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Resumo

A divulgacdo de eventos universitarios pode ocorrer por diversos canais de pro-
paganda, como cartazes e midias sociais. Apesar desses meios de divulgagdo serem
efetivos, geralmente ndo sanam todas as dividas do usuario quanto aos eventos dis-
poniveis na instituicdo, como cronograma das palestras, localizagdo, entre outras.
Contudo, a existéncia de um sistema com chatterbot para que as pessoas possam
divulgar e resolver suas incertezas perante as solenidades poderd ser bastante efetiva
como propaganda. Considerando esse contexto, o presente trabalho tem por obje-
tivo apresentar um sistema web para divulgacao de eventos da Universidade Federal
do Piaui (UFPI) - Campus Senador Helvidio Nunes de Barros (CSHNB) - com um
chatterbot para auxiliar no esclarecimento de dividas dos participantes referente
aos eventos. O sistema passou por testes avaliativos, onde o comportamento do sis-
tema foi avaliado por estudantes da UFPI. Os resultados dos testes demonstraram
que o sistema cumpre com seus objetivos, uma vez que proporcionou experiéncia
satisfatoria aos usuarios.

Palavras-chaves: Chatterbot, Aplicacdo Web, Eventos.



Abstract

The dissemination of university events can occur through various advertising
channels, such as posters and social media. Although these means of disclosure are
effective, they generally do not address all doubts of the user regarding the events
available at the institution, such as a schedule of lectures, location, among others.
However, the existence of a chatterbot system so that people can disclose and re-
solve their uncertainties before the solemnities can be quite effective as propaganda.
Considering this context, the present work aims to present a web system for the dis-
semination of events of the Federal University of Piaui (UFPI) - Campus Senador
Helvidio Nunes de Barros (CSHNB) - with a chatterbot to help clarify participants’
doubts regarding events. The system passed evaluative tests, where the behavior of
the system was evaluated by UFPI students. The test results demonstrated that the
system meets its objectives as it provides users with a satisfying experience.
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1 Introducao

Nos dias de hoje, a web ¢ um dos meios de comunicagao mais avancados e utilizados
mundialmente. Devido ao elevado grau tecnologico que a envolve e a sua capacidade de
comunicagao a longas distancias a consolidou-se, como uma fonte completa de informacao.
Com o uso mundial da rede de computadores, a criacao de aplicagoes web vem aumentando
e com isso vem causando diversas mudancas em varios setores da sociedade, seja em
aspectos de negdcio ou pessoais. Com o0s recursos presentes e acessiveis, os usuarios estao
sempre buscando na area da tecnologia aplicativos e servigos que gerenciam e simplifiquem
seu trabalho.

Atualmente, os computadores apresentam algumas caracteristicas humanas, fazendo
com que possam auxiliar ou substituir o ser humano em algumas atividades, como aten-
dimento automatizado de clientes e traducao de textos. Podendo os computadores desem-
penhar fungoes que antes somente os seres humanos tinham capacidade intelectual para
executar (RUSSEL; NORVIG, 2013).

Um sistema chatterbot é um software que interage com humanos usando linguagem
natural. A arquitetura do chatterbot integra um modelo de linguagem e ritmos compu-
tacionais para emular a comunicagao informal de bate-papo entre um usuario humano e
uma méa- quina virtual usando linguagem natural.

Os primeiros chatterbots construidos tinham como propoésito fazer uma imitacao bem
proxima do comportamento de um ser humano em um didlogo, de maneira que nao fosse
possivel ao usuario do computador identificar quando estava interagindo com um compu-
tador ou outra pessoa. Esse tipo de programa foi idealizado por Alan Turing, em 1950
(CORREIA JUNIOR, 2014).

Diante do que foi visto, foi desenvolvido um sistema web com chatterbot com o objetivo
de auxiliar nas divulgagoes dos eventos da Universidade Federal do Piaui- Campus Senador
Helvidio Nunes de Barros (CSHNB) e o chat tem como finalidade esclarecer possiveis
duvidas referente a eventualidade que esteja disponivel no site.

Para o melhor desenvolvimento desse sistema foram utilizadas a plataforma da IBM
Watson que se vale da linguagem humana e da inteligéncia artificial para analisar quan-
tidades gigantescas de dados e trazer respostas em forma de texto e para implementagao
dos cédigos da aplicacao web foram usados a linguagem Python com framework Django

respectivamente.

1.1 Descricao do Problema

A divulgacao de eventos académicos é uma atividade que pode ser facilitada pelo uso

de redes sociais. O Facebook possui um recurso para divulgar eventos, mas esse recurso
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apresenta algumas desvantagens, como, por exemplo, a de nao disponibilizar uma maneira
de pesquisar, por eventos por curso ou pelo tipo.

Ao buscar informacoes sobre determinado evento frequentemente geram-se davidas dos
participantes em relagao ao mesmo, com isso problemas com a agilidade no atendimento,
seja por telefone e-mail, surgem porque para cada atendimento solicitado ha a necessi-
dade de uma pessoa organizadora preste o servico de atendimento. Nessa circunstancia
pode haver um acimulo de solicitacoes de atendimento que os usuarios nao consigam
atender, criando uma situagdo em que os participantes necessitam aguardar ou repetir o
procedimento.

Visando fornecer uma ferramenta para divulgacao de eventos da Universidade Fede-
ral do Piaui- CSHNB, como resultado da realizacao deste trabalho foi desenvolvido um
sistema que visa facilitar as buscas desses acontecimentos, além disso descreve o projeto
e a construgao de um chatterbot, que possa auxiliar e interagir com os usuérios, visando

fornecer informacoes referentes a determinado eventos.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivos Gerais

O objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver uma aplicacdo web que fun-
cionara como ferramenta de auxilio a divulgacao de eventos da Universidade Federal do
Piaui- CSHNB. Esta aplicacao servirda de subsidio aos organizadores, para divulgacao
dos acontecimentos ocorridos no campus. Além disso, proporciona um chatterbot que dia-
loga com os participantes objetivando esclarecer possiveis duvidas referente as solenidades

ocorridos de maneira autonoma.

1.2.2  Objetivos Especificos

e Possibilitar o cadastro de eventos;

e Facilitar a busca por informacoes sobre eventos como datas, palestras, noticias;

e Auxiliar na divulgacao e na localizagao do evento;

e Disponibilizar um chatterbot que facilite aos usuérios do sistema informagoes sobre

eventos que irao ocorrer, respondendo duvidas frequentes dos eventos do seu interesse.

1.3 Organizacao do Trabalho

O restante deste trabalho estd organizado nos seguintes capitulos: o Capitulo 2 (Refe-
rencial Tedrico) apresenta uma visao geral sobre os contetidos abordados nesse trabalho;
o Capitulo 3 (Tecnologias Utilizadas) aborda as ferramentas e tecnologias utilizadas no

desenvolvimento do trabalho; Capitulo 4(Trabalhos Relacionados) trata acerca de outras
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pesquisas que realizam divulgagoes de eventos e chatterbot como esclarecimento de du-
vidas para com os usudrios; Capitulo 5 (Desenvolvimento) menciona-se o funcionamento
de seus componentes, Capitulo 6 (Avaliagdo do Sistema) aborda os resultados obtidos a
partir dos testes, e, por fim, o Capitulo 7 (Conclusao) versa sobre as consideragoes finais

que compuseram esta monografia .
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?2 Referencial Tedrico

2.1 Eventos

Pode-se definir eventos como qualquer reuniao formal e manifesto de pessoas realizadas
em locais e datas especificos, com o intuito de celebrar acontecimentos importante e
significativos (ZANELLA, 2011).

ZANELLA (2011) enfatiza que eventos é um grupo de pessoas que se retinem-se com
um ou varios objetivos em comum, sendo a congregacao realizada de forma formal e
organizada.

GIACOMO (1993) avalia o evento como componente importante da comunicacao, que
tem um intuito de minimizar esforgos, tendo como caracteristica proporcionar uma ocasiao
extraordinaria ao encontros de pessoas da qual dispoe o poder expressivo, na finalidade
de engajar ideias ou agoes.

Os eventos cientificos desempenham parte da comunicacao informal da ciéncia e per-
mitem aos seus participantes além do acesso a informagoes atualizadas na sua area profis-
sional ou de estudo, uma facilidade maior nas relagoes e trocas que se estabelecem entre
os pesquisadores (MEADOWS, 2000).

Neste trabalho serdo considerados eventos académicos que sao classificados como pa-
lestras, congressos, mesa redonda, simposios e workshops.

Segundo ZANELLA (2011), o termo palestra pode ser definido como:

Apresentacdo de um tema preestabelecido e de interesse especifico de
um grupo homogéneo de pessoas, com limitacdo do tempo de duragao.
A palestra pode ser proferida sob a forma de simples narrativa de fa-
tos ou por meio de um ciclo de palestras quando participam diversos
professores ou especialistas para a abordagem de varios assuntos. Sao
admitida perguntas dos presentes.

De acordo com MEADOWS (2000) os congressos e conferéncias sdo o protétipo da
interacao formal. A interagdo oral varia de uma conferéncia pronunciada diante de uma
grande platéia.

As mesas-redondas costumam integrar a programacao de eventos maiores, como os
congressos. Esse tipo de evento tem por objetivo promover o debate e levantar ques-
tionamentos acerca de um tema. Normalmente, as mesas-redondas trazem especialistas
sobre a area a ser abordada. Além de apresentarem seu ponto de vista sobre o tema, eles
costumam ter que lidar com um tempo-limite para a exposicao.

De acordo com RAMOS (2004), o simpédsio consiste em uma “reuniao de iniciativa de
determinada comunidade cientifica em torno de um assunto especifico com vistas a agregar

resultados e consideracoes de modo a promover avanco no sentido de sua clarificagao”.
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Sobre workshops ZANELLA (2011) apresenta a seguinte defini¢ao:

significa debater e obter solugdes para casos praticos apresentados por
participantes do evento, com o auxilio de especialistas ou técnicos. Os
workshops poderao também ter caracteristicas de contatos comerciais de
curta duragao, vedados ao publico, com a participacdo de fornecedores,
compradores potenciais ou clientes para a apresentacao de produtos e
servigos”.

Sendo assim, pode se destacar os eventos académicos como fenémeno multiplicador de
conhecimentos, pelo seu potencial de gerar novos fluxos de visitantes, considerando que os
eventos universitarios ou cientificos criam a possibilidade de interacao entre os estudantes

e os profissionais da 4rea e favorece o acesso a novas informacoes *

2.2 Sistema Web

A World Wide Web? ou simplesmente web, idealizada na Organizacio Europeia para
a Pesquisa Nuclear (CERN) por Tim Berners-Lee na década de 90, é uma das formas de
se explorar documentos ligados por links de hipertexto (THE. .., ).

A web foi concluida no final de 1989, no CERN, e utilizada em marco de 1991. Entre-
tanto, somente em maio de 1991 a WWW foi totalmente operacionalizada na rede, que
teve seu uso feito primeiramente por centros de pesquisa e universidades. Contudo, sete
anos depois, em 1999, ja havia cerca de 720 mil servidores. No inicio de 2001, ja havia
cerca de 24 milhdes de servidores ptblicos (GRIBBLE, 2013).

A web tem como caracteristica o fornecimento de uma estrutura de hi-
pertexto entre os documentos que sdo armazenados, refletindo a ne-
cessidade dos usuarios de organizar seus conhecimentos. Isso significa
que os documentos contém links ou hyperlinks que sdo referéncias para
outros documentos e recursos que também estdo armazenados na web.
(COULOURIS, 2013).

De acordo com COULOURIS (2013) citado por SATDL (2015), a arquitetura da web
¢é baseada em trés componentes tecnolégico padrao:

e Hyper Text Markup Language (HTML), que é uma linguagem para especificar o
conteudo e o layout de paginas de forma que elas possam ser exibidas pelos navegadores
web.

o Uniform Resource Locator (URL), que identificam os documentos e outros cursos
armazenados como parte da web.

e Uma arquitetura de cliente/servidor, com regras padrao para interagao (o protocolo
HTTP- HyperText Transfer Protocol), por meio das quais os navegadores e outros clientes

buscam documentos e outros recursos dos servidores.

https://revista.acbsc.org.br

2 Rede Mundial de Computadores
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A arquitetura da web de modo geral, e no ponto de vista dos usudarios, é uma grande
cole¢ao mundial de documentos, chamadas de paginas web, ou somente paginas. Essas ul-
timas sao geralmente visualizadas com o auxilio de um programa denominado navegador,
na qual os navegadores buscam a pagina solicitada, interpretam seu conteido e exibem
uma interface grafica com a qual os usuérios podem interagir (TANENBAUM, 2011).

Segundo MIKKONEN e TAIVALSAARI (2007), os aplicativos web baseiam-se de tec-
nologias fundamentais, tais como, linguagem de marcacdo HTML, Cascading Style Sheets
(CSS), linguagem de script como JavaScript. Onde:

HTML: E a linguagem de marcacio predominante para a criacio de paginas da web.
Ele fornece um meio de descrever a estrutura de informacoes baseadas em texto em um
documento denominado, determinado texto como cabegalhos, paragrafos, listas e assim
por diante e complemente esse texto com formularios interativos, imagens incorporadas e
outros objetos.

Cascading Style Sheets (CSS): é uma linguagem de folha de estilo que é usada para
descrever aspectos de um documento escrito em uma linguagem de marcagao. As defini¢oes
CSS sao comumente incluidas em um documento HTML para introduzir definicdes para
a aparéncia de botoes, fontes e outros detalhes de apresentagdo de paginas da web.

JavaScript: é uma linguagem de programacao completa, em paginas da Web é nor-
malmente usado apenas para scripts de escala relativamente pequena para animar ou

“decorar” paginas da web.

2.3 Inteligéncia Artificial

A Inteligéncia Artificial surgiu, em meados 1955, estimulando-os a possibilidade de
muitas pessoas sobre o fato de que as maquinas fossem capazes de possuir inteligéncia, e
em outras, a dividas sobre o alcance dessa inteligéncia (CORREIA JUNIOR, 2014).

A origem da Inteligéncia é a histéria da lenta conscientizagao dos pesqui-
sadores da area a respeito das limitagoes dos métodos computacionais,
e da incompletude de conhecimentos a respeito dos mecanismos que tor-
nam a inteligéncia possivel (SGANDERLA, 2003).

De acordo com RIBEIRO (2010), “A inteligéncia artificial é uma ciéncia multidisci-
plinar que busca desenvolver e aplicar técnicas computacionais que simulem o comporta-

mento humano em atividades especificas”.

A capacidade de um computador digital ou aparelho robético controlado
por um computador a cumprir tarefas normalmente associadas com pro-
cessos intelectuais superiores, caracteristicas de seres humanos tais como
capacidade de raciocinar, descobrir significados, generalizar ou aprender
a partir de experiéncias do passado. Se usa a expressao para se referir
aquele ramo da ciéncia da computacao que cuida do desenvolvimento de
sistemas dotados com tais capacidades (BRITANNICA, 2001).
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Pode-se expandir o termo inteligéncia artificial a tentativa de sistematizar a resolugao
de problemas a partir da observacao dos sistemas complexos existentes na sociedade. A
inteligéncia artificial (IA) compreende os métodos, ferramentas e sistemas para solucionar
problemas que normalmente requerem o uso da inteligéncia humana (ERNANE, 2009).

Para PONTES (2011), a inteligéncia artificial concede a elaboragao de algoritmos inte-
ligentes que permitem aos computadores armazenar grande quantidade de conhecimento
sobre operacoes corporativas, onde esses sistemas sao capazes de praticar as negociagoes
reconhecendo padroes de dificil percepgao para o ser humano.

Segundo MCCARTHY (2002), inteligéncia é a parte computacional que tem como
capacidade alcancar objetivos, percebendo-se diversos tipos e niveis de inteligéncia em
pessoas, animais e maquinas.

Na area da Inteligéncia Artificial sao utilizadas técnicas de programacao para resolver
problemas, por meio de méaquinas, do mesmo modo que um ser humano os resolveria
(ARARIBOIA, 1988). Além disso, é um campo de conhecimentos que oferece modelos
de apoio a decisao e ao controle com base em fatos reais e conhecimentos empiricos e

tedricos, mesmo que apoiados em dados incompletos.

2.4 Chatterbot

Os seres humanos sempre buscaram desenvolver técnicas para obter uma comunicagao
natural entre interlocutores. E isso vem sendo possivel, através do crescente avanco da
tecnologia, além da popularizacao do uso dos computadores pessoais, e da Internet. Vale
evidenciar que esses aspectos proporcionam a criagao de tecnologias que viabilizassem
a interacao Humano-Computador. Essa interagdo resultou no surgimento dos robos de
conversagao, que sao chamados de chatterbot ou simplesmente bot (CORREIA JUNIOR,
2014).

A origem do termo vem da palavra Chat (Conversational Hypertext Access Technology
- Hipertexto de Conversacao de Acesso a Tecnologia), e a palavra Bot que tem sua origem
na abreviagdo da palavra tcheca Robota, que significa trabalho (LEONHARDT, 2005).

Um chatterbot é um sistema de didlogo online entre o computador e humanos utilizando
linguagem natural 3, Esses sistemas apresenta diversas forma de atingir a humanizacio da
maquina fornecida através da Inteligéncia Artificial. uma defini¢do mais complexa sobre

os chatterbot afirma que:

chatterbot sao sistemas que foram elaborados com o intuito de tornar
mais familiar a interagdo entre o homem e os computadores, dando a
impressao de que o sistema possui personalidade prépria, e que se pro-
poem a conversar em linguagem natural simulando o comportamento de
um humano em uma conversacdo e que como objetivo interagir com o
usuario respondendo a perguntas e estabelecendo um didlogo bem pré-
ximo do real, proporcionando entendimento do interlocutor. Sistemas

3 https://arxiv.org/abs/cs/0310018
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desse porte tém a capacidade de explorar o comportamento social do
usuario diante o computador até mesmo quando nao sdo programados

com essa intengdo (SGANDERLA, 2003).

O chatterbot proposto é uma entidade de IA vinculada ao sistema web, destinado a

processamento de linguagem natural (PLN). Tem-se uma definigdo sobre PLN dada por
(BARROS; ROBIN, 1996).

O Processamento de Linguagem Natural (PLN) é um ramo da Inteli-
géncia Artificial (IA) que tem por objetivo interpretar e gerar textos
em uma lingua natural. O PLN é genuinamente multidisciplinar, con-
gregando, principalmente, estudos nas areas de Ciéncia da Computacao,
Linguistica e Ciéncias Cognitivas.

A citagao acima evidencia que o chatterbot deve ser capaz de interpretar e gerar textos
de conversas e ter uma personalidade definida, criando, dessa forma,uma personalidade
para que tal sistema possa gerar um resultado mais produtivo, por ter como publico alvo
estudantes, esta técnica contribui para gerar esclarecimento de duvidas académica, além
de facilitar a coeréncia na leitura das respostas do programa.

Sansonnet (2009), descreve uma estrutura bésica sobre as fungoes dos chatterbot:

e Agente Dialogic: deve entender o usuario, ou seja, fornecer a funcao de compreensao.
perguntas sao fornecidos com uma entrada textual, que sdo analisados com ferramentas
de processamento de linguagem e usadas para gerar respostas apropriadas.

e Agente Racional: necessita ter acesso a uma base externa de conhecimento e senso
comum de tal forma que ele possa fornecer a fun¢do de competéncia, respondendo pergun-
tas do usudrio, de modo que possa armazenar informagdes especificas do contexto (por
exemplo, nome do usuério).

e Agente Incorporado: é necessario “fornecer a funcao de presenca. Uma vez conside-
rada muito opcional, esta fungao prova ser crucial no caso de usuarios comuns. "Mesmo os
primeiros bots receberam nomes para satisfazer essa condicdo. Hoje, os desenvolvedores
estao focados no uso de truques de linguagem para criar personas para chatterbots a fim
de construir confianca com os usuarios e dar a impressao de um agente incorporado.

Os chatterbots atualmente sao utilizados por milhares de usuéarios na Web, principal-
mente em ambientes como salas de chat, servindo como ferramenta de suporte e auxilio
ao cliente, estudantes em ambientes de ensino a distancia, bem como fornecer respostas
rapidas e objetivas as pessoas sobre um dominio especifico (CORREIA JUNIOR, 2014).

O chatterbot proposto tem a capacidade de conversar com os usuarios, tirando duvidas
frequentes sobre os eventos oferecidos pela instituicao. Além disso, mostra como utilizar
o sistema web, caso seja necessario. O "cérebro'do bot contém arquivos de texto focados
principalmente em resolver determinadas duvidas e outro conhecimento comum para fazer

o chat amigavel para usar.
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2.5 Teste de Turing

O matematico britdnico Alan Turing, uma das figuras mais importantes da inteligéncia
artificial traz no seu artigo “Computers and Intelligence” (Computadores e inteligéncia),
no qual o principal objetivo do artigo era responder o problema relacionado ao fato de que
se as maquinas sao capazes de pensar. Turing se dedicou a refletir como uma maquina
poderia imitar a mente humana, realizando contribui¢oes até hoje importantes para os
estudos em Inteligéncia Artificial (TUNING, 2019).

No ano de 1990, o jogo proposto por Alan Turing, ficou conhecido como
Teste de Turing, e foi remodelado por um grupo de pesquisadores do
Cambridge Center for Behavioural Studies, tendo o pontapé inicial, que
promoveu um evento de grandeza internacional, denominado Loebner
Prize. Esse evento tinha como objetivo, analisar e avaliar o desempenho
dos chatterbot, através de didlogos feitos entre os jurados do evento e os
sistemas de processamento em linguagem natural (RUSSEL; NORVIG,
2013).

O exposto acima demonstra que, a principio o teste de turing consiste na participacao
de pessoas e uma maquina a ser testada: uma pessoa, interroga-a sem que esta tenha
consciéncia sobre quem é humano e quem é o computador. O interrogador, sem qualquer
contato visual, buscara através de perguntas por texto, saber quem é quem, A maquina
conseguiria passar no teste caso o interrogador nao fosse capaz de distinguir com certeza
a natureza de cada interrogado (LIMA, 2007).

O Teste de Turing tem como propédsito, mais evidente, que é situa-lo como premissa
bésica para o desenvolvimento de robds de conversacao — os chamados chatterbots, que
sao programas que simulam uma conversa, como as estabelecidas entre seres humanos,
sendo utilizados para fins educacionais, comerciais ou mesmo, de entretenimento, como
um “amigo virtual”. Em alguns sistemas web, a presenca de chatterbots tem sido constante,
como atendentes virtuais, que recepcionam e respondem perguntas de usuarios em tempo
real (NUNES, 2012).
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Figura 1: Teste de Turing

A Figura 1, mostra uma cena de ficcdo em que um humano conversa com um robd,
que pode-se destacar como um teste de turing atualmente, onde o interrogador realiza o
teste com a maquina de fato. O interrogador sabe e tem consciéncia que aquilo que esta a
sua frente é uma maquina virtual ligado com um software de inteligéncia artificial. Mesmo
sabendo que é um robd, a proposta do teste é fazer com que o interrogador consiga ver

na maquina "a consciéncia'. ou seja, que seja parecido a um humano (LIMA, 2007).
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3 Tecnologias Utilizadas

Nesta secao serao abordados os materiais, ferramentas e tecnologias utilizadas para

o desenvolvimento da aplicacdo proposta no presente trabalho. A secao 3.1 conceitua

a linguagem de programacao Python e as vantagens de utilizar a mesma; a se¢ao 3.2

apresenta o framework manuseado; a secao 3.3 menciona-se as tecnologias aplicada na

aplicagao web; secao 3.4 aborda o banco de dados usado e seus beneficios, e por fim, a

secao 3.5 trata-se da elaboracao do chatterbot.

3.1 Linguagem de Programacao Python

Python é uma linguagem de programacao orientada a objetos e de cédigo
aberto que é frequentemente usada para o desenvolvimento rapido de
aplicacoes. Esta possui sintaxe simples com énfase na legibilidade, além
de reducao do custo de manutencao do programa e uma vasta biblioteca
de fungdes que encoraja o reuso e a extensibilidade (KAY, 2005).

Uma pesquisa feita pela IEEE Spectrum ! (Figura 2) mostra que entre as linguagens

de programacao preferidas pelos desenvolvedores, encontra-se a linguagem Python que

¢ vinculada ao framework Django. Esta ferramenta proporciona facilidades e alteragoes

tanto operacionais quanto estratégicas para funcionalidades dos negdcios.
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Figura 2: Fonte: IEEE Spectrum

A linguagem Python suporta multiplos paradigmas de programacao. A programacao

procedimental pode ser usada para programas simples, rapidos e também em estruturas

de dados de alta complexidade 2. Grandes projetos podem ser feitos em Python usando

https://spectrum.ieee.org . Acesso em 22/02/2019
2 PYTHON. Python. python application 5 . 2019.<https://www.python.org/>. acesso em: 23/02/2019.

2019.
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técnicas de orientacdo a objetos, além disso, essa linguagem oferece muitas opgoes de
desenvolvimentos na web como, por exemplo, o uso do framework Django.

Robottom e Source (2004), apresenta em seu trabalho, as principais vantagens de
utilizar a linguagem Python para desenvolvimento de sistemas:

e Os conceitos fundamentais da linguagem sao simples de entender.

e A sintaxe da linguagem é clara e facil de aprender; o c6digo produzido normalmente
é curto e legivel.

e A linguagem possui um interpretador de comandos interativo que permite aprender
e testar rapidamente trechos de codigo.

e Permite que o programa execute inalterado em multiplas plataformas; O interpreta-
dor ¢ distribuido como software livre e pode ser usado para criar qualquer tipo de software,

proprietario ou livre.

3.2 Framework Django

De acordo com DJANGO (2019), o nome Django foi inspirado no misico de Jazz
Django Reinhardt e criado originalmente como sistema para gerenciar um site jornalistico
na cidade de Lawrence, no Kansas em 2005, sendo um framework gratuito para criagao
de aplicagOes web, escritas em Python. Além disso, o conjunto de componentes fornecidos
pelo framework Django ajudam no desenvolvimento réapido e facil de sistemas webs.

Dijango * é um framework web de cédigo aberto pautado para o desenvolvimento gil
de software. A biblioteca traz consigo um conjunto de ferramentas que simplificam o
desenvolvimento por incluir diversas funcionalidades conhecidas da programagao web.

O framework Django é bastante escalavel, na qual foi desenvolvido para tirar van-
tagem da maior quantidade de hardware possivel. Django usa uma arquitetura “zero-
compartilhamento”, que pode adicionar mais recursos em qualquer nivel: servidores de
banco de dados, cache e/ou servidores de aplicagao (VINICIUS, 2019).

Segundo Vinicius (2019) O Django é dividido em trés camadas:

e Camada de Modelos: é a descricao do dado que sera gerenciado pela sua aplicagao.

e Camada de Views: é responsavel de processar as requisi¢oes vindas dos usuarios,
formar uma resposta e envia-la de volta ao usuario.

e Camada de Templates: faz a interface com o usuario. E nela que se encontra o codigo
Python, responsavel por renderizar as paginas web, e os arquivos HTML, CSS e Javascript

que darao vida a aplicacao.

3 https://www.djangoproject.com/
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3.3 HTML, CSS e JavaScript

Hyper Text Markup Language (HTML) ou Marcacao de HiperTexto, é uma linguagem
de programacao essencial para desenvolvimento de aplicagoes web baseada em tags ou
marcagoes. Uma pagina web (também denominada documento) é construida de objetos.
Um objeto é somente um arquivo HTML, uma imagem JPEG ou PNG, uma imagem
GIF, um Applet Java, um clipe de dudio e assim por diante, que se pode acessar com um
tnico URL (FOROUZAN, 2009).

O HTML constroi as paginas web para serem visualizadas aos usuarios, para que este
solicite a requisicao de acesso a pagina através do protocolo HTTP, que por sua vez,
retorna a pagina web a quem a utiliza.

Em 1994, com a exigéncia de melhorar visualmente as paginas criadas em HTML,
Hakon Wium Lie criou o CSS. Em meados de 1995, Hakon Wium apresentou a ideia
para W3C* que, por sua vez, se interessou pela proposta e resolveu criar uma equipe de
desenvolvimento dirigido pelo seu criador (SILVA.S, 2011).

Uma das principais vantagens do uso de CSS ¢ a de separar a marcacaio HTML da
aparéncia do site. O HTML marca e estrutura textos, cabecalhos, paragrafos, links, bo-
toes, formularios, imagens e demais elementos da péagina, enquanto que, o CSS define
cores, posicionamento na tela, estilos de linhas, bordas e tudo o que for relacionado a
apresentacgao (SILVA.S, 2011).

JavaScript é uma linguagem de programacao interpretada e com recursos de orien-
tagdo a objetos e que permite que o conteido executavel seja incluido em paginas web.
Essa linguagem faz parte de uma camada de comportamento do documento HTML, onde
pode definir ou alterar as formas dinamicas dos documentos. Assim, uma pagina web nao
precisa mais de HT'ML estatico, mas pode incluir programas que interagem com o usuario,

controlam o navegador e criam conteido HTML dinamicamente (SILVA, 2010).

3.4 Banco de Dados MySQL

Um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) é constituido por um conjunto
de dados associados a um conjunto de programas para acesso esses dados. Esses sistemas
de banco de dados sao projetados para gerir grandes volumes de informacoes.

O banco de dados MySQL fornece um rico conjunto de recursos que suportam um
ambiente seguro para armazenar, manter e acessar a dados (SHELDON; MOES, 2005),
MySQL é uma alternativa confiavel, na qual é essencial para sistemas online mais dina-

micos.

4 O padrio W3C trata-se de uma grande organizacdo internacional, entre empresas, 6rgios governa-

mentais e associagoes independentes, responsavel pelos protocolos e padronizacao da World Wide
Web, a rede mundial de computadores. https://www.w3c.br/. acesso em: 26/02/2019
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De acordo com DUBOIS (2014), o sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL
é acessivel por algumas causas. E répido e facil de configurar, usar e administrar. Funciona
sob muitas variedades de Linuz e Windows e programas que utilizam aplicagoes do MySQL

podem ser escrito em muitas linguagens de programacao.

3.5 IBM Watson

Watson é a plataforma de servigos cognitivos da IBM para negocios. A cognicao
representa um processo que a mente humana utiliza para conseguir conhecimento a partir
de informacoes recebidas. Com o grande aumento na tecnologia, essa capacidade passa a
ser ambientada a sistemas que podem aprender e ajudar a sociedade em um determinado
objetivo, desde o atendimento a clientes até ao auxilio a saide, onde sao chamados de
inteligéncia artificial (IBM, 2012).

Segundo o site IBM (2019), Watson pode aprender com pequenas quantias de dados.
A qualidade das suas informacoes e nao a quantidade, é o que faz a diferenca, visto que no
momento em que uma pessoa treina o Watson, informagdes permanecem com a mesma,
os modelos ganham valor e mantém a propriedade dados do individuo que esta acessando.

O Watson proporciona aprendizagem dinamica, ajudando a melhorar a aprendizagem
com base nos resultados para ficar mais inteligente com cada interacao.

Ao criar uma conta no IBM Cloud o usuario tera acesso aos servigos do Watson
Conversation. No presente trabalho foi criado um API Evelyn para o desenvolvido do bot
baseados em eventos.

Os dados de treinamento do chatterbot consistem na intencao, entidades e didlogo que

sao abordado a seguir.

3.5.1 Interacoes

Uma intencao trata-se da acao atrelada as perguntas realizadas pelo usuario. Isto é, o
que o usuario procura ao falar algo; e se pode falar a mesma coisa de diversas maneiras,
sendo praticamente impossivel treinar todas as opg¢oes de interacao. Deste modo, o Wat-
son Conversation nos dao exemplos de frases e posteriormente o sistema generaliza para

identificacao de outras intengdes comuns (IBM, 2012).
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Figura 3: Intencoes Criadas
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A Figura 3 mostra as intengoes criadas tais como: saudagao, despedida, sobre o projeto
e respostas, essas finalidades apresentam o propédsito pelo qual o usuario enviou uma
determinada mensagem em que o principal objetivo é identifeca-la. Sempre levando em

consideracao o que a pessoa que utiliza a internet quer que o seu bot saiba responder.

3.5.2 Entidades

Entidades sdo conhecidas como os complementos de informacao e representam ter-
mos/objetos que sdo relevantes para o contexto da aplica¢ao ou que fornecem uma clarifi-
cagdo para uma intencao. Elas sdo como grupos de palavras-chave no sistema, sao termos
especificos ou importantes para os didlogos criados e que potencialmente podem criar
linhas diferentes nos didlogos (IBM, 2019).

A medida que a pessoa adiciona dados de treinamento, um classificador de idioma
natural é automaticamente adicionado a habilidade e treinado para entender os tipos de

solicitagoes para as quais indicou que o servigo deve ouvir e responder (LEONEL, 2017).
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Figura 4: Entidades Criadas
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|:| @ sobre-projeta-especial me fale mais sobre o projeto, como posso me escrever no evento ?, e como palestras, s... 2 meses atras

A Figura 4 demonstra as entidades que foram criadas, para cada um das entidades
criadas foram colocado frases/palavras e seu diversos sinénimos. Neste caso qualquer frase

cadastrada nas entidades de acordo com as intencoes serao compreendidas pelo  Watson.

3.5.3 Dialogo

A partir da criagdo das intengoes e entidades foram criados 63 didlogos. Eles sao
responsaveis por guiar o usuario até a resposta final, e se baseiam em condig¢oes, que
podem, por exemplo, verificar se uma certa intengao e/ou entidade foi reconhecida, e em
caso positivo devolver uma resposta para o usuario ou disparar um fluxo, solicitando mais
informacoes (IBM, 2019).

Uma caixa de didlogo define o fluxo da sua conversa na forma de uma arvore logica.
Ele combina intengdes, o que os usuarios expressam, com as respostas com o que o bot

diz de volta. Cada né da arvore tem uma condicao que o aciona, com base na entrada do

usudrio (LEONEL, 2017).
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Figura 5: Didlogo Treinado
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A figura 5 apresenta o fluxo de didlogo que é representado graficamente na ferramenta
como uma arvore. Pode adicionar uma ramificacao para processar cada uma das intencgoes
que foram manipuladas e é capaz de adicionar nds de ramificacao que lidam com diversas
solicitacOes possiveis com base nas entidades, quanto mais o dialogo é treinado mais

inteligente fica o bot.
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4 Trabalhos Relacionados

Nesta secao sao apresentados e comparados os trabalhos relacionados que deram em-
basamento a esta pesquisa. tendo como critério de escolha pesquisas por aplicagoes do
tipo web quem tenham alguma relacao com o tema sobre eventos e chatterbot. Este ca-
pitulo esta separado por duas secoes: a primeira descreve os trabalhos apresentados e
seus objetivos, e, na segunda secao, aborda-se acerca das avaliagoes comparativas entre

0s projetos.

4.1 Descricao dos Trabalhos

CORREIA (2015) aborda no seu projeto o desenvolvimento de um aplicativo android
integrada a um sistema web que visa o controle de eventos, o sistema apresenta para os
usuarios uma forma de gerenciamento de eventos podendo agendar, organizar e divulgar
eventos. O usuario podera também cadastrar eventos, verificar eventos cadastrados e
confirmar presenga nos mesmos.

FONSECA e ROSSI (2013) prioriza o gerenciamento de eventos voltados para empre-
sas organizadoras através de um sistema web. O sistema proporciona para as empresas
um auxilio no gerenciamento do processo de controle, organizacao e execugao de eventos,
além disso, disponibilizar cadastros dos clientes, fornecedores, produtos e servicos.

GIACOMINTI (2017) apresenta um sistema web para divulgagdes de eventos pelo qual
seu principal objetivo é de oferecer informacgoes aos usuarios do sistema sobre os aconteci-
mentos que irdo ocorrer, facilitando a identificacao de eventos proximos de sua localizacao
e/ou de seu interesse, além disso, auxilia na divulgacao e na localizagdo de eventos.

OLIVEIRA (2015) demonstra no seu trabalho o desenvolvimento de um chatterbot que
tem como objetivo dialogar com os usuérios de forma auténoma que permitir responder
duvidas referentes as formas de ingresso do curso da FURB, além do mais possibilita a
interacao entre o usuario e o chatterbot através de uma pagina web.

O trabalho de CORREIA JUNIOR (2014) mostra o desenvolvimento de um protdtipo
de um chatterbot, que possa interagir e fornecer informacoes referentes ao curso de Ba-
charelado em Sistemas de Informagao (CSHNB), aos alunos calouros do curso, ademais
os didlogo entre a maquina e os alunos sao através de um ambiente virtual baseado em

uma aparéncia padrao de uma sala de chat.
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4.2 Avaliacao Comparativa

O EventUFPI trata de um sistema web com chatterbot como ferramenta para divul-
gacao de eventos académicos da Universidade Federal do Piaui. Como o contexto é algo
especifico, nao foi localizado trabalho relacionado a este no meio académico, porém exis-
tem trabalhos de aplicagdes web sobre eventos em gerais que tiramos como embasamento

para avaliagdo comparativa.

Tabela 1: Comparativo dos trabalhos relacionados com o trabalho proposto

TRABALHOS Critério A | Critério B | Critério C | Critério D
CORREIA (2015) SIM SIM NAO NAO
FONSECA e ROSSI (2013) | SIM SIM NAO NAO
GIACOMINTI (2017) NAO SIM SIM NAO
OLIVEIRA (2015) NAO NAO NAO SIM
CORREIA JUNIOR (2014) | NAO NAO NAO SIM
EventUFPI NAO SIM SIM SIM

Critérios que foram utilizados para comparacao:

Critério A- sao trabalhos voltados para auxiliar na organizacao de eventos em gerais;

Critério B- desenvolvimento de um sistema web voltado para eventos, na qual so-
mente o trabalho do autor utiliza a linguagem de programacao Python vinculado com o
framework django para o desenvolvimento;

Critério C- trabalhos que tem como objetivo a divulgacao de eventos facilitando a
busca de informacoes sobre os mesmos;

Critério D- permite e possibilita a interacao entre o usuario e o chatterbot para escla-
recimento de duvidas.

A tabela 1 mostra que o projeto em questdo é o tnico entre os demais que possui
um chatterbot vinculado com um sistema web, onde os usuérios poderao esclarecer suas
duvidas perante aos eventos que serao realizados, sendo assim um diferencial entre os

demais.
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5 EventUFPI: Sistema Web com chatter-
bot para divulgacoes de eventos da UFPI-

Campus Senador Helvidio Nunes de Barros

Este capitulo descreve em detalhes a aplicagdo web EventUFPI e suas funcionalida-
des desenvolvidas como proposta deste trabalho. Inicialmente apresenta-se a descricao do
sistema seguida de seus requisitos. A partir dos requisitos é feita uma modelagem base-
ados em casos de uso e diagrama de entidade e relacionamento. Ainda neste capitulo, é

apresentado o desenvolvimento do chatterbot que tem o nome de Evelyn.

5.1 Descricao do Sistema

Até pouco tempo, quando os eventos das universidades eram agendadas, a divulgacao
era na maioria das vezes realizada por radios ou através de cartazes, e ainda é. Porém,
agora para divulgagao existem outras opcoes, como as redes sociais, sites e aplicativos que
auxiliam e organizam na divulgacao dos eventos.

O sistema EventUFPI é uma plataforma para divulgagoes de eventos da UFPI que
visa oferecer uma forma agil e eficiente de gerenciar as divulgacoes dos eventos realiza-
dos pela universidade, permitindo também dialogar com um chatterbot sobre possiveis
esclarecimentos dos acontecimentos existentes. A ferramenta foi desenvolvida utilizando
a linguagem de programagao Python 2.7 e o framework Django(versao 1.9). Foram usa-
das também as tecnologia HTML, CSS e JavaScript por ser uma aplicagdo web. Para o
armazenamento de dados foi utilizado banco de dados MySQL e para a evolucdo do bot
foi usado o recurso da IBM Watson.

O sistema possibilita o cadastro de eventos que ficardo disponiveis para consulta e
busca dos mesmos e permite a inclusao de imagens, noticias e cronogramas.

O usuério com login terd acesso a todos funcionalidades da aplicacao podendo cadas-
trar, editar e excluir eventos. O utilizador sem login podera apenas buscar, visualizar as
noticias e os cronogramas dos eventos. E ambos podem dialogar com o chatterbot sobre

determinado acontecimento cadastrado no sistema.

5.2 Requisitos do Sistema

Segundo SOMMERVILLE (2007) citado por LEITE (2014) os requisitos de sistemas

podem ser divididos em Requisitos Funcionais(RF) e Requisitos Nao Funcionais (RNF).
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Requisitos Funcionais sao aqueles que definem as funcionalidades do sistema de forma
completa e concisa. J& os Requisitos Nao Funcionais se referem as restricoes do projeto

que afetam uma ou mais de suas funcionalidades.

5.2.1 Requisitos Funcionais

De acordo com REZENDE (2005), os Requisitos Funcionais (RF) sao fundamentais e
podem ser definidos como as fungoes ou atividades que o sistema faz ou fara. Os requisitos
de software sao condigdes ou capacitagoes que devem ser contempladas pelo software,
solicitada pelo usuario para resolver um problema ou alcangar um objetivo. Na tabela 2 sao

apresentados os RF do sistema com a respectiva identificador, especificacao e dependéncia.

Identificador Especificacao Dependéncia
o usuario sem login se
RFO01: Cadastrar Usuério cadastra para ter acesso -
ao sistema.

o usuario logado realiza o
RF02: Manter Evento cadastro, altera e exclui RFO1
0s eventos.

usuario busca eventos do
RF03: Buscar Eventos seu interesse que estao em -
aberto.

o usuario entra em contato
RF04: Buscar Contato com o administrador para -
obter alguma respostas.

o usuario esclarece duvidas
sobre os eventos que serao -
realizados.

o usuario cadastra as datas,
RF06: Cadastrar Cronograma | horéario e objetivo de cada RFO01, RF02
evento.

o usuario cadastra as descrigoes,
RF07: Cadastrar Palestras imagens dos palestrantes de RFO01
acordo com seu curso.

o usuario com login cadastra
RF08: Cadastrar Noticias noticias referentes aos eventos RFO1
ocorridos.

RF05: Conversa com
o Chatterbot

Tabela 2: Requisitos Funcionais do Sistema.

5.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Os Requisitos Nao Funcionais(RNF) sao aqueles que estao relacionados as proprieda-
des que o sistema possua, como confiabilidade, seguranca, usabilidade, eficiéncia e outras
caracteristicas encontrados na qualidade de software (SOMMERVILLE, 2007). Na tabela
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3 pode ser vistos os requisitos nao funcionais do sistema contendo identificador, descri¢ao

e categoria.

Identificador | Descricao Categoria

O sistema tem métricas de usabilidade

bem definidas para facilitar ao usuario

o uso do sistema. O mesmo possui design responsivo
para que o participante possa utilizar a aplicagao

de forma agradavel tanto em dispositivos

moveis como em desktop.

RNFO0O1 Usabilidade

O sistema possui métricas de autenticacao
RNF02 de forma a garantir a seguranca Seguranca
dos dados dos usuarios.

O sistema deve permanecer disponivel
RNF03 a todo o momento, por se tratar Disponibilidade
de uma aplicagao web.

Os dados armazenados permanecem
RNF04 sempre com sua integridade Confiabilidade
intacta e segura.

Tabela 3: Requisitos Nao Funcionais do Sistema.

5.2.3 Modelagem do Sistema

Através da ferramenta UML ( Unified Modeling Language- Linguagem de Modelagem
Unificada), uma das principais ferramentas para modelagem de requisitos, foi desenvolvido
o caso de uso do usudrio onde estao as principais funcionalidades do sistema, cadastrar,
buscar e conversar com o chatterbot sobre os eventos.

Segundo GUEDES (2011), "A UML ¢é uma linguagem visual utilizada para modelar
softwares baseados no paradigma de orientacdo a objetos. E uma linguagem de modelagem

de proposito geral que pode ser aplicada a todos os dominios de aplicacao".
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Cadastrar Usuario
Buscar localizagao
do evento

Buscar eventos

Usudrio sem login

A

Conversar com o
chatterbot

Efetuar login

Cadastrar
eventos

Cadastrar
palestras

Usuario com login

Cadastrar
cronograma

Cadastrar
noticias

Figura 6: Caso de Uso

Conforme mostra a Figura 6, existem diferentes niveis de acesso entre os usuarios que

integram com o sistema, o usuario com login que herda todas as caracteristicas do usuario

sem login. A partir do cadastro do usudrio e uma vez autenticado o usuario poderd ter

acesso as todas as funcionalidades do sistema.
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Usuario Noticias
id_usuario: int id_noticia: int
nome: string title: string
email: string o

descricao: string

password: string

Palestras
id_palestra: int
nu_rﬁe: siring Bl L
descricao: string id_cronograma: int
data: float tipo_evento: string
hora_incio: float data: int
hora_fim: float Evento horario_inicio: float

img: byte . - horario_fim: float
id_evento: int
nome: string

descricao: string
data_inicio: int
data_fim: int
horério: flot
curso: string

Figura 7: Diagrama de Entidade e Relacionamento

A Figura 7 apresenta o diagrama de entidade e relacionamento contendo as tabelas cri-
adas no banco de dados do sistema. A tabela “Usuario” armazenara os dados dos usuarios
do sistema. Em “EVENTO” estarao os dados dos eventos cadastrados no site. A tabela
“Noticias” contera as noticias referente aos eventos que ocorrerao. “CRONOGRAMA”
armazenara todos a programagcao dos eventos que o usuario cadastrou. E “PALESTRAS”

armazenara todas as informacoes das palestras cadastradas no sistema.

5.3 Desenvolvimento do Sistema

O sistema visa tornar a divulgacdo dos eventos mais acessivel e organizadas, tendo
em vista, que se trata de um aplicativo responsivo na qual os usuéarios poderao cadastrar

todos os eventos de forma automatizada.
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.EventUFPI o i w

Abril 25, 2019 - Picos-PI

Home Sobre Palestras Eventos Noticia Contato Q

®

Be in

Eventos da Universidade Federal do Piaui
Picos-PI

Esta a précurar de um lugar onde possa divulgar seu evento academico de forma rapida e eficaz E o seu caso?

lugar certo

Descubra Mais

Figura 8: Tela Inicial

A figura 8 apresenta a tela inicial do sistema, a logomarca do software e um menu de
opgoes que permite navegar dentro da propria pagina. Ao clicar em “Sobre” serd exibido
para o usuario tudo sobre o programa e sobre os desenvolvedores do sistema. Em “Eventos”
¢é apresenta uma lista de eventos cadastrados e disponiveis, além da opcao de cadastrar

um novo evento. como é mostrado na Figura 9.

Home Sobre Palestra Eventos Noticia Contato Q

Eventos

Sistemas de Informacao

Venha conferi

Cadastrar Evento Consulte Mais Informacdes

Figura 9: Tela de Eventos
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Figura 10: Palestras

Home Sobre Palestras Eventos Noticia Contato Q

Palestras

Francisca Pamela

Inteligencia Artificial

Cadastrar Palestra
Evelyn 5

A opcao “Palestra”, apresentada na Figura 10, expoe um catdlogo de palestras dispo-
niveis com nome do palestrante, descri¢ao e horario que também pode ser disponibilizado

€1 cronograma.

Cadatra-se

Figura 11: Tela de Login

Na Figura 11 é exibida a tela do login onde o utilizador podera efetua login no sistema
informando seu e-mail e senha. Caso o usudrio ainda nao tenha um cadastro devera clicar
no item "Cadastrar-se"para informar seus dados de acesso. O utilizador apos realizar login

podera ter acesso a todas as atividades do programa.

5.4 Desenvolvimento do chatterbot

A partir da construcao da base de conhecimento do chatterbot com API para desen-
volvimento de Bots, IBM Watson. A IBM disponibiliza uma instancia de servico com

informacgoes sobre username, password e workspace 1D, como é mostrado na figura 12,
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que foram utilizados para compactar com o cédigo HTML e JavaScript. Com o toolkit !
do Watson Conversation foi possivel criar um primeiro workspace, que é um ambiente de
conhecimento especifico para o bot.

O Conversation é o servigo utilizado para construir chatterbot. A modelagem ocorre
utilizando entidades e intencoes, e entao, para cada requisicao do usudario, a API retorna
as caracteristicas identificadas no input e uma resposta do chatterbot ao usuario. O mape-
amento de input em output é feito através de arvores de didlogo construidas, que modelam

o sistema.

Preferéncias de cookies

IBM Watson Assistant

Skill Details

Skill Name: Evelyn
Skill ID: dfba4307-0011-4b5a-8999-e666ee26288¢
Workspace ID: 29440c04-3bda-4a0c-9919-5493bfb4ae01

Legacy v1 Workspace URL: https://gateway.watsonplatform.net/assistant/api/v1/workspaces/29440c04-3bda-4a0c-9919-5493bfb4ae01/message

Service Credentials
Service Credentials Name: auto-generated-apikey-4903bafb-2045-4157-8482-488761eadb31
Username: apikey

Password: 8tqOEKwPMzbptN3yrxBS8xxphHddwwlIlj2CZ0LSbUz7¢c

Figura 12: Instancia de Servigo do Watson criado.

.EventUFPI ® f w & B in

Abril 25, 2019 - Picos-P|

Home Sobre Palestras Eventos Noticia Contato

Eventos da Universidade Federal do Piaui Evelyn
Picos-PlI

Esta a procurar de um lugar onde possa divulgar seu evento academico de forma rapida e eficaz E

lugar certo

Descubra Mais

Envie sua mens

Figura 13: Didlogo de Saudagao.

A Figura 13, apresenta uma conversa do usuario com o chat, na qual estes fazem uma

saudacao e a partir dai comega um didlogo entre ambos.

1 Sao implementados como uma biblioteca de rotinas ou uma plataforma para aplicativos que auxiliam

numa tarefa. Fonte: https://doi.org/10.23972/det2018iss15pp23-50. Acesso em 29/05/2019.
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O bot que tem o nome de Evelyn esta treinado para identificar o nome dos usuarios e
assim como para se apresentar, conforme ¢é visto na Figura 14a. Também estd preparado
para responder possiveis perguntas sobre do que se trata o site, como mostra na Figura
14b.

-

Envie sua mensagem.. Enviar Envie sua mensagem.. Enviar
(a) Identificando o nome do usuério (b) Falando sobre o projeto

Figura 14: Chat dialogando com usuario.

Conforme a imagem 15 apresenta quando o chatterbot nao entender uma ideia emitida
pelo utilizador, o padrao de resposta da aplicacdo emite mensagens solicitando que o
usuario refaca a pergunta, ou tente mudar de assunto, permitindo que o didlogo em

questao nao seja encerrado.
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Evelyn

Envie sua mensagem., Enviar

Figura 15: Quando o bot solicita para reformular sua pergunta.

Figuras 16a e 16b exibem um didlogo de esclarecimento de duvidas referente aos
eventos e palestras apresentando respostas curtas e eficiente, com isso possibilita e agiliza

o sanar de duvidas simples sobre os eventos cadastrados.

Evelyn

-

Envie sua mensagem... Enviar Envie sua mensagem... Enviar
(a) Duvida sobre as palestras (b) Duvida sobre os eventos

Figura 16: Chat dialogando com usudrio sobre algumas duvidas.
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6 Avaliacao do Sistema

Esse capitulo tem como objetivo apresentar os testes e resultados obtidos em uma
pesquisa de campo com 28 estudantes universitarios de diferentes cursos da Universidade
Federal do Piaui, no Campus Senador Helvidio Nunes de Barros. Os usuérios fizeram a
utilizacao do software por alguns minutos, onde puderam testar todas as funcionalidades
existentes no sistema.

Para a realizacdo dos testes foram elaborados um questionédrio objetivo, que apds o
teste rapido no sistema os usudrios tiveram a oportunidade de responder. O questionario
era composto por 4 perguntas referentes ao sistema web e 6 perguntas relativos ao chat-
terbot totalizando assim 10 perguntas com as opcoes de respostas SIM, NAO e NAO SEI
OPINAR. A coleta desses dados deu-se online através da ferramenta Google Forms!.

Através das perguntas feitas aos usuarios, percebeu-se que os mesmos possuem grande
interesse no uso do sistema com o chat, como por exemplo, quando foi perguntado se
ja tinha utilizado antes algum aplicativo ou ferramenta para divulgacoes de eventos e
também se achavam necessario ter um chatterbot no site, obtivemos 96,4% de respostas

positivas, como exibe as figuras 17 e 18.

@® Sim
@ Nao
N&o sei opinar

Figura 17: J4 tinha utilizado um sistema voltado para divulgagdes de eventos.

L https://docs.google.com/forms/
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@ Sim
@ Nao
Nao sei opinar

Figura 18: Acho necessério ter um chatterbot no site para esclarecimento de duvidas.

Apds as respostas dos usudrios foi analisado que 50% dos entrevistado responderam
SIM e os 50% que Nao que nunca tinha conservado com outros chatterbot antes, na qual
percebe-se que muitos usuarios ainda nao tem conhecimentos sobre os chatterbots e o que

ele proporciona, assim como mostra a Figura 19.

® Sim
@ Nao
® Nao sei opinar

Figura 19: Vocé ja tinha conversado antes com outros chatterbot?

Como foi visto anteriormente, o teste de turing consiste em testar a capacidade de
uma maquina em exibir comportamento de um humano, em que se obtive-se 30% dos
humanos consultados acreditarem que se trata de outro humano, a maquina passa no

teste de Turing.
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@® Sim
@ Nao
» Nao sei opinar

57,1%

Figura 20: Vocé tem nog¢ado que estava conversando com um computador?

A Figura 20 apresenta uma avaliagdo sobre se o usuario tinha noc¢ao que estava con-
versando com um computador ou que fosse um humano que estaria respondendo as suas
perguntas, 57,1% afirmaram que SIM sabiam que estavam falando com uma méquina,
37,7% reconhece que NAO sabiam e 7,1% ndo souberam opinar sobre a pergunta. Com
isso, o bot passa pelo teste proposto por turing.

Ainda sobre o teste de turing, ao perguntar-se os discentes sobre se o chat proposto
apresenta comportamento humano, obtivemos 71,4% de resposta SIM que aponta caracte-
ristica de um homem, fazendo com que o chat mais uma vez passe na avaliacao de turing,
17,9% responderam de NAO e apenas 10,7% ndo souberam opinar, conforme mostra a

Figura 21.

® Sim
@ Nao
@ Nao sei opinar

Figura 21: Vocé acha que o chatterbot possui didlogo inteligente equivalente a um ser humano?



Capitulo 6. Avalia¢io do Sistema 44

@® Sim
@ Nao
» MNao sei opinar

Figura 22: O chatterbot conseguiu esclarecer suas duvidas

A Figura 22 apresenta o resultado da pergunta se o chatterbot foi capaz de esclarecer
as duvidas que foram perguntadas. Os resultados evidenciam que 85,7% disseram que
SIM que o chatterbot foi capaz de explicar suas incertezas sobre determinado eventos.

A partir das abordagens mostradas anteriormente, os resultados obtidos atingiram a
expectativa do trabalho, possuindo aceitagao relevante dos estudantes da universidade.
E ressaltam ainda a importancia de ter o chatterbot como forma de esclarecimento de
duvidas que ocorrem durante as divulgagoes dos eventos, pois muitas vezes tinham que

entrar em contato com os organizadores para isso.
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7 Conclusao

O presente trabalho abordou o desenvolvimento de uma aplicacao web para auxiliar
nas divulgagoes de eventos da Universidade Federal do Piaui - Campus Senador Helvidio
Nunes de Barros (UFPI -CSHNB). Além disso, propos como diferencial o chatterbot com
o objetivo de tirar duvidas referentes aos eventos ali cadastrados.

As informagoes sobre os eventos sdo armazenadas na ferramenta Workbench que é
uma plataforma que permite projetar, modelar, gerir e gerenciar visualmente os banco de
dados, utilizando o banco de dados MySQL. A aplicagao é para o ambiente web, mas como
foi desenvolvido com interface responsiva, possibilita que seja acessada por dispositivos
com telas de diferentes tamanhos.

O chatterbot foi construido na ferramenta IBM Watson que proporciona criar chats
e treina-los. A tecnologia da IBM ¢é codificado no proéprio idioma do usuario. Com isso,
naturalmente, o chatterbot do trabalho ja consegue alcancar o objetivo de interagir na
lingua portuguesa, mesmo que, a resposta possa conter alguns erros ortograficos.

A maior limitacao deste trabalho consiste na iteracdo da pagina entre o usuario com
o chatterbot, em que dificultou-se por auséncia de trabalhos e materiais relacionados com
o do tema proposto.

Os resultados alcancados foram obtidos na Universidade Federal do Piaui por meio
dos discentes e, a partir dos testes realizados na aplicagdo, concluiu-se grande aceita-
¢ao pois alcancou os resultados esperados, a aceitagao da comunidade académica. Dessa
forma, constata-se que todos os objetivos propostos nesta monografia foram alcangados

satisfatoriamente.

7.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros serao propostos:

e Uso de técnicas de PLN para aprimorar a conservacao do chatterbot.

e Vincular com a pagina da universidade e do campus.

e Propoe-se que o bot possa interagir com os usuarios com auxilio da voz.

e Desenvolver mecanismo que permita que o chatterbot possa enviar links que possam
redirecionar o usuario para a pagina. web que possuam possiveis informacoes sobre uma

duvida em questao no didlogo.
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APENDICE A - Telas do Sistema

, . Envie sua mensagem... Enviar
Envie sua mensagem... Enviar . - o

(a) Duvida sobre eventos (b) Duvida sobre palestras

Figura 23: Chat dialogando com usudrio sobre algumas duvidas.
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Envie sua mensagem... Enviar Envie sua mensagem... Enviar

(a) Duvida sobre os simpdésios (b) Duvida sobre as noticias

Figura 24: Chat dialogando sobre os simpdsios e noticias.
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APENDICE B - Teste de Usabilidade do sis-
tema web EventUFPI

1. Ja tinha utilizado um sistema voltado para divulgagdes de eventos antes?
() Sim () Nao () Nao sei opinar

2. Voceé consegue manusear com facilidade o sistema?

() Sim () Nao () Nao sei opinar

3. Acho que eu utilizaria esse sistema com frequéncia?

() Sim () Nao () Nao sei opinar

4. Acho o sistema desnecessariamente complexo?

() Sim () Nao () Nao sei opinar

5. Acho necessario ter um chatterbot no site para esclarecimento de davidas
() Sim () Nao () Nao sei opinar

6. Voceé ja tinha conversado antes com outros chatterbot?

() Sim () Nao () Nao sei opinar

7. Vocé tem nocao que estava conversando com um computador?

() Sim () Nao () Nao sei opinar

8. Vocé acha que o chatterbot possui didlogo inteligente equivalente a um ser humano?
() Sim () Nao () Nao sei opinar

9. O chat conseguiu esclarecer suas duvidas?

() Sim () Nao () Nao sei opinar

10. Acho que utilizaria sempre o chatterbot

() Sim () Nao () Nao sei opinar
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