marcas fortes, A utilizacédo ética desses gatilhos € um tema de debate crescente, ja que o
equilibrio entre influenciar e manipular & delicado e essencial para praticas de negocios responsaveis.

Este artigo visa explorar esses aspectos, oferecendo um olhar abrangente sobre os gatilhos mentais e seu impacto em
diversas esferas da vida cotidiana.

Fundamentos Psicoldgicos dos Gatilhos Mentais

A Base Cognitiva e Emocional

Os gatilhos mentais encontram suas raizes nas estruturas cognitivas e emocionais humanas. Cognitivamente, eles se
baseiam na maneira como processamos informagdes e tomamos decisées, frequentemente sem um exame detalhado ou
l6gico. Emocionalmente, eles se aproveitam de nossas respostas afetivas rapidas, que podem ser mais poderosas do que
nossa légica ou raciocinio. Por exemplo, o gatilho da escassez explora nossa tendéncia cognitiva de atribuir maior valor a
itens raros ou em diminuigéo, enquanto o gatilho da reciprocidade utiliza nossa inclinagdo emocional para retribuir favores
ou gestos.

Como os Gatilhos Mentais Influenciam o Comportamento Humano

Gatilhos mentais influenciam o comportamento humano ao provocar reagdes automaticas ou semi-automaticas. Estes
gatilhos podem levar as pessoas a agir de maneira especifica, muitas vezes sem uma reflexao consciente. Por exemplo, o
gatilho da autoridade pode fazer com que individuos aceitem uma afirmagao ou sigam uma instrugéo simplesmente porgue
vem de uma fonte percebida como confiavel ou especializada, mesmo sem evidéncias concretas. Da mesma forma, o
gatilho da prova social leva as pessoas a adotarem comportamentos ou crengas populares, agindo de acordo com o que
percebem como a norma ou a maioria.

Exemplos de Gatilhos no Cotidiano
No dia a dia, os gatilhos mentais estdo presentes em uma variedade de situacdes. Por exemplo:

« Gatilho da Escassez: Uma loja anuncia que um item esta acabando ou em promogao por tempo limitado, incentivando
08 consumidores a comprar imediatamente para hao perderem a oportunidade,

Embasamento Tedrico d.
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+ Gatilho da Reciprocidade: Quando recebemos uma amostra gratis de um produto, podemos nos sentir compelidos a
fazer uma compra em retribuicéo ao 'favor' recebido.

« Gatilho da Prova Social: Pessoas tendem a escolher restaurantes ou filmes que sa@o populares ou bem avaliados por
outros, confiando no julgamento do grupo.

Gatilho da Autoridade: A recomendagéo de um médico ou especialista tende a ser seguida mais rigorosamente do gue
a de um leigo.

Esses exemplos demonstram como os gatilhos mentais sdo empregados intencionalmente ou ocorrem naturalmente,
moldando comportamentos e escolhas em diversos contextos.

Principais Tipos de Gatilhos Mentais

Gatilhos de Escassez e Urgéncia

« Escassez: Este gatilho se baseia na percepgéo de que algo € limitado. Quando as pessoas acreditam que um recurso &
escasso, seu valor percebido aumenta, € surge uma sensacao de necessidade de adquiri-lo imediatamente. Exemplos
incluem ofertas por tempo limitado ou produtos com estoque restrito.

« Urgéncia: Semelhante ao gatilho de escassez, a urgéncia cria um sentimento de que é necessario agir rapidamente.
Promocdes que terminam em breve ou a Gltima chance de inscrigdo em um evento sdo exemplos classicos de como a
urgéncia € aplicada para acelerar a tomada de deciséo.

Gatilhos de Autoridade e Prova Social

+ Autoridade: Este gatilho se baseia na tendéncia das pessoas de seguir e respeitar a opiniéo de especialistas ou figuras
de autoridade. Profissionais reconhecidos, celebridades ou instituigdes de renome que endossam um produto ou ideia
exemplificam o uso desse gatilho.

« Prova Social: Refere-se a influéncia que as a¢des e atitudes dos outros tém sobre nossas proprias decisdes. Quando
vemos que outras pessoas, especialmente aquelas com as quais nos identificamos, estdo fazendo algo, somos mais
propensos a fazer o mesmo. Avaliagdes e testemunhos de clientes séo formas comuns de aplicar o gatilho da prova
social.

Gatilhos de Reciprocidade e Compromisso

« Reciprocidade: Baseia-se na inclinagdo humana de querer retribuir gestos ou favores. Quando alguém nos oferece
algo gratuitamente ou nos faz um favor, somos mais propensos a querer retribuir de alguma forma. Isso pode ser
observado em estratégias como brindes ou contelidos gratuitos oferecidos por empresas.

+ Compromisso: Este gatilho envolve a obtengdo de um pequeno compromisso inicial, que pode levar a compromissos
maiores no futuro. Por exemplo, ao concordar em se inscrever para receber um boletim informativo, uma pessoa pode
se tornar mais receptiva a ofertas subsequentes da mesma empresa.

Gatilhos de Antecipacdo e Curiosidade

« Antecipagao: Criar expectativa em torno de um evento futuro, como o langamento de um novo produto ou a revelacéo
de uma informagéo importante, pode aumentar o interesse e o envolvimento do publico. A antecipagdo mantém as
pessoas engajadas e ansiosas pelo que esta por vir.

Curiosidade: Este gatilho explora o desejo natural de desvendar mistérios ou aprender algo novo. Manter algumas
informacdes em segredo ou fornecer apenas uma prévia do que esta por vir pode atrair a atencao das pessoas e
incentiva-las a buscar mais informacdes.

Esses tipos de gatilhos mentais sdo amplamente utilizados em diversas éreas, especialmente em marketing e publicidade,
para influenciar comportamentos e decisdes de forma sutil, mas poderosa

Impacto dos Gatilhos Mentais nas Decisdes de Consumo

Como os Gatilhos Afetam a Percepcao e as Decisoes de Compra

« Influéncia na Percepgéo de Valor: Gatilhos como escassez e urgéncia podem alterar a percepgao de valor de um
produto, fazendo com que os consumidores o vejam como mais desejavel ou valioso.

Embasamento Tedrico
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+« Estimulo a Agédo Imediata: Por exemplo, gatilhos de urgéncia, como ofertas por tempo limitado, incentivam decisdes
répidas de compra, muitas vezes sem andlise detalhada.

« Modificacdo de Comportamentos de Compra: Gatilhos como a prova social e a autoridade podem levar os

consumidores a escolherem produtos ou servigos que eles normalmente néo considerariam, baseando-se na opiniao ou
agdes de outros.

O Papel da Publicidade e da Midia

» Criacdo de Tendéncias e Normas Sociais: A midia e a publicidade frequentemente utilizam gatilhos mentais para
estabelecer certos produtos ou estilos de vida como normas ou tendéncias desejaveis.

+ Reforgo de Mensagens e Marcas: A repeti¢do, um gatilho mental em si, € amplamente usada na publicidade para criar
familiaridade e preferéncia por uma marca ou produto.

= Influéncia na Consciéncia e nas Expectativas do Consumidor: As campanhas publicitarias podem moldar as
expectativas dos consumidores sobre o que eles ‘deveriam’ possuir ou experimentar, utilizando gatilhos como o
storytelling para conectar emocionalmente os consumidores com a marca.

Perspectivas do Consumidor Frente aos Gatilhos Mentais

+ Consciéncia Crescente: Com o acesso a informagao, os consumidores estao se tornando mais conscientes de como
os gatilhos mentais s&@o usados na publicidade e podem desenvolver uma postura mais critica.

» Reacgdes Variadas: Enquanto alguns consumidores podem responder positivamente aos gatilhos, percebendo-os como
lteis para tomar decisdes, outros podem vé-los como manipulativos ou coercitivos.

« Demanda por Autenticidade e Transparéncia: Existe uma crescente demanda por autenticidade e transparéncia nas
praticas de marketing, com consumidores preferindo marcas que usam gatilhos mentais de forma ética e responsavel.

O impacto dos gatilhos mentais nas decisdes de consumo & complexo e multifacetado, influenciando profundamente a
maneira como os consumidores percebem os produtos e tomam decistes de compra. Com a crescente conscientizagdo
sobre essas taticas, ha uma expectativa de que marcas e anunciantes as utilizem de maneira ética e transparente.

Gatilhos Mentais e a Tomada de Decisao no Cotidiano

Influéncia dos Gatilhos nas Escolhas Pessoais e Profissionais

+ Decisdes Pessoais: No cotidiano, gatilhos mentais como a reciprocidade e a prova social podem influenciar escolhas
pessoais, como a adesdo a tendéncias de estilo de vida, decisdes de compra, e até relagdes interpessoais. Por
exemplo, a deciséo de participar de um evento social pode ser influenciada pela quantidade de amigos que também
estdo participando (prova social).

Decisdes Profissionais: No ambiente de trabalho, gatilhos como autoridade e compromisso podem afetar desde a
aceitagao de tarefas até a forma como as informagdes sao percebidas e aceitas. A confianga em um lider ou a presséo
para alinhar-se as normas do grupo séo exemplos de como esses gatilhos operam profissionalmente.

Relagao com a Psicologia Comportamental

« Comportamento Baseado em Estimulos: A psicologia comportamental estuda como estimulos externos afetam o
comportamento. Os gatilhos mentais sdo um exemplo pratico dessa dinamica, onde certos estimulos (gatilhos) levam a
respostas comportamentais especificas.

.

Reforgo e Condicionamento: Alguns gatilhos, como a repeticéo e a antecipagéo, podem ser entendidos através do
conceito de reforgo e condicionamento. Eles moldam compartamentos ao criar associagdes entre estimulos e respostas
desejadas.

Exemplos do Impacto dos Gatilhos em Diferentes Contextos Sociais

+ Consumo e Moda: A indistria da moda frequentemente usa gatilhos de escassez (“edigéo limitada") e autoridade
(influenciadores e celebridades endossando produtos) para influenciar as tendéncias de consumo.

+ Politica e Opinido Publica: Gatilhos como o medo e a autoridade séo usados para moldar opinides e comportamentos
em contextos politicos, como campanhas eleitorais ou movimentos sociais.

Embasamento Tedrico
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+ Educagéo e Satde: No campo da educagdo e salide, gatilhos de compromisso e reciprocidade podem ser usados para
encorajar comportamentos saudaveis ou a participacdo em atividades educacionais.

Os gatilhos mentais t&ém um papel significativo na tomada de decisao cotidiana, afetando uma ampla gama de escolhas
pessoais e profissionais. Eles estdo intrinsecamente ligados a psicologia comportamental e se manifestam em varios
contextos sociais, demonstrando o poder dos estimulos psicologicos no comportamento humano.

Criticas e Controvérsias

Discussdo sobre Manipulagio e Etica

« Fronteira entre Persuasao e Manipulagéo: Uma critica central aos gatilhos mentais é a preocupagéo com a linha
ténue entre persuadir e manipular. Enquanto a persuaséo € vista como um meio de influenciar com o consentimento do
individuo, a manipulagéo frequentemente implica em explorar vulnerabilidades ou ocultar informagées para direcionar a
decisdo de alguém sem seu pleno conhecimento.

« Etica na Publicidade e Marketing: No marketing, ha debates intensos sobre até que ponto é ético usar gatilhos
mentais para influenciar as decisdes de compra, especialmente em contextos vulneraveis, como a publicidade
direcionada a criancgas ou a utilizac&o de taticas que podem explorar insegurangas pessoais.

Impacto na Satide Mental e nas Relagoes Interpessoais

+ Efeitos na Autoestima e na Satide Mental: Alguns gatilhos, especialmente aqueles que exploram a ansiedade ou a
inseguranca (como a escassez ou a exclusividade), podem ter impactos negativos na autoestima e na satde mental dos
individuos. Ha preocupacoes de que a constante exposicdo a mensagens que utilizam esses gatilhos possa contribuir
para o aumento de ansiedade, depresséo e outros problemas de satide mental.

« Influéncia nas RelagGes Interpessoais: Gatilhos mentais também podem afetar a dinamica das relagdes
interpessoais. Por exemplo, a constante exposicéo a ideais de perfeigéo e sucesso (reforgados por gatilhos de
autoridade e prova social) pode levar a comparagdes sociais desfavoraveis e a um impacto negativo nas relagdes
sociais e na autoimagem.

Perspectivas Criticas de Especialistas
« Questionamentos de Psicélogos e Sociélogos: Especialistas em psicologia e sociologia frequentemente questionam
a ética do uso indiscriminado de gatilhos mentais, especialmente quando empregados para capitalizar sobre fraquezas
ou insegurangas humanas.

Debates Académicos sobre Liberdade de Escolha: HaA um debate em andamento sobre até que ponto os gatilhos
mentais comprometem a liberdade de escolha e autonomia do individuo. Alguns especialistas argumentam que eles
podem minar a capacidade de tomada de decisao independente e informada.

Chamados para Regulagéo e Transparéncia: Existe um movimento crescente entre os profissionais de satde mental
€ ética para uma maior regulacéo e transparéncia no uso de gatilhos mentais, especialmente em publicidade e
marketing digital.

As criticas e controvérsias em torno dos gatilhos mentais refletem preocupacdes sérias sobre manipulacao, impactos na
salde mental e na integridade das relagdes interpessoais. Estas questoes apontam para a hecessidade de uma abordagem
mais ética e responsavel em sua aplicagéo, especialmente nos campos de marketing e publicidade.

Storytelling

Introdugao

Contextualizacao

O fendmeno do storytelling, ou a arte de contar histérias, tem desempenhado um papel central em diversas esferas da
sociedade, influenciando desde a comunicagéo interpessoal até estratégias de marketing e métodos de ensino. Este
componente humano intrinseco transcende culturas e periodos, conectando-se profundamente com a natureza humana. A
capacidade de criar e transmitir narrativas ndo apenas entretém, mas também educa, inspira e influencia.

Embasamento Tedrico 4
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No entanto, @ medida que nos aprofundamos nesse universo narrativo, surgem guestdes cruciais sobre sua eficacia, ética e
impacto em diferentes contextos. A necessidade de uma revisdo abrangente se manifesta diante da crescente importancia
do storytelling, mas também diante dos desafios e dilemas que acompanham seu uso generalizado.

Este artigo procura lancar luz sobre a relevancia multifacetada do storytelling, explorando suas aplicagdes em areas tdo
diversas quanto marketing, educagao e ambiente corporativo. Ao mesmo tempo, reconhecemos a necessidade critica de
considerar os desafios éticos que surgem quando a narrativa € empregada como uma ferramenta poderosa de persuasao.

Obijetivos
Este trabalho tem como principal objetivo realizar uma revisdo abrangente sobre o storytelling, examinando seus elementos

fundamentais, seu impacto psicoldgico e aplicagdes praticas em diferentes setores. Adicionalmente, pretende-se abordar as
questdes éticas emergentes associadas ao uso de narrativas persuasivas.

Ao longo do artigo, serdo destacados estudos de caso, pesquisas e tendéncias atuais, proporcionando uma viséo holistica
do estado atual do storytelling e projetando possiveis dire¢des futuras. A estrutura do artigo seguird uma abordagem légica,
abrangendo desde a definicdo basica de storytelling até as implicagdes éticas e tendéncias inovadoras no campo.

Essa investigagdo ndo apenas contribuird para uma compreenséo mais profunda do storytelling, mas também estimulara
discussdes sobre como podemos aproveitar seu potencial de maneira responsavel e eficaz.

Definicao e Elementos Basicos de Storytelling

Definigéo

O storytelling, no contexto mais amplo, € a pratica milenar de transmitir informac6es, valores e emocdes por meio de
narrativas. E a habilidade de criar uma conexdo significativa com o publico, ndo apenas transmitindo fatos, mas envolvendo

os ouvintes em uma experiéncia compartilhada. Essa forma de comunicagéo transcende o simples ato de contar historias;
ela molda percepgdes, constréi identidades e fornece um meio poderoso para a transmisséo de conhecimento.

A relevancia do storytelling na comunicacéo contemporanea € inegavel. Em um mundo saturado de informacées, as

histérias oferecem uma maneira cativante e memoravel de transmitir mensagens. Seja no contexto do marketing, educacgéao
ou entretenimento, o storytelling emerge como uma ferramenta essencial para capturar a atengao e criar impacto duradouro.

Elementos Essenciais

« Personagens: Os personagens constituem a espinha dorsal de qualquer histéria envolvente. S&o através de suas
jornadas, desafios e transformagdes que o publico se conecta emocionalmente. A criagdo de personagens convincentes
envolve o desenvolvimento de caracteristicas distintas, motivagdes claras e arcos narrativos cativantes.

Enredo: O enredo, ou a sequéncia de eventos que compdem a historia, proporciona a estrutura que mantém os
ouvintes envolvidos. Uma narrativa bem elaborada possui uma introdugéo intrigante, um desenvolvimento envolvente e
um desfecho satisfatério. O enredo € a linha condutora que mantém a atengéo e cria a expectativa necesséria para
manter o interesse.

Ambiente: O ambiente, ou o contexto no qual a histéria se desenrola, desempenha um papel vital na criacéo de uma
experiéncia imersiva. Detalhes sobre o ambiente ajudam a construir uma imagem mental para o pablico, transportando-
o para o mundo da narrativa. Um ambiente bem descrito ndo apenas enriquece a historia, mas também contribui para a
conexdo emocional do publico.

conflito: O conflito é a forga propulsora que impulsiona a narrativa adiante. Seja um conflito interno dentro de um
personagem ou uma batalha épica entre forcas opostas, o conflito cria tenséo e mantém o interesse. A resolucéo do
conflito muitas vezes forma o climax da histéria, deixando uma impresséo duradoura no publico.

Ao compreender e aplicar esses elementos essenciais, os contadores de historias podem criar narrativas impactantes que
ressoam com o publico, transcendendo as barreiras do tempo e da cultura.

Psicologia do Storytelling

Impacto Emocional

O storytelling possui um poder tnico de evocar emogdes profundas e duradouras. Através da construgéo cuidadosa de
personagens, enredos e amhientes, as histérias tém a capacidade de tocar o coragéo do publico, gerando uma gama
diversificada de emogdes. Desde a alegria € a empatia até a tristeza € o medo, as narrativas bem-sucedidas conectam-se
ao espectador em um nivel emocional.
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Estudos de caso revelam a magnitude desse impacto emocional. Exemplos de campanhas publicitarias, filmes e campanhas
de conscientizagdo destacam como o uso estratégico de histérias pode influenciar as atitudes e comportamentos das
pessoas. A compreenséo profunda das emogdes humanas é essencial para os contadores de histérias que buscam criar
conexdes auténticas e significativas com seu publico.

Neurociéncia e Storytelling

Aintersecao entre neurociéncia e storytelling revela insights fascinantes sobre como o cérebro humano responde as
narrativas. Estudos neurocientificos demonstram que quando ouvimos uma histdria, varias areas do cérehro s&o ativadas,
incluindo aquelas associadas a linguagem, emog&o e até mesmo movimento. Essa ativacéo cerebral abrangente contribui
para a memorabilidade das historias.

Aliberagdo de neurotransmissores como dopamina e oxitocina durante a experiéncia de contar ou ouvir histérias esta
diretamente ligada a formagdo de memorias duradouras e a criagdo de associacdes emocionais. Compreender esses
processos neurobioldgicos ndo apenas langa luz sobre a eficacia do storytelling, mas também sugere estratégias para
aprimorar ainda mais o impacto das narrativas.

Em resumo, a psicologia do storytelling ¢ uma jornada fascinante que explora a complexidade das emogdes humanas e os
mecanismos cerebrais subjacentes. Ao incorporar essa compreensdo em praticas de storytelling, os narradores podem
aprimorar significativamente sua capacidade de influenciar e cativar o publico de maneira profunda e duradoura.

Desafios e Consideracées Eticas em Storytelling

Desafios Contemporaneos

A crescente ubiquidade do storytelling levanta preocupacdes éticas cruciais, especialmente no que diz respeito a possivel
manipulagéo do publico através de narrativas persuasivas. Questdes como a veracidade das historias contadas, a
exploragdo emocional excessiva e a distorgédo de fatos sdo desafios contemporaneos que exigem uma reflexdo profunda por
parte dos contadores de histdrias. Este topico explora a linha ténue entre o engajamento genuino e a manipulagéo,
destacando a necessidade de uma abordagem ética na préatica do storytelling. Além disso, discutiremos a responsabilidade
inerente ao papel do contador de histérias na sociedade, enfatizando a importancia de consideragdes éticas ao empregar
essa poderosa forma de comunicagéo.

Diversidade e Inclusao

Arepresentagéo diversificada nas histérias é fundamental para construir uma narrativa mais inclusiva e precisa, Este
aspecto aborda a importancia de incluir uma ampla gama de perspectivas, experiéncias e identidades nas narrativas. Ao
reconhecer a diversidade, o storytelling tem o potencial de desafiar esteredtipos, promover a compreenséo intercultural e
ctiar um ambiente mais inclusivo para todos os pablicos. Examinaremos como o storytelling pode ser uma ferramenta eficaz
para dar voz a comunidades marginalizadas, destacando a necessidade de contadores de historias considerarem
ativamente a representatividade em suas narrativas.

Ao enfrentar esses desafios e consideragdes éticas, os contadores de histérias podem contribuir para uma pratica mais
responsavel e impactante, assegurando que o poder da narrativa seja utilizado de maneira consirutiva e benéfica para a
sociedade como um todo.

Metacognicao
Introducéao

Contextualizagao da Metacognicgao

A metacognigdo, conceito que emergiu no campo da psicologia educacional nas (ltimas décadas, refere-se ao
conhecimento e a regulagao que um individuo tem sobre seus préprios processos coghnitivos. Este termo abrange uma
ampla gama de atividades mentais, incluindo o planejamento, monitoramento e avaliacédo do préprio aprendizado e
compreensé&o. A metacognicéo e frequentemente descrita como "pensar sobre o pensar” e tem se mostrado crucial no
processo educativo, influenciando a maneira como os estudantes abordam, gerenciam e refletem sobre suas tarefas de
aprendizagem.

Importancia da Metacognicao no Aprendizado de Segunda Lingua
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No contexto do aprendizado de uma segunda lingua (SL) ou lingua estrangeira (FL), a metacogni¢do desempenha um papel
fundamental. Ela ndo apenas auxilia os alunos a se tornarem mais conscientes de suas estratégias de aprendizado, mas
também os capacita a regular seu processo de aprendizado de maneira mais eficiente. Esta consciéncia e regulagéo
metacognitiva tém sido associadas a uma melhoria no desempenho linguistico, tornando a aprendizagem mais eficaz e
orientada. Em uma area tao complexa e desafiadora quanto a aquisi¢do de uma nova lingua, a capacidade de refletir
criticamente sobre o proprio aprendizado ¢ uma habilidade inestimavel.

Objetivos do Artigo de Revisédo

O presente artigo de reviséo tem como objetivo explorar a dimenséo e o impacto da metacognigéo no contexto do
aprendizado de SL/FL. Propde-se a examinar as pesquisas existentes sobre como a metacognicéo afeta a aquisicao de
habilidades linguisticas, incluindo compreenséo e produgao oral e escrita. Além disso, pretende-se analisar os diferentes
métodos utilizados para ensinar e avaliar estratégias metacognitivas no contexto educacional. Este artigo também buscara
identificar lacunas na literatura atual, sugerindo diregdes para futuras pesquisas nesse campo em expansao. Através desta
revisdo, almeja-se fornecer insights valiosos para educadores e pesquisadores, enfatizando a importancia da metacogni¢ao
como uma ferramenta poderosa no ensino e aprendizado de linguas.

Fundamentos Teéricos da Metacognigdo

Definicdo de Metacogni¢do

Metacognigao € um termo que se refere a capacidade de um individuo de refletir e controlar seus proprios processos de
pensamento e aprendizado. Este conceito engloba duas dimensdes principais: 0 conhecimento sobre a cognigao (saber o
que se sabe) e a regulagdo da cognigao (controlar o processo de aprendizagem através do planejamento, monitoramento e
avaliagédo). A metacognigéo é crucial para o aprendizado eficaz, pois permite que os aprendizes sejam mais estratégicos e
intencionais em suas abordagens de estudo.

Componentes da Metacognicao: Conhecimento e Estratégias Metacoghnitivas

Os componentes da metacogni¢ao podem ser divididos em conhecimento metacognitivo e estratégias metacognitivas. O
conhecimento metacognitivo inclui a consciéncia sobre os préprios processos mentais e como eles operam. Este
conhecimento é frequentemente categorizado em trés areas: conhecimento sobre a pessoa (autoconhecimento),
conhecimento sobre tarefas (entender como diferentes tarefas exigem abordagens variadas) e conhecimento sobre
estratégias (saber quais estratégias sédo mais eficazes em diferentes situagées). Por outro lado, as estratégias
metacognitivas sdo as agdes tomadas para regular o processo de aprendizagem, incluindo planejamento, monitoramento e
avaliacdo do progresso do aprendizado.

Evolucéo Histérica da Pesquisa em Metacognicdo

A pesquisa em metacognigao tem suas raizes nas décadas de 1970 e 1980, com o trabalho pioneiro de Flavell e outros
pesquisadores. Originalmente focada na psicologia do desenvolvimento € na compreenséo de como as criangas aprendem
a pensar sobre o pensamento, essa area de estudo expandiu-se para incluir uma ampla gama de contextos educacionais e
demograficos. Ao longo dos anos, a pesquisa em metacognigdo evoluiu para abordar a aplicagdo pratica dessa habilidade
em varias areas de aprendizado, incluindo a aguisi¢do de segunda lingua, onde se observou um impacto significativo na
eficacia do aprendizado. A pesquisa moderna continua a explorar as nuances da metacognigéo, como ela varia entre
individuos e culturas e como pode ser melhor ensinada e fomentada em ambientes educacionais.

Metacognicao e Aprendizado de Linguas

O Papel da Metacognicédo no Aprendizado de Segunda Lingua (SLIFL)

A metacognigdo tem um papel crucial no aprendizado de uma segunda lingua (SL) ou lingua estrangeira (FL). Ela permite
que os aprendizes compreendam melhor e gerenciem seus préprios processos de aprendizagem, facilitando a aquisicao de
novas linguas. Isso inclui a habilidade de avaliar suas proprias competéncias linguisticas, reconhecer as demandas de
diferentes tarefas linguisticas e ajustar suas estratégias de aprendizado de acordo. A metacognicao ajuda os aprendizes a
se tornarem mais autonomos e eficazes, permitindo-lhes identificar suas proprias necessidades de aprendizagem e
responder de forma adaptativa.

Intervengdes Metacognitivas e seu Impacto no Desempenho Linguistico
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Intervengdes metacognitivas, como treinamento em estratégias de aprendizado e reflexdo guiada, demonstraram impactos
positivos significativos no desempenho linguistico de aprendizes de SL/FL. Essas intervengdes ajudam os alunos a
desenvolver uma consciéncia mais agucada sobre como aprendem e a utilizar estratégias mais eficazes para processar e
internalizar a nova lingua. Por exemplo, a instrugéo focada em estratégias de compreenséo auditiva pode levar a melhorias
na habilidade de escuta, enquanto estratégias para leitura podem aumentar a compreenséo textual.

Metacoghi¢do como Preditor de Desempenho Linguistico

A metacognicdo surge como um forte preditor do desempenho linguistico. Estudos mostraram que aprendizes com maior
consciéncia e controle metacognitivo tendem a ter um desempenho melhor em tarefas de aprendizado de linguas. Essa
relagao € observada em diferentes aspectos da linguagem, incluindo vocabulario, gramatica, compreensao e produgao oral
e escrita. A capacidade de monitorar e ajustar o processo de aprendizagem de forma continua permite que os aprendizes
otimizem seu tempo e esforgos, resultando em uma aprendizagem mais eficiente e eficaz da segunda lingua.

Fatores Influenciadores da Metacogni¢ao no Aprendizado de Linguas

Influéncia da Proficiéncia Linguistica

A proficiéncia linguistica de um aprendiz em sua segunda lingua (L2) influencia significativamente sua metacognicé&o.
Aprendizes com maior proficiéncia frequentemente demonstram um uso mais eficaz e consciente de estratégias
metacognitivas. Eles sado capazes de avaliar melhor suas habilidades linguisticas, identificar aspectos especificos que
precisam de aprimoramento e escolher estratégias apropriadas para abordar essas areas. Por outro lado, aprendizes com
menor proficiéncia podem enfrentar desafios na aplicagéo de estratégias metacognitivas devido a falta de conhecimento
linguistico necessario para avaliar e regular seu proprio aprendizado de maneira eficaz.

Impacto do Nivel Educacional e Estilos de Aprendizagem

O nivel educacional e os estilos de aprendizagem individuais também exercem uma influéncia consideravel sobre a
metacognigédo no aprendizado de linguas. Aprendizes em niveis educacionais mais elevados tendem a exibir maior
consciéncia metacognitiva, provavelmente devido a sua exposigdo a uma variedade maior de estratégias de aprendizado e
a um entendimento mais desenvolvido de como aplica-las. Além disso, estilos de aprendizagem diferentes, como visual,
auditivo ou cinestésico, podem influenciar a preferéncia e a eficacia de determinadas estratégias metacognitivas. A
compreensao desses estilos pode ajudar educadores a adaptar o ensino de estratégias metacognitivas para atender as
necessidades individuais dos aprendizes.

Relagao entre Conhecimento/Estratégias da Primeira e Segunda Lingua

Existe uma inter-relagcéo entre o conhecimento e as estratégias metacognitivas desenvolvidas na primeira lingua (L1) e
como elas sdo aplicadas na aprendizagem de uma segunda lingua. Aprendizes muitas vezes transferem estratégias
metacognitivas de sua L1 para a L2, o que pode ser benéfico se as estratégias forem eficazes e adaptaveis ao novo
contexto linguistico. Contudo, essa transferéncia também pode ser um desalfio se as estratégias usadas na L1 néao se
adequarem aos requisitos da L2. A compreensao dessa relacdo entre as linguas pode capacitar os aprendizes a ajustar
suas abordagens metacognitivas de maneira mais eficiente ao aprender uma nova lingua.

Metodologias de Pesquisa em Metacognicao

Ferramentas e Técnicas de Medicdo da Metacognicédo

No estudo da metacognicao, diversas ferramentas e técnicas s&o empregadas para medir e analisar este fendmeno. Entre
as mais comuns estéo questionarios e inventarios auto-relatados, que solicitam aos aprendizes que avaliem sua propria
utilizagdo de estratégias metacognitivas. Métodos qualitativos, como entrevistas e analises de protocolos de "pensar em voz
alta", também sdo utilizados para obter insights mais profundos sobre os processos metacognitivos dos individuos. Além
disso, algumas pesquisas empregam abordagens observacionais ou experimentais, onde o comportamento metacognitivo
monitorado e analisado em ambientes controlados ou naturais.

Andlise Critica das Metodologias Existentes

Embora a variedade de metodologias fornega uma ampla gama de perspectivas sobre a metacognigéo, cada uma possui
suas particularidades e limitagdes. Por exemplo, questionarios auto-relatados podem sofrer de viés de desejabilidade social
ou falta de autoconsciéncia dos respondentes. Métodos qualitativos, por outro lado, oferecem detalhes ricos, mas podem ser
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limitados pela subjetividade e pela dificuldade de generalizagao dos resultados. A escolha da metodologia apropriada
depende, em grande parte, dos objetivos especificos da pesquisa e do contexto em que ela esta sendo realizada.

Limitagdes e Desafios na Pesquisa Metacognitiva

A pesquisa em metacognicéo enfrenta varios desafios e limitagdes. Um dos principais é a natureza intrinsecamente
subjetiva da metacognicao, que torna dificil a mensuragao ohjetiva. Além disso, a diversidade nas defini¢des e teorias da
metacogni¢ao pode levar a inconsisténcias nos métodos de pesquisa e interpretacéo dos resultados. Outro desafio é
garantir a aplicabilidade e a relevancia dos achados em diferentes contextos educacionais e culturais. A pesquisa futura em
metacognigéo deve se esforgar para superar essas limitages, talvez por meio da combinagédo de métodos e da colaboragéo
interdisciplinar, para desenvolver um entendimento mais robusto e aplicavel da metacognicéo no aprendizado.

DiregOes Futuras para a Pesquisa em Metacogni¢ao

Necessidades de Pesquisas Futuras

Uma das necessidades cruciais em pesquisas futuras sobre metacognicéo é o desenvolvimento de metodologias mais
robustas e diversificadas para medir e analisar a metacognicédo de maneira eficaz e objetiva. Isso inclui a criacéo de
instrumentos mais precisos que possam capturar a complexidade e a natureza dinamica da metacognicdo em diferentes
contextos de aprendizagem de linguas. Além disso, é necessério investigar mais profundamente a interagao entre
metacognigéo e variaveis psicologicas, como motivacao, ansiedade e autoeficacia, para entender melhor como esses
fatores influenciam a aprendizagem de linguas.

Potenciais Areas de Estudo e Desenvolvimento

Uma area promissora para futuras pesquisas é a exploragao da metacognicdo em ambientes de aprendizado digital e
online, especialmente considerando o aumento do e-learning e do ensino a distancia. Outra diregéo importante € a
investigagdo da metacognicdo em populagdes diversas, incluindo aprendizes com diferentes idades, niveis de proficiéncia e
contextos culturais, para compreender como a metacognigdo opera em variados cenarios educacionais.

Além disso, estudos longitudinais que rastreiem a evolugdo da metacogni¢do ao longo do tempo e em diferentes estagios de
aprendizado de uma lingua podem fornecer insights valiosos sobre como a metacognicéo se desenvolve e influencia o
processo de aprendizado ao longo do tempo. Finalmente, a pesquisa em metacognigdo pode se beneficiar de uma
abordagem mais interdisciplinar, integrando teorias e métodos de campos como psicologia, neurociéncia e techologia
educacional, para construir uma compreensao mais holistica e aplicada da metacogni¢ao no aprendizado de linguas.

Conclusao

Resumo dos Principais Achados

Este artigo de revisdo abordou aspectos fundamentais da metacognigdo no contexto do aprendizado de linguas, destacando
a sua relevancia e aplicabilidade em diferentes habilidades linguisticas. Identificou-se que a metacognigéo tem um impacto
significativo no aprendizado de segunda lingua (SL/FL), influenciando positivamente tanto o desempenho lingufstico quanto
a autonomia dos aprendizes. As intervencSes metacognitivas mostraram-se eficazes em melhorar o desempenho linguistico,
enquanto a capacidade metacognitiva emergiu como um preditor importante do sucesso no aprendizado de linguas. Além
disso, a pesquisa destacou a influéncia de fatores como proficiéncia linguistica, nivel educacional e estilos de aprendizagem
na metacognigdo, bem como a necessidade de abordagens pedagégicas que promovam habilidades metacognitivas entre
os aprendizes.

Reflexdes Finais e Perspectivas para o Futuro da Metacognig¢ao no Aprendizado de Linguas

Ao olhar para o futuro, é evidente que a metacognig&o continuara a ser um campo de estudo valioso e dinamico no ensino
de linguas. A crescente diversidade nos ambientes de aprendizado e o avango das tecnologias educacionais oferecem
novos contextos e desafios para a aplicagao da metacognigao. A pesquisa futura deve explorar ainda mais as
complexidades da metacognicéo em diferentes contextos culturais e educacionais, € como as tecnologias digitais podem ser
usadas para apoiar o desenvolvimento metacognitivo. Além disso, € essencial que educadores e pesquisadores continuem a
desenvolver estratégias inovadoras e inclusivas para integrar a metacognicéo de maneira eficaz no curriculo de linguas,
garantindo que todos os aprendizes tenham a oportunidade de desenvolver plenamente suas capacidades metacognitivas.
Em Ultima analise, uma compreensao mais profunda da metacogni¢ao no aprendizado de linguas pode levar a abordagens
mais eficazes e personalizadas no ensino de linguas, beneficiando aprendizes de todos os backgrounds.
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(&) https:/irockcontent.com/briblog/o-que-e-storytelling-guia-p: oce-dom|

O que a Disney nos ensina sobre storytelling - Blog do Vabo

femo: der com a Disney, a mestra do storytelling? E como aplicar seus conceitos em

Storytelling: aprenda a contar histérias com Steve Jobs, Papa Francisco, Churchill e outras lendas da lideranga
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Metodologia
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Metodologia

‘ Coleta de Dados

l

Sequéncia de Passos

l

Modelos de LLM para Tratamento de Dados

l

Expansao de Dados

l

Reunido de Saida em um Prompt

l

Modelo LLM Padrao

l

Resposta ao Usuario

1. Coleta de Dados: O processo inicia com a coleta de dados. Esta etapa envolve
a aquisi¢éo de informagdes relevantes que seréo processadas. Os dados
podem vir de diversas fontes, como entradas de usuério, bancos de dados ou
interfaces de programacao de aplicagdes (APIs).

2. Sequéncia de Passos: Apds a coleta, os dados passam por uma sequéncia de
passos predefinidos. Esta fase pode incluir a validacéo, limpeza e organizacdo
dos dados para garantir que estdo em um formato adequado para
processamento posterior.

Metodologia 4

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182



MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

3. Modelos de LLM para Tratamento de Dados: Nesta etapa, os dados séo
processados usando modelos de linguagem de aprendizado de maquina. Esses
modelos s@o capazes de entender e interpretar a linguagem natural, permitindo
a andlise e o tratamento eficiente dos dados coletados.

4. Expansdo de Dados: Os dados processados sdo entéo expandidos. Isso
significa que os modelos de LLM podem enriquecer os dados com informacgoes
adicionais, interpretagdes ou insights derivados do contetdo original. Esta
expanséo é crucial para adicionar profundidade e contexto aos dados.

5. Reunido de Saida em um Prompt: Apds a expanséao, os dados sdo reunidos
em um prompt. Este prompt serve como uma interface para a préxima etapa,
organizando os dados expandidos de forma gue possam ser facilmente
utilizados pelo modelo LLM padréo.

6. Modelo LLM Padréao: Os dados preparados no prompt séo entdo alimentados
em um modelo LLM padréo. Este modelo € responsavel por interpretar os dados
e gerar uma resposta adequada. O modelo utiliza sua capacidade de
processamento de linguagem natural para entender a solicitacéo e formular uma
resposta coerente e relevante.

7. Resposta ao Usuario: Finalmente, a resposta gerada pelo modelo LLM é
apresentada ao usuario. Esta resposta é o resultado do processamento
complexo de dados, tratamento por modelos de LLM e expansao de
informagdes, culminando em uma saida informativa e Gtil para o usuério.

Metodologia 2
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovacao: 30 de nov. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Nesta ultima semana, trabalhei na implementagéo pratica da "Interpr: ili = res", orientada
pelos professores Federson e Leonardo. Esse método analisa as interagdes dos usuarios para identificar
caracteristicas individuais, aplicando essa analise a dois modelos GPT. Um dos modelos foi treinado de
maneira padrao, enquanto o outro incorporou a nova abordagem, permitindo comparar a eficacia da
“interpretabilidade das features”. O resultado foi uma diferenca notavel na personalizagdo das respostas do
modelo aprimorado, demonstrando o potencial do método em aplicagdes praticas de IA.

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

Melhorar documentacgao.

Estratégias de coleta e interpretagao.
Aprimorar modelos.

Pesquisar uso do GPT fora do site padrao.

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]

Neste gate, o Professor Aldo André Diaz Salazar esteve na banca avaliadora substituindo a
Professora Luana.

ACEITE DA ENTREGA:

CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (D)

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182


https://opalescent-almanac-b59.notion.site/Interpretabilidade-das-Features-13cdb045cc5f48f98a166b7a0e3bb912?pvs=4

MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS
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Interpretabilidade das Features
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Interpretabilidade das Features

Formalizacao

Apos semanas de estudo aprofundado e discussées enriquecedoras com 0s
professores Federson e Leonardo, alcancei um entendimento mais concreto e claro
sobre a minha proposta. Essa abordagem integra uma gama diversa de técnicas,
teorias e conhecimentos que percorrem desde o design centrado no usuario até a
gamificacéo e metacognicdo. A utilizagéo de varias teorias foi essencial para
fundamentar e dar coeréncia ao entendimento mais profundo da mente humana,

bem como as formas de percepcéo e reacéo ao mundo.

O objetivo central da minha proposta é automatizar o processo de reconhecimento
das caracteristicas individuais, permitindo compreender rapidamente as melhores
maneiras de abordar, comunicar, ensinar e engajar cada pessoa. Devido a natureza
expansiva e complexa da teoria, optei por concentrar 0 estudo em um caso
especifico de aplicagdo. Escolhi focar em uma area atualmente em voga e rica em
pesquisas, facilitando a explorac¢ao e incorporacdo desses conhecimentos no
desenvolvimento de prompts e nas respostas de Modelos de Linguagem de Grande
Escala (LLMs).

—— _ P . ‘ -
e - e

‘ Peorans Stopwords Abreviagdes
. pndisede 3 oo Re
semmento e stavEcace

A proposta visa aprimorar 0s atuais modelos de Linguagem de Grande Escala
(LLMs), adicionando uma camada de interpretabilidade que enriquece as respostas
com mais personalidade e individualidade. Atualmente, apesar do avango e do
impacto revoluciondrio dos LLMs no campo da Inteligéncia Artificial, eles ainda
apresentam limitag8es, principalmente no que se refere a personalizagéo e a
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individualidade nas intera¢Ges. Essa falta de uma caracteristica mais personalizada
pode ser um fator limitante para uma adog&o mais ampla e para o0 uso continuo em
aplicagGes mais robustas.

Inserir essa camada de interpretabilidade nos LLMs tem o potencial de transforma-
los em ferramentas ainda mais poderosas e adaptativas, capacitando-os a auxiliar
de maneira mais efetiva em diversas areas. Imagine LLMs que ndo apenas
respondem com preciséo, mas que também adaptam seu estilo de comunicagéo e
contelido para atender as necessidades especificas de cada usuario. Isso pode
revolucionar o aprendizado, aprimorar estratégias de vendas, enriquecer
experiéncias educacionais e até oferecer suporte especializado na area da satde,
como o auxilio a criangas com necessidades especiais.

Essa abordagem pode levar a uma nova era de interacdes com IA, onde a
tecnologia ndo é apenas funcional, mas também empatica e adaptavel as nuances
individuais dos usuérios. A adigao dessa camada aos modelos de LLM representa
um passo significativo para tornar a interagcdo homem-méquina mais natural,
relevante e envolvente.

Sentimento da Quantidade de Tipo da
mensagem palavras mensagem

L,f\%\J

Interpretabilidade N Prompt —

da feature

N-Grans Stopwords Abreviagbes

Séo utilizados
métodos de analise
de dados e de pré-

processamento para

gerar caracteristicas

e informacdes sobre
o perfil do usuario

—
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Estou desenvolvendo um método que, através de técnicas avangadas de pré-
processamento e andlise de dados em Processamento de Linguagem Natural (NLP),
permite criar um perfil baseado nas caracteristicas do usuario. Esse método, que
denominei de "Interpretabilidade das Features”, busca, por meio de uma andlise
detalhada de frases, capturar as nuances das caracteristicas do usuério. A
fundamentac&o tedrica para este método inclui temas como gatilhos mentais,
personalizacéo da gameficacéo, metacognicéo e storytelling, visando tornar a
experiéncia mais envolvente e enriquecedora.

¥
> Interpretabilidade
da feature N Re- |
4 interpretabilidade

Sdo utilizados
métodos de ané[ise Dado que a pessoa ndo gostou

: da resposta, assume-se que a
de dados e de pré- classificacio de perfil estd

processamento para errada. Assim, gera-se um
P processo paralelo que ocorre de

Berarca racteristicas forma assincrona ao chat, com o

e informagc”)es sobre objetivo de reavaliar o perfil com

base no histérico das
mensagens.

o perfil do usuario

—

Testes

O treinamento de dois modelos GPT com configurac@es iniciais idénticas, mas com
uma disting&o crucial na formacdo de um deles, é uma abordagem fascinante para
explorar as capacidades destes modelos de Inteligéncia Artificial. Enquanto ambos
o0s GPTs foram alimentados com as mesmas informacg8es e comandos béasicos, o
modelo principal foi enriquecido com dados adicionais e especificos sobre
metacognigao, gatilhos mentais, gamificacéio, e uma metodologia especializada para
utilizar esses conhecimentos na otimizag&o das respostas ao Usuario.

Interpretabilidade das Features 3

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182



MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

Essa diferenciacao faz com que o modelo principal possa, teoricamente, oferecer

respostas mais refinadas e personalizadas. Ele esta equipado nao apenas para
processar informagdes e responder a consultas, mas também para entender e
aplicar conceitos de como a mente humana funciona (metacogni¢ao), como
despertar interesse e manter a atengéo do usuario (gatilhos mentais), e como tornar
a interacdo mais envolvente e motivadora (gamificacao).

Interpretabilidade das Features 4
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5 ARTIGOS, USE E BASE PARA DE APOIO E GUIA DURANTE
S DE INTERPRETAG: RASES PARA MELHORAR A RESPOSTA

Esta abordagem pode resultar em um GPT que ndo s6 compreende melhor as
necessidades e comportamentos dos usuarios, mas também utiliza estratégias mais
sofisticadas para engaja-los. 1sso pode abrir portas para aplicagfes mais avangadas
em educacéo, terapia, marketing digital, entre outros campos, onde a compreensao
aprofundada e a capacidade de se adaptar ao usuario Sdo essenciais.

Em resumo, a incluséo de informagdes e metodologias adicionais sobre
metacognicéo, gatilhos mentais e gamificacéo no treinamento de um modelo GPT
representa um avanco significativo na dire¢ao de criar modelos de 1A mais intuitivos,
envolventes e eficazes na interagdo com 0Ss USUArios.

Comparacao entre os textes:

Para iniciar a exploracéo pratica do projeto, realizamos trés testes distintos com o
objetivo de especializar um modelo GPT na area de Inteligéncia Artificial (1A). O
primeiro teste envolveu a criagdo de um modelo denominado "Especialista em IA".
Este modelo foi treinado exclusivamente em |A, utilizando pesquisas na web para
enriquecer seus conhecimentos padrdo e suas respostas seguem o formato padrao
de resposta do GPT.

Interpretabilidade das Features 5

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182



MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘
INSTITUTO DE INFORMATICA

UFG

UNIVERSIDADE
FEDERAL DE GOIAS

0O segundo teste foi semelhante ao primeiro em termos de segmentagéo e
aprofundamento, mas diferiu na apresentacao das respostas. O modelo, nomeado
"Especialista em IA Personalizado”, foi ajustado para fornecer respostas mais
analiticas e personalizadas.

O terceiro teste envolveu a construgdo manual de modelos de prompt, com
segmentacdo e andlise realizadas manualmente. Como exemplo, compartilhamos os
resultados de uma pergunta especifica que ilustra um desempenho mediano, nem
sendo o melhor nem o pior resultado obtido no experimento.

€ You
ChatGPT, ahue como um especialista em intefigincia Artificial IA),

RESPONDA A PERGUNTA: "0i, 0 que & exstamente s Inteligincia Artificisl e como ela
funciona>”

PADROES DO TEXTO:
1 Comprimento da Mensagem

Brevidade: Por favor, seja direto e objetivo em sus explicagéo.

2 Estio de Lingusgem

Informalidade: Voo pode adotar um tom informeal, se adequado.

Auséncia e Ginas/Abrevagdes: Evte ginas e sbreviagdes, mantendo s kinguagem
acesaivel

Tom Amigével e Inquisitivo: Esteja sberto para responder & curiosidade do usuéiio
Preferéncia por Respostas Diretas: Fomega uma resposts clara & direta

3 Sentimento Expresso

Neutro Mantenha a resposta neutra, mas demonstre interesse pelo topico.
Curiosidade e Interesse Seja receptivo & curiasidade do usuiria.

Aberturs e Receptradade Estesa sberto pars esclarecer d{vdss aciciona.
Ausncia de Frusirago ou Urgéncia: Nio hé presss; formega informagBes de forma

Instructions Especialista IA

O 'Especialista IA’ € um especialista em inteligéncia artificial, com foco em fornecer
informac8es detalhadas e bem fundamentadas sobre tépicos de A, utilizando
predominantemente sites académicos e fontes confiaveis. Ele responde em

portugués (PT-BR) e adapta sua linguagem para atender a diferentes niveis de
conhecimento. Ao lidar com perguntas vagas ou abertas, busca esclarecimentos
para assegurar respostas precisas e relevantes. Ele deve evitar especulacdes e

focar em dados comprovados. O 'Especialista IA' mantém uma abordagem de
comunicagao padréo, equilibrando formalidade e acessibilidade, e usa uma

linguagem técnica apropriada. Sua personalidade & caracterizada por ser informativa

Interpretabilidade das Features
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e analitica, proporcionando uma experiéncia educativa e enriqguecedora para 0s
usuarios.

Instructions Especialista IA Personalizado

Como Especialista |A Personalizado, minha abordagem ao responder perguntas
envolve um processo minucioso de analise e personalizagéo, adaptando cada

Interpretabilidade das Features 7
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resposta as caracteristicas identificadas na mensagem do usudrio. Este processo
inclui:
1. Avaliar o comprimento da mensagem do usudrio para determinar se prefere
comunicagBes mais concisas ou detalhadas.

2. Observar o estilo de linguagem utilizado, incluindo formalidade, informalidade,
girias ou abreviagdes, para adequar o tom da resposta.

3. Identificar o sentimento expresso na mensagem, seja ele positivo, negativo ou
neutro, para ajustar a empatia e o tom da resposta.

4. Verificar a presenga de redundancias ou repeti¢fes, indicando uma preferéncia
por confirmacdes e clarificagBes na resposta.

5. Notar o uso de emojis ou uma abordagem mais visual e expressiva, 0 que pode
sugerir uma preferéncia por respostas gque incluam elementos visuais ou um tom
mais expressivo.

6. Analisar a complexidade gramatical e vocabular para avaliar o nivel de
sofisticago linguistica do usudrio e responder de maneira apropriada.

7. Explorar padrées habituais no uso de palavras para entender melhor o estilo e
preferéncias do usuario.

8. Examinar a presenca de palavras-chave comuns para compreender a fluidez e
naturalidade da linguagem utilizada pelo usuario, adaptando a resposta para se
alinhar a esse estilo.

Além desses aspectos, mantenho minha especializagdo em IA, fornecendo
informacfes detalhadas e fundamentadas, adaptando minha linguagem a diferentes
niveis de conhecimento. Meu objetivo é oferecer respostas personalizadas e bem-
informadas, garantindo uma interagao eficaz e satisfatoria.

Interpretabilidade das Features 5
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Link dos Chats

https://chat.openai.com/g/g-yYf3R5w4g-especialista-ia-personalizado

https://chat.openai.com/g/g-57vpEUAFB-especialista-ia

Artigos de treino

Interpretabilidade das Features
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Metodologia_GPT.pdf

PersonalizagdoDaGamificacdo_GPT.pdf

AnaliseDeSentimento_GPT.pdf

Stortelling_GPT.pdf

GatilhosMentais_ GPT.pdf

Metacognicdo 10ad4c7511ef4eb6b08a80e60b9d0e5d. pdf

InterpretabilidadeDasFeatures. pdf
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APENDICE 4
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovagao: 7 de dez. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Nesta semana, foquei na leitura de quatro artigos relacionados a personalizagao, identificagdo e uso de 1A
e gamificagao para aprimorar a experiéncia dos usuarios. Os estudos abordaram estratégias baseadas em
interagdes dos usuarios, personalidade, estilos de aprendizagem e motivagéo, visando customizar
ambientes de aprendizado gamificados. Além disso, avancei no desenvolvimento de um chat fora da
interface GPT (AdaptiChat), explorando métodos de pré-processamento e analise textual como suporte a
modelos de linguagem de grande escala (LLM), dada a necessidade de aprofundar em questdes
intrinsecas aos textos.

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

e Finalizar a Versao 1 do Chatbot
e Apresentar Casos de Uso
e Discutir Cases Praticos das Técnicas Desenvolvidas

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]

Neste gate, o Professor Aldo André Diaz Salazar esteve na banca avaliadora substituindo a
Professora Luana.
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CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (D)
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AdaptiChat
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AdaptiChat

Visao geral

A visao geral do desenvolvimento do AdaptiChat envolve uma abordagem
multidisciplinar que incorpora design centrado no usudrio, gamificagéo e
metacogni¢do para otimizar os Modelos de Linguagem de Grande Escala (LLMs). O
objetivo do AdaptiChat é automatizar o reconhecimento das caracteristicas
individuais dos usuarios para identificar as melhores maneiras de comunicar, ensinar
e engajar cada pessoa.

Durante a semana de construgao, foram testados métodos mais classicos e simples
de andlise de dados e pré-processamento em NLP, utilizando técnicas como TF-IDF,
NLTK Similaridade e Word2Vec. No entanto, esses métodos se mostraram
ineficazes para a qualidade de analise e a filiragem necessaria dos dados para a
aquisicdo de novas features. Em resposta, houve uma redug&o no nimero de
abordagens para permitir 0 uso de modelos mais robustos, como 0 GPT e um
modelo de analise de sentimento desenvolvidos por mim e pela equipe de
projetos da Dex, incluindo Gustavo Luiz e Michael Vinicius da terceira turma.
Com uma abordagem mais robusta, observou-se uma melhora na coleta e andlise
dos dados, permitindo a aquisicéo de insights e métricas importantes para gerar
textos mais personalizados e adaptados ao usuario.

A proposta € enriquecer os atuais modelos de LLMs, adicionando uma camada de
interpretabilidade que confere as respostas mais personalidade e individualidade.
Apesar dos avancos dos LLMs, eles ainda apresentam limitacdes quanto &
personalizagao e individualidade nas interagoes. A falta de caracteristicas mais
personalizadas pode ser um fator limitante para uma adogio mais ampla em
aplicagbes robustas.

Inserir a camada de interpretabilidade nos LLMs tem o potencial de transforma-los
em ferramentas mais poderosas e adaptativas, que ndo apenas respondem com
precisdo, mas também adaptam o estilo de comunicagéo e o contetdo as
necessidades especificas de cada usudrio. 1sso pode ter implica¢Ges revolucionarias
em areas como aprendizado, vendas, educagéo e suporte especializado em salde,
beneficiando até criangas com necessidades especiais.

Resultados

Modelo GPT-3.5 sem Interpretabilidade das Features

AdaptiChat 4
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Modelo GPT-3.5 Com Interpretabilidade das Features

£

Prompts

Tom de fala:

prompt = f"Por favor, avalie o tom da mensagem a seguir e determine se é
formal ou informal. Leve em consideragdo: a. O uso de girias e abreviagdes. b. O
nivel de polidez e cortesia. c. A presenga de estruturas gramaticais rigidas ou
linguagem tipica de ambiente profissional. Ao final da anélise, responda apenas com
‘formal’ ou 'informal’, sem uma explicagéo detalhada. '{message}™

Elemento focal da frase:

AdaptiChat 2
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AdaptiChat

prompt = f"Estou com um texto em maos e preciso identificar qual é o tépico
principal de forma concisa. Preciso de uma resposta objetiva e direta, que
represente o foco do texto com apenas uma palavra ou termo curto, assim como 'lA'
representa 'Inteligéncia Artificial'. Analise o conte(ido e me informe apenas o topico
central, sem elaborac8es ou informagdes adicionais, em portugués. ‘{message}"

Sentimento de resposta

prompt = f"Baseando-se na identificacdo do sentimento presente em uma
mensagem de texto recebida em um chatbot, instrua-me como responder
seletivamente apenas com 0 sentimento mais apropriado para promover a interagao
e incentivar o usuario a continuar usando o chat. Os sentimentos a serem
identificados e respondidos s&o: {sentiments}. Sua resposta deve consistir
unicamente no nome do sentimento a ser utilizado, sem exemplos ou explicagcdes
adicionais.™

Resposta ao usuario

prompt = f"Eu gostaria de personalizar minhas respostas para uma questdo
'{message}

especifica relacionada a '{focal_content}' enquanto as categorizo de forma
eficaz. Use 0 sentimeto {sentiments_resp}, com o {tone_heuristic}, e a extensdo da
resposta deve ser {length_analysis}. RESPONDA EM PT-BR E DE FORMA
PERSONALIZADA COMM BASE NA ANLAISE DA FRASE!!"

Codigo de interpretacao das features

class MessageAnalyzer:
def __init_ (self):
# Inicializa o pipeline de andlise de sentimentos
self.sentiment_analyzer = pipeline("sentiment-analysi
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def analyze message length(self, message):
short_limit = 5@
medium_limit = 150
length = len(message)
if length <= short_limit:
return "Short"
elif length <= medium_limit:
return "Medium"
else:
return "Long"

def analyze tone(self, message):
self.connect = Connection()
prompt = f"Por favor, avalie o tom da mensagem a segu
focal = self.connect.recommend week(prompt)
print(focal)
return focal[@].replace("assistant:", "")

def determine focal content(self, message):
self.connect = Connection()
prompt = f"Estou com um texto em mdos e preciso ident
focal = self.connect.recommend_week(prompt)
print(focal)
return focal[0].replace("assistant:", "")

def analyse_sentment(self, message):
clf = Classifier(message)
sentiments = clf.start_classification()
prompt = f"Baseando-se na identificacdo do sentimento
sentiments_resp = self.connect.recommend _week(prompt)
return sentiments_resp[@].replace("assistant:", ""),

def analyze_message(self, message):
# Chama as funcoes de analise
length_analysis = self.analyze_message_length(message
focal content = self.determine focal content(message)

AdaptiChat 4
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AdaptiChat

tone_heuristic = self.analyze_tone(message)
sentiments_resp, sentiments = self.analyse_sentment(m
prompt = f'''Eu gostaria de personalizar minhas respo
'{message}'

especifica relacionada a '{focal_content}' enquanto a
e
# Organiza as respostas
analysis_results = {
"Message Length": length_analysis,
"Focal Content": focal_content,
"Tone (Heuristic)": tone heuristic,
"Sentiments_resp": sentiments_resp,
"Sentiments": sentiments

i

print(analysis_results)

return prompt
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento

Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite

da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.
Data da Reuniao (“gate”) de aprovagao: 14 de dez. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Nesta semana, me concentrei em_testar e desenvolver diversas aplicacdes e casos de uso. Criei a

documentacao do modelo de analise de sentimentos, que cobre dez diferentes tipos de sentimentos, e
inclui exemplos praticos para ilustrar seu uso. Implementei métodos para interpretar caracteristicas,
visando enriquecer as analises de sentimentos em categorias de positivo, negativo e neutro com maior
contexto. Além disso, explorei formas de aprimorar a precisdo das analises, integrando insights adicionais.
Também dediquei tempo para entender melhor as interagdes entre diferentes caracteristicas e sentimentos.
Por fim, preparei um relatério sobre o andamento do projeto, ressaltando as aplicagbes e o impacto das
teorias e métodos utilizados até o momento.

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

e Finalizar a Versao 1 do Chatbot
e Melhoria da documentacao
e Organizagao dos artigos

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]

ACEITE DA ENTREGA:

CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (D)
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Analise de Sentimento

[O documento referente as imagens a seguir pode ser acessado em:
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Analise de Sentimento

Paper do projeto:

paper DEXNLP.docx

Como Foi Feito

O processo de criagdo do nosso modelo de andlise de sentimentos foi meticuloso e
orientado por dados. Inicialmente, realizamos uma classificacdo manual de
sentimentos, onde 15 mil dados textuais foram cuidadosamente anotados por uma
equipe de desenvolvedores e especialistas. Este processo envolveu a identificagdo
e categorizagdo de sentimentos em textos coletados de comentarios do youtube,
garantindo uma representatividade abrangente de expressées emocionais.

Durante a anotacgéo, observamos uma taxa de concordancia entre anotadores de
80% a 85%, o que reflete a consisténcia e a confiabilidade das categoriza¢es. Esse
indice foi obtido através da comparacgdo das anotagdes, assegurando a preciséo do
processo de classificacao.

Para expandir nosso dataset, recorremos a geragéo de dados sintéticos usando o
modelo GPT-3.5, uma das mais avangadas ferramentas de linguagem natural
disponiveis. Foram gerados 185 mil dados sintéticos, que, quando combinados com
0s dados manualmente anotados, resultaram em um conjunto robusto de 200 mil
linhas. Este dataset foi estruturado para conter aproximadamente 20 mil exemplos
para cada um dos sentimentos identificados, garantindo um balanceamento
adequado entre as categorias.

O passo final envolveu a aplicagéo de técnicas de fine-tuning em um modelo
BERTimbau de tamanho médio, que € uma versdo do BERT especialmente
adaptada para a lingua portuguesa. O modelo ajustado demonstrou um
desempenho impressionante, alcangando uma pontuagao F1 de 76%. Este
resultado ndo apenas valida a eficacia do nosso processo de anotagéo e geragao de
dados, mas também destaca a capacidade do modelo de capturar nuances
complexas de sentimentos em textos.

Como Foi Pensado

Analise de Sentimento 1
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A concepcéo do nosso modelo de andlise de sentimentos foi guiada pela ambigédo
de gerar insights mais profundos e abrangentes para uma variedade de setores e
individuos. O objetivo central era criar uma ferramenta capaz de oferecer uma
compreensdo detalhada ndo s6 da presenca de sentimentos, mas também da
maturidade emocional e das nuances subjacentes que influenciam o desempenho e
os resultados em diferentes contextos.

Com isso em mente, 0S sentimentos foram cuidadosamente selecionados para
refletir uma gama gue estivesse intrinsecamente ligada a processos de tomada de
decisao, gatilhos mentais e outras dinamicas psicologicas que desempenham um
papel crucial em como negocios e ideias sdo percebidos e recebidos pelo publico.
Essa abordagem permite n&o apenas identificar sentimentos basicos, mas também
captar aspectos mais sutis e complexos das rea¢des emocionais.

Essa sele¢ao de sentimentos foi estrategicamente pensada para abarcar aqueles
presentes em momentos criticos, como decis6es de compra, feedback de produtos,
interagfes de servigo ao cliente e engajamento em plataformas digitais. Ao fazer
iss0, 0 modelo proporciona uma viséo clara e detalhada de como um negdcio,
produto ou servigo é percebido, permitindo aprimorar a entrega e a experiéncia do
usuario.

Analise de Sentimento
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Além disso, a incorporagdo desses sentimentos no modelo visa oferecer uma
ferramenta analitica capaz de traduzir a complexidade do comportamento humano
em dados compreensiveis e acionaveis. 1sso facilita uma melhor compreenséo do
usuario final, permitindo ajustes e melhorias mais direcionados e eficazes em
estratégias de negocios, marketing, desenvolvimento de produto e experiéncia do
cliente.

Teorias

No inicio do projeto, nosso entendimento e abordagem em relagéo a analise de
sentimentos eram em grande parte empiricos e orientados para o mercado. No
entanto, & medida que o desenvolvimento avangou e mais pesquisas foram
realizadas, a proposta comegou a se solidificar e a ganhar uma relevancia e
abrangéncia ainda maiores. Conceitos como personalizacdo do usuério,
gamificac@o, metacognicao e storytelling emergiram como fundamentos te6ricos
cruciais, proporcionando uma base mais robusta para nossa abordagem.

Gamificacao

Aideia da gamificagdo, inicialmente vista como uma forma de engajar usuarios,
revelou-se muito mais profunda. Percebemaos que as caracteristicas de gamificagéo,
como a identificac@o de perfis, a dindmica das experiéncias e as possibilidades de
personaliza¢éo, oferecem uma nova dimensao na maneira COmo 0S USUArios
interagem com produtos e servigos. A gamificacdo ndo se limita apenas a tornar
experiéncias mais divertidas; ela também se tornou um meio de entender melhor os
usuarios e adaptar as experiéncias as suas necessidades emocionais e
comportamentais.

Metacognicao

O conceito de metacogni¢@o se mostrou fundamental para explicar como a mente
humana reage a diferentes estimulos e situagdes. Ao entender as reactes
emaocionais e comportamentais dos usudrios, conseguimos extrair insights valiosos
sobre como eles processam informacg@es e tomam decisdes. Isso se traduz em uma
capacidade aprimorada de adaptar estratégias e contetdos de forma mais eficaz e
personalizada.

Storytelling

A capacidade dos dados, mesmo 0s minimos, de contar histdrias revelou-se uma
descoberta surpreendente. Textos e frases podem transmitir uma riqueza de

Analise de Sentimento 3
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informagBes, nuances e intengdes. Esta compreensdo ampliou nossa capacidade de
usar a analise de sentimentos para construir narrativas mais ricas e envolventes,
seja em marketing, educagdo ou entretenimento.

Personalizacdao do Usuario

Por fim, a personalizag&o do usudrio, que comegou como um conceito de marketing,
evoluiu para algo muito mais significativo. Com a andlise de sentimentos, podemos
agora entender, aproximar e analisar cada usuario de maneira Unica. ISso permite
gue as empresas e desenvolvedores ofere¢gam experiéncias altamente
personalizadas e adaptadas, melhorando a satisfagéo e a eficacia das interagdes.

Resultados

O modelo demonstrou uma alta precisao na identificagdo e classificagéo dos
sentimentos, fornecendo uma compreenséo detalhada das emogdes expressas nos
textos. Esta capacidade se traduziu em melhorias significativas na personalizacédo
de conteldo e na preciséo das estratégias de marketing e desenvolvimento de
produtos.

Caso de Uso

Andlise de Comentarios no YouTube

Uma das aplicagGes préaticas do nosso modelo foi no contexto do YouTube, onde foi
utilizado para analisar 0s sentimentos expressos nos comentarios dos videos. O
objetivo era fornecer aos criadores de contetido um feedback detalhado sobre a
percepgéo do publico em relagéo ao seu trabalho. Para isso, desenvolvemos um
dashboard de andlise que ndo apenas classifica os sentimentos, mas também
oferece comparacdes e varias métricas para dar mais contexto e coeréncia as
informagdes.

Este dashboard permite aos criadores de contetido compreender melhor o nivel de
maturidade e engajamento de seu publico. Ele oferece insights sobre quais aspectos
do conteido s&o mais apreciados, que areas podem necessitar de melhorias e como
otimizar a estratégia de contetdo para melhorar o engajamento e os resultados
gerais. 1sso se traduz em ac¢des mais informadas e eficazes para manter e crescer a
base de fas.

Parceria com a Empresa ProvaTotal

Analise de Sentimento 4
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Outro caso de uso notavel foi a parceria com a ProvaTotal, uma empresa que
oferece videoaulas preparatérias para exames de admissédo em faculdades.
Utilizamos o modelo para analisar mais de 300 mil reviews sobre as videoaulas, com
0 objetivo de fornecer a empresa insights valiosos sobre a experiéncia de
aprendizagem dos alunos.

A andlise dessas reviews permitiu & ProvaTotal entender melhor as dificuldades,
davidas e sugestdes dos alunos. Isso habilitou a empresa a adaptar seu contetdo e
abordagem pedagogica, melhorar a qualidade dos professores, e oferecer dicas
mais direcionadas e Gteis. Além disso, o0 modelo ajudou a identificar padrdes que
poderiam indicar alunos pensando em cancelar suas assinaturas, bem como
agueles gue estavam mais engajados, permitindo intervengdes direcionadas para
melhorar a retencao e satisfagdo dos alunos.

Case de Sucesso: ProvaTotal

A implementac&o do nosso modelo de anélise de sentimentos na empresa
ProvaTotal € um exemplo notavel de sucesso. A ProvaTotal, especializada em
oferecer videoaulas para exames de admissao em faculdades, enfrentava o desafio
de entender e atender &s necessidades especificas de seus alunos de maneira mais
eficaz.

Implementacéo e Estratégia

Incorporamos o modelo de andlise de sentimentos para modificar e aprimorar a
forma como a ProvaTotal coletava e interpretava feedbacks dos usuéarios. O modelo
foi utilizado para analisar uma parcela significativa (5%) da base de dados da
empresa, compreendendo avaliagdes e comentarios sobre as videoaulas.

Acdes Tomadas

Com os insights gerados pela anélise de sentimentos, a ProvaTotal foi capaz de
identificar areas-chave para melhorias em suas aulas e na plataforma de ensino.
Baseando-se nesses dados, a empresa implementou uma série de modificagdes
direcionadas e langou uma campanha promocional para destacar as novidades e
aprimoramentos.

Resultados Alcancados

O impacto dessas ac6es foi notavelmente positivo. A ProvaTotal registrou um
aumento de 10% nas vendas, além de uma melhoria significativa na satisfagdo dos
usuarios. Este resultado foi alcangado analisando apenas uma pequena fragao (5%)
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da base de dados da empresa, demonstrando o poder e a eficacia do modelo na
geracgado de insights valiosos e na orientagéo de estratégias de negdcios.
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Aplicacoes, teorias e métodos
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AplicacoOes, teorias e metodos

Trabalhar na area de inteligéncia artificial (IA) € uma experiéncia fascinante e cheia
de desafios. Como especialista nessa area, estou envolvido em projetos que vao
muito além das fungdes basicas das maquinas. Nosso objetivo € desenvolver
sistemas de IA gque néao s6 executem tarefas, mas que também compreendam e se
ajustem as necessidades e emoges humanas. Isso exige uma combinagao Unica
de habilidades técnicas e uma compreenséao profunda do comportamento humano.

EEG - Superficie Abertiede
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GSR - Cardio Fullide Movimento da
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Virtual et 3 Facial

7 : - Cenario
Srnartfhone - - Virtual
Eye-Singer

neuromarketing-ajudam-na-tomada-de-decisao-com-estimulos-eficazes/

Um dos aspectos mais interessantes do nosso trabalho é a incorporacéo de
elementos de gameficagdo. Estamos trazendo a empolgagao e o engajamento dos
jogos para o mundo da |A, utilizando recompensas e desafios para tornar a
interacdo com as maquinas mais atraente. Paralelamente, utilizamos técnicas de
storytelling para tornar a comunicag&o com a IA mais rica e envolvente, criando uma
experiéncia mais significativa para 0s usuarios.
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Imagens retiradas do: https://www.faberhaus.com.br/gamificacao-guia/

O cerne da nossa abordagem é a personalizagdo. Cada sistema que
desenvolvemos é projetado para se adaptar ao usuario individual. 1sso significa
compreender n&o apenas os padrdes de comportamento, mas também as
preferéncias e reagfes emocionais dos individuos. Para alcangar esse nivel de
personaliza¢do, mergulhamos em estudos de psicologia e computacéo afetiva,
buscando maneiras de fazer as maquinas entenderem e reagirem de maneira
apropriada as emogtes humanas.

Aplicacdes, teorias e metodos
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Player-Centered Design
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QO gue torna esse trabalho verdadeiramente empolgante é ver como os sistemas de
1A evoluem e se adaptam com o tempo. A intera¢ao continua com 0s Usuarios
permite que as maquinas aprendam e melhorem constantemente, tornando-se cada
vez mais eficazes em atender as suas necessidades especificas.

No meu papel, vejo-me como um integrador desses diversos elementos - tecnologia,
psicologia, design. Estou sempre buscando maneiras de harmonizar esses aspectos
para criar sistemas de IA que oferecam n&o apenas eficiéncia, mas também uma
experiéncia rica e personalizada.
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Imagem retirada do:
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Nosso objetivo é criar sistemas de |A que sejam verdadeiros assistentes no dia a
dia, capazes de entender e antecipar necessidades, apoiando o crescimento € 0
desenvolvimento pessoal dos usudrios. Estamos construindo um futuro em que a
tecnologia ndo apenas facilita tarefas, mas também enriquece a vida das pessoas,
ajudando-as a explorar seu potencial criativo e inovador. E um desafio inspirador e
estamos apenas comecando a explorar todas as possibilidades.
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Imagem retirada do: https:/Ixd.org/fundamentals-of-learning-experience-design/the-
origin-of-learning-experience-design/
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento

Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite

da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.
Data da Reuniao (“gate”) de aprovagao: 21 de dez. de 2023

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Nesta semana, devido a problemas pessoais, ndo foi possivel progredir de maneira significativa. No
entanto, para otimizar o préximo passo e simplificar o entendimento, elaborei um documento abrangendo
os Teoremas e Teorias aplicados até o momento. Neste documento, relatei e registrei os processos de
analise, criacdo de prompts, além dos melhores modelos e métricas que foram examinados ao longo das
semanas.

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

e Finalizagao do MVP dos projetos
e Finalizagdao do Metodologia de interpretabilidade de features
e V2 do documento de Teoremas e Teorias

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]

ACEITE DA ENTREGA:

CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (D)

LUANA GUEDES BARROS MARTINS: (1)
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Teoremas e Teorias
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Teremas e Teorias

Integracao de Teorias e Técnicas para a
Personalizagcdo dos Modelos de Linguagem de
Grande Escala (LLMs)

A abordagem multidisciplinar é sustentada por uma gama diversificada de técnicas,
teorias e conhecimentos extraidos de areas como o design centrado no usuério, a
gamificacéo e a metacognicéo. Essa fuséo de disciplinas permite um entendimento
mais profundo dos processos mentais humanos e das maneiras pelas quais

percebemos e interagimos com o mundo. Ao compreender estas dinamicas, é
possivel criar sistemas mais alinhados com as necessidades e caracteristicas
individuais dos usuarios.

Player-Centered Design

O objetivo principal deste estudo é desenvolver um processo automatizado para
reconhecer as caracteristicas individuais de cada usuério. Tal capacidade viabiliza
uma comunicagdo mais agil e eficaz, melhorando a abordagem educacional e
aumentando o engajamento em diversos contextos. O escopo é particularmente
relevante em aplicagGes de tecnologia de ponta, como 0s Modelos de Linguagem de
Grande Escala (LLMs).

O cerne do projeto propde aprimorar os LLMs, introduzindo uma camada extra de
interpretabilidade que ndo s6 responda com precisao, mas também reflita mais
personalidade e individualidade. A necessidade dessa inovagdo se manifesta
claramente nas limitagdes atuais dos LLMs, sobretudo quanto a personalizagéo das
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interages com o usudrio. Ao transpor essa barreira, podemos expandir a
usabilidade dessas ferramentas, potencializando sua aplicabilidade em campos tao
diversos como educagéo, vendas, experiéncias de aprendizado e suporte
especializado na &rea da salide, incluindo apoio a criangas com necessidades
especiais.

Incorporar essa interpretabilidade nos LLMs promete revolucionar a interagéo
humano-inteligéncia artificial (IA), transformando a tecnologia em uma entidade néao
apenas funcional, mas também empética e adaptavel as nuances individuais. Isso
representa um progresso significativo rumo a uma intera¢cdo mais natural, relevante
e cativante entre humanos e maquinas.

A base tedrica para essa abordagem engloba conceitos como gatilhos mentais,
personalizacéo na gamificacdo, metacognicdo e storytelling. A combinacéo desses
elementos visa proporcionar uma experiéncia ainda mais imersiva e significativa,
alinhada as expectativas e necessidades dos usuarios.

Neste contexto, o Processamento de Linguagem Natural (NLP) tem passado por
transformagdes marcantes com o avango dos LLMs, como evidenciado pelo GPT-4.
Areas como interpretabilidade de caracteristicas ('Interpretabilidade de Features') e
engenharia de prompts (‘Prompt Engineering’) est&o no cermne dessa evolucéo.
Documentos como "Explorando a Interpretabilidade de Features em Modelos de
Linguagem de Grande Escala” ilustram como a analise minuciosa de preferéncias
do usuario pode personalizar e enriquecer a interagdo com LLMs, enquanto a
pratica de engenharia de prompts é explorada no trabalho "Prompt Engineering: A
Arte e a Ciéncia em Modelos de Linguagem". Combinar o entendimento
aprofundado das caracteristicas dos usuarios com a habilidade de guiar o LLM para
respostas mais pertinentes é um alvo promissor para pesquisas futuras.

Ambas as técnicas, Interpretabilidade de Features e Prompt Engineering, sao vitais
para avangar na customizagao e efetividade dos LLMs. Elas ndo s6 melhoram a
preciséo e relevancia das respostas geradas, mas também inauguram
possibilidades para aplicagdes mais sofisticadas, variando da educagéo a
assisténcia médica. A medida que exploramos ambos conceitos, podemos antecipar
uma integracao crescente destas técnicas nos futuros desenvolvimentos da area de
NLP, resultando em interagdes cada vez mais intuitivas e naturais entre seres
humanos e maquinas.

Analise e Aprimoramento de Um Modelo de Analise
de Sentimentos
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A concepcao de nosso avangado modelo de andlise de sentimentos foi impulsionada
pela aspiragéo de fornecer insights mais profundos e abrangentes para uma gama
diversificada de setores e individuos. Nosso alvo era transcender a mera detecgao
de sentimentos, visando uma compreensaoc mais rica da maturidade emocional €
das complexidades sutis que exercem influéncia decisiva no desempenho e nos
resultados em ambientes variados.

Consequentemente, empreendemos uma cuidadosa sele¢édo de sentimentos,
concentrando-nos em emogdes estreitamente ligadas aos processos cognitivos, tais
como a tomada de decisGes, reacdes a estimulos e mecanismos psicoldgicos. Essa
metodologia meticulosa néo se limita a identificar emogdes primarias, mas também é
projetada para capturar os elementos mais refinados e intrincados das experiéncias

emocionais humanas.
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Ademais, nosso modelo cobre um espectro emocional que se manifesta em
momentos pivotais, tais como transagGes de compra, avaliacdo de produtos,
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interacBes de atendimento ao consumidor e engajamento em ambientes virtuais. Tal
capacidade analitica proporciona uma visao detalhada e rigorosa sobre as
percepgdes do consumidor, permitindo aos negdécios aprimorar a qualidade de seu
SErvigo e proporcionar uma experiéncia de usuario superior.

Para aumentar ainda mais a utilidade do modelo, integramos uma dimenséo
analitica capaz de codificar as complexidades do comportamento humano em dados
quantitativos que sdo compreensiveis e utilizaveis. Esta inovag&o aprimora
substancialmente o entendimento do usuario, habilitando empresas a realizar
ajustes precisos e implementar estratégias comerciais, de marketing, de
desenvolvimento de produtos e de experiéncias do cliente mais efetivas e bem
dirigidas.

O resultado é um instrumento que ndo s reconhece emogdes, mas também fornece
percepgdes essenciais sobre a linguagem emaocional dos consumidores,
promovendo uma interagdo mais inteligente e personalizada. Ao combinar
inteligéncia artificial com analise psicologica, nosso modelo oferece uma vertente de
andlise sentimentos que é intransigente em sua precisao e utilidade.

Otimizacéao e coleta de dados

Nos ultimos anos, o campo do Processamento de Linguagem Natural (NLP) tem
experimentado avangos significativos, particularmente com o surgimento de modelos
de linguagem de grande escala (LLMs), como o GPT-4. Dois aspectos cruciais gue
estdo moldando o futuro do NLP séo a "Interpretabilidade de Features" e o "Prompt.

Engineering". Um documento influente nesta area é "Explorando a Interpretabilidade
de Features em Modelos de Linguagem de Grande Escala”, que detalha como a

analise aprofundada das caracteristicas do usuario pode ser utilizada para
personalizar e aprimorar a experiéncia de interagao com LLMs. Este método
inovador envolve técnicas avancadas de pré-processamento e andlise de dados
para criar perfis detalhados baseados nas caracteristicas do usuéario. Ao capturar
nuances especfificas nas solicitagdes e respostas, esse método busca fornecer uma
experiéncia mais rica e adaptada individualmente.

Por outro lado, o "Prompt Engineering", discutido em detalhes no documento
"Prompt Engineering: A Arte e a Ciéncia em Modelos de Linguagem®”, € outra area de
destaque. Esta técnica envolve a elaboragdo cuidadosa de prompts ou comandos
gue séo fornecidos aos LLMs para gerar respostas desejadas. O Prompt
Engineering ndo € apenas uma questéo de formular perguntas ou comandos; é uma
arte que requer compreensao do funcionamento interno dos modelos de linguagem
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e de como eles interpretam e respondem a diferentes tipos de entradas. A
intersecao entre a Interpretabilidade de Features e o Prompt Engineering é
particularmente fascinante, pois combina o entendimento das preferéncias e
caracteristicas do usuario com a habilidade de guiar o modelo para respostas mais
precisas e relevantes.

Ambos, Interpretabilidade de Features e Prompt Engineering, sédo fundamentais
para avangar na personalizagio e eficicia dos LLMs. Eles nédo apenas melhoram a
precisao e relevancia das respostas geradas, mas também abrem novos caminhos
para aplicagGes mais sofisticadas em diversos campos, desde educagao até
assisténcia médica. A medida que continuamos a explorar essas areas, é provavel
gue vejamos uma integracao ainda maior dessas técnicas em futuros
desenvolvimentos de NLP, levando a uma interagdo mais natural e intuitiva entre
humanos e maquinas.

o

rompt engenier

Interpretabilidade de features

Resumo

A personalizacdo e técnicas de segmentacgio e entendimento do cliente tém se
tornado cada vez mais relevantes no aprimoramento da experiéncia do usuario.
Esses elementos estéo intrinsecamente ligados a conceitos como gamificagao,
metacognigao, storytelling, personalizagdo do usuério, inteligéncia artificial e
aprendizado por reforco, contribuindo para o avango da inteligéncia artificial
personalizada.

A gamificagao, por exemplo, consiste em aplicar caracteristicas dos jogos em
contextos nédo relacionados a eles. Essa abordagem tem sido explorada como uma
forma de engajar e motivar os usuarios, tornando a interagdo mais envolvente e
divertida. Além disso, a gamificagéo permite a coleta de dados valiosos sobre 0
comportamento do usudrio durante o jogo, auxiliando na personalizagio da
experiéncia.

A metacognic¢éo, que se refere a capacidade de refletir e monitorar o proprio
processo de pensamento, pode ser aplicada ao contexto da inteligéncia artificial
personalizada. Por meio da metacognicao, os sistemas podem aprender sobre as
preferéncias e caracteristicas individuais dos usuéarios ao coletar feedback e permitir
a expressao de suas preferéncias. Essa abordagem possibilita que a inteligéncia

Teremas e Teorias 5

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182



MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

artificial ajuste suas respostas e a¢des de forma mais eficaz, atendendo as
necessidades especificas de cada usuario.

Outro elemento relevante € o storytelling, que consiste em contar histdrias
envalventes e relevantes. Ao adotar essa técnica, as empresas estabelecem uma
conexdo emocional com o0s usuarios, capturando sua atengdo e aumentando sua
satisfagdo. A personalizagédo do usudrio desempenha um papel crucial nesse
processo, permitindo que as histérias sejam adaptadas de acordo com as
preferéncias individuais, tornando-as ainda mais atrativas.

Ainteligéncia artificial € um elemento-chave na viabilizagdo da personalizagio em
larga escala. Com o uso de algoritmos avancados, a inteligéncia artificial é capaz de
analisar grandes volumes de dados e identificar padries e tendéncias especificas
de cada usuario. Isso possibilita que as empresas entreguem recomendagdes,
ofertas e experiéncias altamente personalizadas de forma automatizada. Além disso,
a inteligéncia artificial pode utilizar técnicas de aprendizado por reforco, aprendendo
a partir do feedback do usuério e aprimorando suas respostas e agées ao longo do
tempo.

Ao unificar esses elementos - gamificacdo, metacognicdo, storytelling,
personalizagédo do usudrio, inteligéncia artificial e aprendizado por reforgo - é
possivel criar uma abordagem abrangente para o desenvolvimento de inteligéncia
artificial personalizada. Essa combinagdo permite que as empresas entendam e
atendam as necessidades individuais de cada usuério, proporcionando uma
experiéncia Unica e significativa. O relacionamento entre as empresas e seus
clientes se fortalece, gerando maior satisfacéo, fidelidade e sucesso nos negécios.
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Engenharia de Prompts (Prompt Engineering)
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Prompt engenier

0. Criacao de um Chat com o Prompt Mestre

Antes de mergulhar na definico do objetivo especifico de sua interacdo com o
ChatGPT, é (til estabelecer um "prompt mestre". Este prompt mestre serve como a
base para a sua conversa, estabelecendo um contexto geral e definindo o tom para
as intera¢Bes subsequentes. Aqui estédo algumas diregdes para criar um prompt
mestre eficaz:

Vocé € um especialista em Criagao de Prompt.

Seu objetivo € me ajudar a criar o melhor prompt possivel para o que preciso.

0 prompt que vocé fornecer deve ser escrito a partir da minha perspectiva (usudario),
fazendo a solicitagdo ao ChatGPT.

Considere em sua criacao que esse prompt sera inserido em uma interface para GPT3, GPT4 ou
ChatGPT. Esse sera o processo:

1. Vocé ira gerar as seguintes segoes:

"

Prompt:

{Fornega o melhor prompt possivel de acordo com minha solicitacao}

Critica:

{Fornega um paragrafo conciso sobre como melhorar o prompt. Seja muito critico em sua
resposta. Esta segdo destina-se a forgar a critica construtiva, mesmo quando o prompt €
aceitavel. Quaisquer suposicdes e/ou problemas devem ser incluidos}

Perguntas:

{faga quaisquer perguntas relacionadas a quais informac¢des adicionais sao necessarias de
mim para melhorar o prompt (maximo de 3). Se o prompt precisar de mais esclarecimentos ou
detalhes em determinadas areas, faga perguntas para obter mais informagdes para incluir no
prompt}

i

2. Eu fornecerei minhas respostas a sua pergunta, que vocé incorporara em sua proxima
resposta usando o mesmo formato. Continuaremos esse processo iterativo comigo, te
fornecendo informagdes adicionais, e vocé atualizara o prompt até que o prompt seja
aperfeicoado.

Lembre-se, o prompt que estamos criando deve ser escrito a partir da minha perspectiva (o
usuario) fazendo uma solicitagao a vocé, ChatGPT (uma interface GPT3/GPT4). Um exemplo de
prompt que vocé poderia criar seria comegar com "Vocé agira como um fisico phD para me
ajudar a entender fisica quantica"

Pense cuidadosamente e use sua imaginacdo para criar um prompt incrivel.

Sua primeira resposta deve ser apenas uma saudacdo e perguntar sobre o que o prompt deve
ser.

1. Defina o Objetivo

O primeiro passo para criar um prompt perfeito é ter clareza sobre o objetivo da sua
solicitagéo. Esse objetivo pode variar amplamente, dependendo do que vocé deseja
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alcancar com a resposta do ChatGPT. Aqui estdo algumas diretrizes para definir seu
objetivo:

Identificacao da Necessidade:

» Obijetivo Especifico: Pense sobre o que exatamente vocé deseja obter com a
interagdo. Isso pode incluir buscar informagées detalhadas sobre um tépico,
resolver um problema especifico, receber orientagéo ou conselho, explorar
ideias criativas, aprender sobre um conceito novo, ou simplesmente ter uma
conversa interessante.

+« Exemplos de Objetivos: "Quero entender melhor a teoria da relatividade”,
"Preciso de ajuda para resolver um problema de programagéo em Python™,
“"Estou procurando conselhos sobre como melhorar minhas habilidades de
comunicacéo".

Formulacao do Objetivo:

+ Clareza de Intencao: Seja claro sobre o que vocé espera como resultado. I1sso
ajuda o modelo a entender melhor a sua solicitac&o e a fornecer uma resposta
mais direcionada e relevante.

» Evite Generalizag6es: Ao invés de perguntas muito amplas, tente concentrar-se
em aspectos especificos do seu interesse. Por exemplo, em vez de perguntar
"Como posso ser feliz?", considere perguntar "Quais séo estratégias
comprovadas para aumentar o bem-estar diario?".

Contextualizacao do Pedido:

» Relagdo com o Tépico: Se o seu objetivo estd relacionado a um tdpico
especifico, fornega um contexto breve. Por exemplo, se esta perguntando sobre
um evento histérico, mencione o periodo ou localizag&o relevante.

2. Seja Especifico

Apos definir o objetivo do seu prompt, 0 préximo passo é ser 0 mais especifico
possivel em sua solicitagdo. A especificidade ajuda o ChatGPT a entender melhor o
contexto e a fornecer uma resposta mais precisa e relevante.

Inclusdo de Detalhes Relevantes:

« Informagdes Cruciais: Inclua detalhes como datas, nomes, locais, conceitos
especificos, ou qualquer elemento que seja central para a sua pergunta. Por

Prompt engenier 2

Instituto de Informatica (INF) - UFG
Alameda Palmeiras, Quadra D, Campus Samambaia
Fone: (62) 3521-1181 / Fax: (62) 3521-1182



MINISTERIO DA EDUCAGAO @ ‘ UFG
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ‘ ‘ UNIVERSIDADE
INSTITUTO DE INFORMATICA “ FEDERAL DE GOIAS

exemplo, em vez de perguntar "Como posso melhorar minhas habilidades?",
especifique "Como posso melhorar minhas habilidades de escrita para blogs
corporativos?".

+ Contexto Completo: Se sua pergunta se baseia em informagoes ou situagoes
particulares, descreva-as claramente. Por exemplo, ao perguntar sobre um
problema de salde, mencione sintomas especificos, duragéo e quaisquer
condigdes preexistentes.

Evite Ambiguidades:

* Precisdo nas Perguntas: Tente formular sua pergunta de maneira que minimize
interpretacdes erradas. Seja direto e claro sobre o gue vocé quer saber.

+« Exemplos e Cenarios: Se apropriado, use exemplos ou crie cenarios
hipotéticos para ilustrar sua questao. Isso pode ajudar 0 ChatGPT a entender 0
ambito e os limites da sua solicitagéo.

Ajuste de Expectativas:

« Objetivos Realistas: Entenda que, embora a especificidade ajude, o ChatGPT
tem suas limitagdes e pode ndo ser capaz de fornecer informacdes
extremamente especializadas ou atualizadas ap6s abril de 2023.

Ao seguir estas diretrizes para ser especifico em seu prompt, vocé aumenta
significativamente a probabilidade de receber uma resposta que atenda as suas
expectativas e necessidades. A chave estd em fornecer informagdes suficientes para
que o0 ChatGPT possa compreender completamente a natureza € o contexto da sua
solicitacao.

3. Clareza e Concisao

A clareza e conciséo sao essenciais para criar um prompt eficaz. Elas garantem que
o0 ChatGPT compreenda sua solicitacdo sem confusdo e responda de maneira
precisa.

Frases Claras:

« Linguagem Direta: Use uma linguagem simples e direta. Evite jargdes
desnecessarios ou construgdes de frases complicadas que possam confundir o
modelo.

« Evite Ambiguidades: Certifique-se de que cada parte do seu prompt seja clara
e inequivoca. Se algo puder ser interpretado de varias maneiras, reformule para
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uma maior clareza.

+ Perguntas Diretas: Se estiver fazendo uma pergunta, formule-a de forma que a
resposta desejada seja ébvia. Por exemplo, em vez de "O gue vocé pode me
dizer sobre carros?", prefira "Quais sdo 0s critérios essenciais para escolher um
carro econdmico?".

Concisao:

+ Brevidade com Compleitude: Embora seja importante incluir detalhes
relevantes, evite adicionar informag@es desnecessarias. Concentre-se no
essencial para transmitir sua solicitagdo.

« Equilibrio entre Detalhe e Brevidade: Encontre um equilibrio entre fornecer
informac@es suficientes para contextualizar sua pergunta e manter o prompt
conciso.

« Edicao e Revisdo: Depois de escrever seu prompt, releia-o para verificar se ha
palavras ou frases que podem ser removidas sem perder o sentido ou a clareza
da solicitacao.

Ao se concentrar na clareza e concisdo, vocé cria um ambiente de comunicagdo
eficaz, onde o ChatGPT pode entender e responder seu pedido de maneira mais
eficiente e precisa. 1sso nao apenas economiza tempo, mas também aumenta a
probabilidade de vocé obter exatamente a informagao ou ajuda que precisa.

4, Teste, Ajuste e Refor¢co no Playground da OpenAl

O quarto passo na criagédo de um prompt perfeito envolve a utilizagéo do Playground
da OpenAl para testar, ajustar e reforcar o seu prompt. Essa etapa é crucial para
aprimorar a eficicia da sua comunicagdo com o ChatGPT.

Teste no Playground:

+ Uso do Playground: Utilize o Playground da OpenAl para experimentar
diferentes versdes do seu prompt. O ambiente do Playground permite que vocé
veja como o madelo responde a variagdes na sua solicitagao.

» Experimentacdo de Formatos: Tente diferentes abordagens, como alterar a
estrutura da pergunta, o nivel de detalhe, ou o estilo da linguagem, para
observar como isso afeta as respostas.

Ajuste Baseado em Feedback:
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+ Avaliacdo de Respostas: Analise as respostas do ChatGPT no Playground.
Veja se elas atendem as suas expectativas e necessidades. Se nao, identifique
0 que pode estar faltando ou 0 que € desnecessario na sua solicitacao.

« Refinamento do Prompt: Com base nessa andlise, refine seu prompt. Por
exemplo, se uma resposta foi muito genérica, adicione mais detalhes
especificos. Se foi muito técnica, simplifique a linguagem.

Uso de Reforcos e Limitagoes:

+ Refor¢cos com Maiusculas: Utilize a capitalizacdo (letras mailsculas) para
enfatizar partes cruciais do seu prompt. Por exemplo, "Quero uma RESPOSTA
DETALHADA sobre os fatores gue influenciam o clima global”.

» Limitagdes nas Respostas: Se necessario, inclua instru¢Bes especificas para
limitar a resposta, como "Por favor, responda em no maximo trés frases" ou
"Fornecga apenas exemplos praticos".

Aprendizado Continuo:

+ lteracdo e Melhoria: Veja o processo como iterativo. A medida que voceé testa e
ajusta seus prompts, vocé ganha uma compreensao melhor de como formular
suas solicitagoes de maneira eficaz.

 Documentacdo de Insights: Anote os insights ou padrdes que vocé observar
durante os testes. Isso pode ser (til para referéncia futura ao criar novos
prompts.

Ao seguir estas etapas de teste, ajuste e refor¢o no Playground da OpenAl, vocé
desenvolve uma habilidade mais refinada em criar prompts que geram as respostas
mais Uteis e precisas do ChatGPT. Esse processo continuo de aprendizado e
adaptacdo é chave para maximizar os beneficios da interagdo com a |A.

5. A Arte da Engenharia de Prompts

A Engenharia de Prompts é uma habilidade crucial na interagdo com modelos de
linguagem como o ChatGPT. Envolve a criagdo cuidadosa e estratégica de prompts
para obter as melhores respostas possiveis do modelo. Aqui estdo alguns aspectos
importantes a considerar:

Entendimento do Modelo:

¢ Conhecimento do Funcionamento do ChatGPT: Entender como o ChatGPT
processa e responde a prompts é fundamental. Isso inclui conhecer suas
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limitagBes, estilo de resposta e tipos de questdes que ele pode responder mais
eficientemente.

+ Adaptacao ao Modelo: Ajuste seus prompts com base no entendimento de
como o modelo interpreta e responde a diferentes tipos de solicitagdes.

Estratégias de Engenharia de Prompt:

+ Prompts Dirigidos: Desenvolva prompts que direcionam 0 modelo para o tipo
de resposta que vocé esta buscando. I1sso pode incluir a formulagéo de
perguntas especificas, o pedido de exemplos, ou a solicitagdo de explicagdes
detalhadas.

* Uso de Palavras-Chave: Incorpore palavras-chave relevantes ao seu prompt
para guiar o modelo em dire¢&o ao tépico ou ao estilo de resposta desejado.

Experimentacao e lteracao:

» Testes Variados: Experimente diferentes estilos de prompts para ver qual gera
a melhor resposta. Isso pode incluir variagdes na estrutura da frase, no nivel de
formalidade, ou na especificidade.

+ Aprendizado com o Feedback: Use as respostas do modelo para aprender e
melhorar seus prompts subsequentes. A cada interagéo, vocé pode refinar sua
técnica de engenharia de prompt.

Criatividade e Inovacao:

+ Abordagens Inovadoras: Ndo tenha medo de ser criativo com seus prompts.
As vezes, uma abordagem Unica ou inusitada pode levar a respostas mais
interessantes ou informativas.

« Adaptacdo a Diferentes Contextos: Desenvolva a habilidade de ajustar seus
prompts com base em diferentes necessidades ou contextos, seja para fins
educacionais, profissionais, ou de entretenimento.

Documentacao e Compartilhamento de Conhecimentos:

+ Registro de Sucesso e Desafios: Mantenha um registro dos prompts que
funcionaram bem e daqueles que nao geraram as respostas esperadas. 1Sso
ajuda a construir um repositério de conhecimento para referéncia futura.

* Compartilhamento com a Comunidade: Contribua com a comunidade
compartilhando suas descobertas e aprendizados sobre a engenharia de
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prompts. Isso pode ser feito em féruns, blogs ou através de publicagdes.

A Engenharia de Prompts € tanto uma arte quanto uma ciéncia. Requer pratica,
paciéncia e uma mente aberta para experimentacdo. A medida que vocé se torna
mais experiente nesta area, sua habilidade em extrair o maximo dos modelos de
linguagem como o ChatGPT aumentara significativamente.
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Termo de Aceite de Entrega

Objetivo deste documento
Este documento faz parte do Processo da disciplina Residéncia em IA e tem como objetivo formalizar o aceite
da entrega considerando o planejado e o realizado para o periodo.

Data da Reuniao (“gate”) de aprovacao: 11 de jan. de 2024

Participantes da Entrega [matriculados em Residéncia em IA]:

Gabriel Urzeda

Entrega: [descrever a ENTREGA: requisitos e produtos gerados: links para textos, codigos, videos etc.]

Para o ultimo gate, foquei em trazer os resultados obtidos ao longo das 10 semanas, juntamente com as
teorias e métodos criados. Montei também um texto mostrando como a area de personalizagéo e
inteligéncia esta em alta, com varias propostas e métodos. Além disso, trouxe um pouco sobre o que quero
continuar e quais caminhos pretendo seguir no estudo. Gate 10

Planejamento: [descrever o que pretende fazer para realizar a proxima ENTREGA]

Organizar e adequar as entregas para o formato do TCC.

Observacgao: [caso precise fazer alguma observagao, de qualquer “natureza’]

ACEITE DA ENTREGA:

CEDRIC LUIZ DE CARVALHO: (D)

LUANA GUEDES BARROS MARTINS: (1)
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Resultados
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Resultados

No contexto do projeto de aprimoramento e personalizacéo de modelos de
Linguagem de Modelos de Linguagem (LLM), obtivemos resultados altamente
promissores. Através de testes rigorosos, fomos capazes de aperfeicoar as
respostas geradas por esses modelos, tornando-as mais adequadas as
necessidades individuais de cada usuério. No entanto, é importante destacar que
essa conquista nao veio sem desafios significativos.

Um dos principais desafios que enfrentamos durante o desenvolvimento deste
projeto foi a necessidade de modelos robustos para a andlise das partes sutis das
mensagens fornecidas pelos usuarios. Essa demanda, embora crucial para a
personalizacéo eficaz, também tornou o projeto mais demorado e oneroso do que
inicialmente previsto. Isso se deve ao fato de que cada analise de texto requer um
poder computacional substancial e a implementagdo de modelos altamente
complexos. Abordagens mais simples ndo se mostraram eficazes o suficiente e néo
foram capazes de produzir resultados significativos que atendessem as nossas
expectativas.

Se vocé deseja saber mais detalhes sobre o projeto AdaptiChat e os resultados
obtidos, convido vocé a visitar nossa pagina AdaptiChat.

Além dos aspectos préticos do projeto, também investimos significativamente na
construcdo de uma base tedrica solida. Realizamos uma extensa e abrangente
pesquisa em diversas areas relacionadas ao estudo e trabalho com personalidade e
caracteristicas individuais. Essa pesquisa nos permitiu identificar as principais
ohservacgdes, pontos de atengéo e areas de foco cruciais para uma analise profunda
e compreenséo completa de um individuo.

Para explorar mais a fundo os teoremas e teorias que fundamentam o nosso
trabalho, vocé pode acessar Teoremas e Teorias.

Por fim, é importante destacar que as tomadas de acGes com base nas andlises e
caracteristicas individuais séo altamente peculiares e personalizadas. Para lidar com
essa complexidade, desenvolvemos um documento que abarda as etapas e
abordagens para analisar, entender e trabalhar com as informacgdes coletadas dos
usuérios, visando alcancar resultados mais eficazes e métricas mais solidas.

Para uma compreensdo mais detalhada sobre a interpretabilidade das
caracteristicas utilizadas, convido vocé a acessar Interpretabilidade de Features.
Este documento oferece uma viséo aprofundada de como as caracteristicas
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individuais séo interpretadas e aplicadas em nosso processo de personalizacéo e
otimizacao de modelos de LLM.

Minha pesquisa explora a personalizagéo em Modelos de Linguagem de Grande
Escala (LLMs), com foco na interpretabilidade das caracteristicas individuais dos
usuéarios. Utilizo métodos avancados de pré-processamento e analise de dados em
NLP para capturar nuances especificas das caracteristicas dos usuarios, visando
fornecer respostas mais personalizadas e envolventes. Enfatizo a importancia de
adaptar o estilo de comunicacéo e contetdo dos LLMs para atender as
necessidades especificas de cada usuario. Comparando com o artigo "LaMP",
ambos os estudos valorizam a personaliza¢do em LLMs, embora abordem o tema
de maneiras distintas. O "LaMP" foca em técnicas de augmentacéo de recuperacéo
para personalizar respostas, enquanto meu trabalho concentra-se na
interpretabilidade das caracteristicas dos usuérios, com uma abordagem mais
focada em adaptacéo individual e empatia. Ambas as pesquisas abrem novas
possibilidades para a interacdo homem-maquina no campo de NLP personalizado.

LaMP: When Large Language Models Meet
Personalization

Introduction

Discute a relevancia da personalizacdo em modelos de linguagem de grande escala
(LLMs), especialmente em aplicacdes praticas. Destaca-se que, enquanto LLMs
como o GPT-4 tém revolucionado o processamento de linguagem natural (NLP), a
personalizacéo é um fator chave para atender as expectativas e necessidades
Unicas dos usuérios. O artigo ressalta que, apesar da importancia da personalizacao
em diversas aplica¢@es de NLP, o desenvolvimento e avaliagdo de LLMs para
respostas personalizadas permanecem relativamente pouco estudados. Para
abordar essa lacuna, o artigo introduz o benchmark LaMP, que visa desenvolver e
avaliar a personalizagéo no contexto de LLMs, oferecendo um quadro abrangente
para avaliagdo com vérias tarefas de classificacdo e geracgéo de texto
personalizadas.

The LaMP Benchmark

E um marco no campo de modelos de linguagem personalizados, projetado para
avaliar a eficacia dos modelos de linguagem de grande escala na producéo de
saidas personalizadas. Ele inclui sete tarefas diversificadas, abrangendo trés de
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classificacéio de texto personalizado e quatro de geracéo de texto personalizado.
Estas tarefas séo desenhadas para refletir cenarios do mundo real e desafiar os
modelos a produzir resultados que sejam verdadeiramente personalizados para os
usuérios. Além disso, o LaMP oferece duas abordagens distintas de diviséo de
dados: separagao baseada em usuarios e separagéo baseada no tempo, para
fornecer um ambiente rico para o desenvolvimento de modelos de NLP
personalizados.

Retrieval Augmentation for Personalizing LLMs

User profile

0{.‘{'-

Figure 1: An overview of the retrieval-augmented
method for personalizing LLMs. ¢, and ¢, represent
query and prompt construction functions.

Descreve a importéncia de personalizar modelos de linguagem de grande escala
(LLMs) para atender as necessidades especificas dos usuarios. Ela apresenta duas
abordagens principais de augmentacé&o de recuperagédo: a In-Prompt Augmentation
(IPA) e a Fusion-in-Decoder (FiD). Essas técnicas visam incorporar elementos
relevantes do perfil do usuario nos prompts dos LLMs, melhorando a preciséo e a
personalizacdo das respostas. O artigo explora diferentes modelos de recuperagéo,
como o BM25 e o Contriever, para construir prompts personalizados e discute o
impacto dessas técnicas na eficacia dos LLMs em diferentes tarefas de classificacéo
e geracéo de texto.
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FlanT5-base (fine-tuned)

Non-Personalized Untuned profile, k = 1 Tuned profile
Dataset Metric No-Retrieval Random Random BM25 Contriever IPA  FiD(k = 16)
LaMP-1U: Personalized e

Citation Identification Accuracy 0518 0539 0598  0.649 0688 0734 0.754
LaMP-2U: Personalized Accuracy T 0.468 0.442 0.497 0.524 0536 0.556 0.642
Movie Tagging F1 1 0.435 0403 0459 0480 0.506 0519 0.607
LaMP-3U: Personalized MAE | 0.275 0286 0284  0.258 0248  0.246 0.236
Product Rating RMSE | 0.581 0.607 0602 0573 0563  0.565 0.539
LaMP-4U: Personalized ROUGE-1 1 0.153 0.159 0.162  0.167 0173 0.186 0.180
News Headline Generation ROUGE-L 1 0.140 0.147 0.148 0.153 0.159 0.171 0.166
LaMP-5U: Personalized ROUGE-1 t 0418 0.408 0.409 0.440 0.431 0.450 0.431
Scholarly Title Generation  ROUGE-L 1 0.378 0370 0371 03% 0393 0.409 0.392
LaMP-6U: Personalized ROUGE-1 1 0.379 0473 0486  0.586 0572 0587 0.567
Email Subject Generation  ROUGE-L 1 0.358 0457 0470 0570 0.558 0.575 0.555
LaMP-TU: Personalized ROUGE-1 0.509 0510 0514 0.521 0524 0.528 0.517
Tweet Paraphrasing ROUGE-L t 0.455 0457 0460 0468 0471 0.475 0.464

Table 1: The results for a fine-tuned LM on the test set of the user-based setting. k denotes retrieved document count
for personalizing LM. The information about tuning profile on validation sets is provided in Table 6 in Appendix F.

Detalha uma série de experimentos realizados para avaliar a eficacia das
abordagens de augmentacéo de recuperacdo na personalizacéo de modelos de
linguagem de grande escala. Estes experimentos utilizam o benchmark LaMP e
focam em comparar os modelos com e sem augmentacéo de recuperacao, em
vérias tarefas de classificacdo e geracao de texto. Os resultados demonstram que a
augmentacéo de recuperagdo melhora significativamente a performance dos
modelos em tarefas personalizadas, destacando o potencial dessas técnicas na
melhoria da personalizagdo em modelos de linguagem.

Research Problems Enabled by LaMP

Aborda como o benchmark LaMP pode impulsionar novas areas de pesquisa em
personalizagdo e modelos de linguagem de grande escala. O artigo sugere que o
LaMP pode ser utilizado para investigar e desenvolver novas técnicas de
personalizacgdo, avaliar a eficacia de diferentes abordagens de augmentagéo de
recuperacéo, e explorar o equilibrio entre a personalizagéo e a privacidade do
usuério. Este henchmark representa uma ferramenta valiosa para a comunidade de
pesquisa, fornecendo uma base sélida para futuras inovacdes no campo do
processamento de linguagem natural personalizado.

Resultados B
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Related Work

Revisa trabalhos anteriores relacionados a modelos de linguagem e personalizac&o.
Destaca-se a evolugao dos modelos de linguagem de grande escala, como GPT e
BERT, e sua aplicacéo em diversas tarefas de processamento de linguagem natural.
O artigo também examina pesquisas anteriores em personalizac¢éo, abordando tanto
técnicas especificas de personalizacédo quanto desafios associados, como
privacidade e viés. Essa revisao contextualiza o estudo atual dentro do campo mais
amplo de NLP e estabelece a base para as contribuicbes do LaMP.

Conclusion

Os autores resumem suas principais descobertas e contribuicdes. Eles enfatizam a
importancia da personalizacdo em modelos de linguagem de grande escala e
destacam como o benchmark LaMP fornece uma ferramenta valiosa para avaliar e
melhorar essa personalizacéo. Os experimentos demonstram que técnicas de
augmentacao de recuperacé&o melhoram significativamente a performance dos
modelos em tarefas personalizadas. Finalmente, o artigo sugere direcfes futuras
para pesquisa, incluindo o desenvolvimento de métodos mais avancados de
personalizacéo e a exploracédo do equilibrio entre personalizacéo e privacidade.
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Perspectivas
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Perspectivas

Perspectivas

Com a crescente preocupagdo em humanizar a comunicagao e fortalecer a
integracdo entre as pessoas e a inteligéncia artificial (1A), as técnicas, estudos e
métodos relacionados a personalizagédo, deteccéo e adaptacéo individualizada dos
modelos com base no usudrio estdo se tornando cada vez mais cruciais. Hoje em
dia, ndo se limita apenas aos modelos de sistemas de recomendacéo que
dependem da compreensao do usuario. Cada vez mais, é imperativo incorporar a
participacdo do usuario nas estratégias e técnicas empregadas. Os modelos de 1A
sédo construidos com o propésito de auxiliar as pessoas, mas iSso se torna
significativo apenas quando eles conseguem servir de maneira mais humanizada,
indo além de uma abordagem mecanica, que é reminiscente da Revolugdo
Industrial. A mudanca e revolu¢@o estdo centradas no uso cotidiano desses modelos
para potencializar as capacidades humanas, facilitando e melhorando a qualidade
de vida das pessoas.

Com cada vez mais a preocupacéo em humanizar a forma de comunicacéo e e a
integracao entre pessoas e |A. As tecnicas, estudos e métodos que envolver a
personalizacéo, a deteccdo e e individualizagdo do funcionamento e adapptacéo do
modelso com base no usuarioo. Hoje em dia nao é apenas 0s modelos de sistema
de recomedacéo gue de dependem do entendimento do usuario, cada vez mais a
necessidade de adi¢édo do usuario nos modelos e tecnicas se mostram
impresindivel. Modelos de la sao construidos e pensados para dar apio as pessoas
mas nada adianta se ele continuar apenas de forma mecanica servindo como uma
esterra da 1 revolucao industrial. A mudanca e revolucde esta no uso do modelos no
dia a dia para impulsuinoar a capaciade humana , facilitar e melhorar a qualideade
de vida das pessoas.

Projetos de IA que Utilizam Técnicas de
Personalizacdo para Aprimoramento

1. 1A Quantica: Ha4 um grande investimento em computagao guantica, que
promete revolucionar o processamento de dados com a capacidade de resolver
problemas complexos de forma mais eficiente. [1]

2. Sistema de Saude: A IA esta aprimorando significativamente o sistema de
salde com diagndsticos mais precisos e tratamentos personalizados, utilizando
dados preditivos e rob6tica avangada [2].
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10.

11.

. 1A Generativa: As empresas estéo explorando o uso de IA generativa para

acelerar a producg&o de informagdes, melhorar a criatividade e automatizar
tarefas, especialmente na geracéo de contetudo personalizado [3].

. Sofisticacdo de Machine Learning: H4 um aumento na sofisticacdo do

Machine Learning, permitindo que méaquinas se tornem mais autdbnomas e
eficientes em processar grandes volumes de informagdes e identificar padrbes

3.

. 1A mais Acessivel e Segura: A |IA esta se tornando mais acessivel e segura,

com investimentos em novas tecnologias para proteger o0s sistemas de A contra
ataques e tornar a comunicagdo com humanos mais natural € concisa [3]..

. Personalizacdo da Experiéncia do Consumidor: Utilizando o Machine

Learning, as empresas estao personalizando as experiéncias dos consumidores
ao analisar grandes quantidades de dados para prever preferéncias e interesses
dos clientes [3]..

. Humanizacdo da IA: Esta ocorrendo um esforgo para tornar a IA mais humana,

com tecnologias que permitem compreender e gerar linguagem natural,
reconhecer e gerar voz e imagem, e até expressar e reconhecer emogdes [4].

. Edge Al: Esta forma de |A, que opera em dispositivos em vez de depender de

processamento baseado em nuvem, esta ganhando destaque por criar
experiéncias personalizadas em tempo real e melhorar significativamente a vida
quotidiana [5].

. Diagnésticos de Saude Mais Precisos: A A est4 proporcionando diagnésticos

de saude mais precisos e confiaveis, com capacidade de analisar grandes
quantidades de dados de pacientes [5].

Clientes Maquina: Surgem agentes econdémicos ndo humanos, capazes de
negociar e adquirir bens e servigos de forma auténoma_[6] .

AplicagOes Personalizadas: A |A esta sendo usada para entender
comportamentos do usuério e personalizar experiéncias em aplicagdes, como
mecanismos de recomendacao e adaptacdo em tempo real [4].

Iniciativas para Melhorar a Qualidade de Vida de
Pessoas com Necessidades Especiais

1.

Perspectivas

Seeing Al da Microsoft: E um aplicativo de fala desenvolvido pela Microsoft
que utiliza a |A para descrever 0 mundo para pessoas com deficiéncia visual. O
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aplicativo pode ler textos impressos e manuscritos, identificar produtos por meio
de codigos de barras, reconhecer amigos e descrever cenas ao redor do
usuario.

2. Google Lookout: Similar ao Seeing Al, o Lookout da Google ajuda pessoas
com deficiéncia visual ao fornecer informag8es sobre seu ambiente. Pode ler
textos em placas e documentos, identificar produtos e descrever objetos e
pessoas.

3. Project Euphonia da Google: Este projeto visa melhorar o reconhecimento de
fala para pessoas com disturbios de fala. Ele utiliza algoritmos de IA para
entender melhor as variedades de padrées de fala, o que pode ajudar pessoas
com condigBes como ELA (Esclerose Lateral Amiotréfica) ou acidente vascular

cerebral a se comunicarem mais facilmente.

4. Braigo Labs: Uma startup que desenvolveu uma impressora Braille acessivel
utilizando pecas de Lego e tecnologia de IA. Isso torna a impressio em Braille
mais acessivel para pessoas cegas ou com deficiéncia visual.

5. Wheelie 7 da Hoobox Rabotics: Este é um kit de converséo que transforma
uma cadeira de rodas manual em uma cadeira de rodas motorizada controlada
por expressoes faciais. Utiliza |A para interpretar os comandas faciais do
usuario.

6. ProDeaf: Um aplicativo que traduz texto e voz para a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) e vice-versa, ajudando na comunicagdo com pessoas surdas.

7. Autism Glass Project: Um projeto da Universidade de Stanford que utiliza o
Google Glass para ajudar criangas com autismo a entender expressoes faciais e
interagOes sociais, através de um software de IA.

8. IBM's Al Fairness 360: Embora ndo seja uma aplicagéo direta para deficiéncias,
esta ferramenta da IBM ajuda a garantir que os algoritmos de |A sejam justos e
néo discriminatérios, o que é crucial para aplicagdes que afetam pessoas com
deficiéncias.

9. Path Finder da Walk With Path: Um dispositivo vestivel que projeta um padrdo
de linhas no chéo para ajudar pessoas com doencga de Parkinson a superar a
"congelacdo" do movimento, uma condicdo comum que impede
temporariamente a marcha.

Artigos
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Préximos passos
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Proximos passos

1. Aprimoramento na Compreenséao e Exploracdo de Modelos de 1A

Até 0 momento, conseguimos um entendimento aprofundado e exploramos as
dificuldades, possibilidades e oportunidades da personaliza¢cdo em modelos de
inteligéncia artificial. Isso nos proporcionou uma base soélida para avancar.

2. Foco em Métodos Simples e Acessiveis

A préxima etapa envolve o aprofundamento em métodos mais simples e
econdmicos. O objetivo é encontrar maneiras eficientes e menos onerosas de
analisar e compreender as caracteristicas e individualidades do usudrio. I1sso pode
incluir o desenvolvimento de algoritmos gue requerem menos recursos
computacionais ou que possam ser treinados com conjuntos de dados menores,
sem comprometer a eficiéncia.

3. Expansao da Personalizagdo Além das LLM (Large Language Models)

Pretendemos explorar a personalizagdo em outras frentes além das Large Language
Models (LLM). Isso pode envolver a aplicagdo de técnicas de personalizagdo em
sistemas de visdo computacional, sistemas de recomendago, ou até mesmo em
robética, buscando entender como a personalizacéo pode ser efetivamente
implementada em diferentes contextos de IA.

4. Desenvolvimento e Teste de Aplicacdes Personalizadas Integradas

Um aspecto crucial ser criar e testar aplicagdes personalizadas que integrem
técnicas de Aprendizado por Refor¢o. Essa abordagem tem o potencial de melhorar
significativamente os resultados, ajustando-se dinamicamente as preferéncias e
comportamentos do usuario. A ideia € que essas aplicagfes possam aprender com
as interac¢des do usuario de maneira continua, aprimorando sua capacidade de
resposta e precisao ao longo do tempo.

5. Melhoria Continua e Avaliacao

Em todas essas etapas, a melhoria continua e a avaliagdo rigorosa serao
fundamentais. Isso envolverd ndo apenas testes técnicos, mas também a
consideracéo de aspectos éticos, de privacidade e de impacto social dessas
tecnologias. Buscaremos feedback constante de usuarios e stakeholders para
garantir que nossas solugées sejam nao apenas eficazes, mas também
responsaveis e benéficas.

Proximos passos 1
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Estes passos delineiam um caminho claro para a continuidade da pesquisa, focando
em simplicidade, acessibilidade e aplicabilidade ampla em diversos aspectos da
inteligéncia artificial.

Proximos passos 2
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