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RESUMO

Este trabalho aborda a implementagdo e o uso de chatbots em contextos
educacionais, com foco em escolas infantis. O objetivo principal € analisar como essa
tecnologia pode melhorar a comunicagao entre pais e a instituicao, oferecendo suporte
e informagdes de maneira eficiente e acessivel. Para isso, foi desenvolvido um
sistema de chatbot que permite a interacdo dos pais com a escola, possibilitando
acdes como a consulta de listas de material escolar e merenda, visualizagao de datas
de matricula e lista de espera, além da interacao direta com o coordenador escolar.
Utilizamos uma metodologia de pesquisa exploratoria e qualitativa para obter
conhecimentos em uma area desconhecida e identificar os principais desafios
enfrentados. A criacdo do produto comegou com um levantamento de requisitos e a
escolha das melhores tecnologias, utilizando a metodologia Scrum para o
desenvolvimento do projeto. O método inclui uma revisdo bibliografica sobre
tecnologias de chatbot na educacgao, seguida de um plano para implementagéao e
avaliacdo em uma escola infantil. Espera-se que os resultados mostrem uma
significativa melhoria na satisfagdo dos pais com a comunicagao escolar, redugao do
tempo de resposta as suas duvidas e maior facilidade no acesso a informacgdes
relevantes. Conclui-se que a adogao de chatbots em escolas infantis tem o potencial
de otimizar a comunicagao e o relacionamento entre pais e instituigdo, contribuindo
para um ambiente escolar mais integrado e eficiente.

Palavras-chave: Chatbots. Educacdo infantil. Comunicacdo escolar. Tecnologia
educacional. Interagdo escola-pais.



ABSTRACT

This paper addresses the implementation and use of chatbots in educational contexts,
focusing on kindergarten schools. The main objective is to analyze how this technology
can improve communication between parents and the institution, providing support and
information efficiently and accessibly. For this purpose, a chatbot system was
developed that allows parents to interact with the school, enabling actions such as
checking school supplies and lunch lists, viewing enroliment dates and waiting lists,
and direct interaction with the school coordinator. We used an exploratory and
qualitative research methodology to gain knowledge in an unfamiliar area and to
identify the main challenges faced. The product creation began with a requirements
gathering and selection of the best technologies, using the Scrum methodology for
project development. The method includes a literature review on chatbot technologies
in education, followed by a plan for implementation and evaluation in a kindergarten
school. It is expected that the results will show a significant improvement in parent
satisfaction with school communication, a reduction in response time to their inquiries,
and greater ease in accessing relevant information. It is concluded that the adoption
of chatbots in kindergarten schools has the potential to optimize communication and
the relationship between parents and the institution, contributing to a more integrated
and efficient school environment.

Keywords: Chatbots, Early Childhood Education, School Communication, Educational
Technology, Parent-School Interaction.
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1 INTRODUGAO

No cenario contemporaneo, embora a tecnologia da informagao e comunicagao
tenha avangado significativamente, ainda nos deparamos com desafios substanciais
que afetam adversamente o desempenho das organizagdes. Um dos principais fatores
que influenciam diretamente esses resultados € o processo de comunicagao. A forma
como as informagdes séo trocadas, compartilhadas e compreendidas dentro e fora
das organizagdes desempenha um papel crucial na eficacia operacional e no alcance
dos objetivos estratégicos. Neste contexto, aprimorar os sistemas de comunicagéo
torna-se ndo apenas uma necessidade, mas uma prioridade para as organizagdes que
buscam se manter competitivas e adaptaveis em um ambiente em constante
evolucéo.

De acordo com Comarella (2008):

Chatterbots sdo aplicativos que simulam uma conversa de um ser humano.
Essa caracteristica tem despertado o interesse das diversas areas do
conhecimento, inclusive da Ciéncia da Informagdo, na busca por uma
interface que se aproxime da linguagem natural humana.

Pode ser a resposta para sanar a dificuldade que muitas familias enfrentam ao
lidar com os processos administrativos de uma escola de educacéo infantil. Ao tornar
mais facil a obtengao de informacgdes e resolucido de problemas do dia-a-dia através
de um chatbot acessivel e amigavel, espera-se reduzir a sobrecarga na coordenagao
e melhorar a experiéncia de todos os envolvidos na comunidade escolar.

Este trabalho visa apresentar uma solugédo para uma instituicdo de educagao
infantil a qual apresenta um problema recorrente que tem afetado tanto familias
quanto a coordenacdo: a dificuldade em lidar com os processos de matricula,
transferéncias e lista de espera através do site da prefeitura. Muitas familias se veem
obrigadas a recorrer pessoalmente a secretaria da escola em busca de informagdes,
sobrecarregando os funcionarios e resultando em repetigbes das informacdes
passadas aos pais. Diante desse cenario desafiador, surge a questao: Como podemos
simplificar e tornar mais acessiveis esses processos burocraticos?

Propomos criar um chatbot que possa auxiliar a coordenagao escolar na
distribuicdo de informagdes e auxilio aos pais que estdo lidando com questbes

administrativas, como, solicitacdo de vagas, processo de matricula, resolugdo de
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duvidas sobre transferéncias, etc. O objetivo € tornar a comunicagdo mais rapida e
facil para as familias obterem as informag¢des que precisam, reduzindo a sobrecarga
na secretaria e melhorando a comunicagao com a escola.

Por meio de uma entrevista, foi feito um levantamento especifico dessas
necessidades, as quais poderao ser sanadas por meio do chatbot.

Com esta solucdo proposta, espera-se ndo apenas resolver os problemas
atuais enfrentados pela instituicdo de educacéo infantil, mas também estabelecer um
modelo de comunicagao eficiente que possa ser replicado em outras instituicoes,
contribuindo para a melhoria continua da comunicacdo e dos processos

administrativos escolares.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho visa trazer eficiéncia e praticidade para a entrega de informagdes
aos pais dos alunos e a gestdo escolar. Nosso objetivo principal é garantir que as
informacgdes necessarias sejam entregues de forma precisa e pratica, atendendo as
necessidades de ambas as partes. Além disso, buscamos utilizar o EDUBOT como
solugdo para retirar a sobrecarga de trabalho bragal enfrentada pela gestdo escolar,

contribuindo para uma operagao mais eficiente e focada em atividades estratégicas.

1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver um chatbot para uma instituicao de educacgao infantil com o intuito
de melhorar a comunicacdo entre a coordenacdo e pais, facilitando o acesso a

informacdes acerca da instituicdo e questdes administrativas.

1.1.2 Objetivos especificos

e Criar um chatbot amigavel que possa lidar com essas necessidades, facilitando
o atendimento entre a coordenagao da instituicao e pais de alunos, ajudando a
obterem respostas rapidas e precisas;

e Promover e disponibilizar informagdes do site da prefeitura no produto criado;
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Testar o chatbot para garantir que ele seja eficaz e facil de usar.
Realizar testes no chatbot para garantir que os requisitos sejam atendidos.
Disponibilizar uma tela pratica e eficaz para o usuario.

Disponibilizar a criagao de relatorios para conhecimento da coordenacao.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, serdo discutidos os principais aspectos teoéricos relacionados
ao desenvolvimento e implementacdo de chatbots em contextos educacionais,
especialmente em escolas infantis. Serdo exploradas as aplicagdes de chatbots na
educacdo, destacando suas funcionalidades e como podem ser integrados para
melhorar a interagdo entre pais e coordenadores. Além disso, serdo analisados os
beneficios que essa tecnologia pode trazer para o ambiente escolar, como a
automatizacdo de respostas a perguntas frequentes e a facilitagdo do acesso a
informacdes. Por fim, serdo discutidos os desafios e considerag¢des na implementacao
de chatbots, incluindo questdes técnicas, éticas e praticas que precisam ser

abordadas para garantir seu uso eficaz e seguro nas escolas.

2.1 INTRODUGCAO AOS CHATBOTS

Segundo Sengupta e Lakshman (2017), os chatbots sdo programas de
computador que utilizam Inteligéncia Artificial para manter conversas em linguagem
natural com os utilizadores. Eles entendem a mensagem do usuario, fornecem
respostas com base nas regras de negécio e nos dados da organizagdo. Podem
compreender linguagem verbais e ou escritas e respondem tanto em caixas de dialogo

quanto verbalmente a partir de audios.

2.2 APLICAGOES DE CHATBOTS NA EDUCACAO

A aplicacao de chatbots na educacao tem se mostrado promissora para facilitar
a comunicagao entre escolas, alunos e pais. Em particular, no ambito dos sistemas
de gestdo da aprendizagem, os chatbots sdo implantados para executar diversas
tarefas, tais como esclarecer duvidas dos estudantes sobre o curso (Paschoal et al.,

2022), promover a participagao dos alunos em sala de aula, entre outros.
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2.3 BENEFICIOS DE CHATBOTS NA EDUCAGCAO

Ao implantar chatbots em escolas infantis, diversos beneficios podem ser
alcangados. Polatidis (2014) explora a perspectiva de que os chatbots tém a
capacidade de adquirir novos padrdes e conceitos de interagdo com 0s usuarios,
resultando em uma melhoria automatica da ferramenta. Durante as interagdes, esses
sistemas podem identificar semelhangas entre conversas e, consequentemente,

determinar a abordagem mais adequada para atender as expectativas dos usuarios.

2.4 CAPACITACAO HUMANA NO USO DE IA E CHATBOTS

De acordo com Junior (2023), as maquinas sédo programadas para imitar o
comportamento humano, uma vez que sao ensinadas por pessoas que orientam o seu
desenvolvimento. Portanto, é cada vez mais essencial capacitar as pessoas para que
saibam utilizar e gerenciar adequadamente cada uma das novas tecnologias.

A principal tendéncia na area tecnolégica € que ela se torne uma grande aliada
nos setores de gamificagdo do sistema educacional e da comunicagao, sendo cada
vez mais explorada para auxiliar no desenvolvimento de habilidades personalizadas,

tornando-se assim uma facilitadora do processo de aprendizagem (Junior, 2023).

2.5 CHATBOTS E A HUMANIZACAO DO ATENDIMENTO AO CLIENTE

Moreira (2021) destaca que os chatbots tém sido amplamente utilizados para
tornar o atendimento ao cliente mais humanizado, mesmo sendo automatizado. Com
essa tecnologia, os consumidores podem se comunicar diretamente com a empresa,
sem a necessidade de intervencdo humana por parte dela. O uso de avatares e
personas em chatbots facilita o atendimento e o relacionamento, proporcionando aos
clientes a sensacao de estarem sendo atendidos por uma pessoa, mesmo que seja

um robd.
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2.6 DESAFIOS E CONSIDERAGOES NA IMPLEMENTAGAO

Entretanto, a implementagdo de chatbots em escolas infantis também
apresenta desafios. De acordo com Aguiar (2023), um dos principais desafios reside
na disparidade de disponibilidade de recursos tecnoldgicos e acesso a internet, o que
pode acarretar desigualdades no processo de aprendizagem e na participagdo dos

estudantes, contribuindo para um aumento da exclusao social.
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3 METODOLOGIA

Nesta secao, sera apresentada a metodologia utilizada para conduzir a
pesquisa e desenvolver o produto proposto. Serdo descritos os métodos e técnicas
empregados para alcangar os objetivos propostos, garantindo a robustez e a
consisténcia do estudo. Esta metodologia inclui desde a definigdo dos procedimentos
de coleta de dados até a analise e interpretacao dos resultados obtidos. Essa estrutura
metodoldgica é fundamental para assegurar a validade dos achados e a relevancia

das conclusdes apresentadas neste trabalho.

3.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

Para conduzir este trabalho, adotamos uma abordagem qualitativa, a fim de
compreender profundamente as necessidades e percepg¢des dos usuarios em relagao
ao produto em desenvolvimento. Inicialmente, realizamos uma entrevista com uma
diretora de uma creche publica da cidade da Palhoga - Santa Catarina durante o
periodo de 13 de Margco de 2024 a 20 de margo de 2024, visando explorar suas
experiéncias, opinides e expectativas.

Além disso, para validar a eficacia das solugcdes propostas, conduzimos uma
segunda fase de pesquisa qualitativa. Nessa etapa, nos concentramos em verificar se
as funcionalidades concebidas atendiam adequadamente as necessidades
identificadas durante as entrevistas. Utilizamos métodos como grupos focais e
observagédo participante para coletar dados adicionais e obter insights mais
aprofundados.

Ao adotar essa abordagem qualitativa em duas etapas distintas, buscamos
garantir uma compreensao abrangente das necessidades dos usuarios e a validagao
efetiva das solugdes propostas, contribuindo assim para a qualidade e relevancia do

trabalho desenvolvido.
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3.1.1 Técnica de Coleta de Dados

Nesta etapa, a coleta de dados foi aplicada através de entrevista com
perguntas elaboradas pelo grupo, realizada via WhatsApp. A pesquisa foi dividida em
duas etapas, ambas qualitativas. Na primeira etapa, foram elaboradas perguntas mais
abertas a fim de explorar e conhecer as necessidades do ambiente, iniciando o escopo
do projeto. Na segunda etapa, foi feita uma entrevista mais detalhada apds o inicio do
desenvolvimento, explicando os requisitos ao entrevistado para verificar se o sistema
estava atendendo a necessidade do produto. O conteudo detalhado das perguntas e

respostas das entrevistas pode ser encontrado no apéndice deste trabalho.

3.2 METODOLOGIA DE CRIACAO DE PRODUTO

A metodologia de criagdo do produto, destacada no desenvolvimento do
EDUBOT, é crucial para garantir uma comunicagao eficaz entre pais e escolas infantis.
O levantamento de requisitos e testes asseguram a funcionalidade e a adequagéao do

sistema as necessidades dos usuarios.

3.2.1 Analise e Definicao dos Requisitos

Para obter os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema, o formulario
contendo perguntas para validar o produto e as entrevistas desempenharam um papel
fundamental. Essas abordagens foram essenciais para compreender e perceber a
complexidade do problema, especialmente considerando a participacdo ativa de

coordenadores e diretores escolares, que atuam na area da educagao.

3.2.2 Ambiente de Desenvolvimento

Durante o desenvolvimento do sistema EduBot, foram utilizadas duas
ferramentas principais para o ambiente de codificagéo: Visual Studio Code (VS Code)

e Visual Studio. O VS Code foi utilizado tanto para integrar e desenvolver a inteligéncia
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artificial do chatbot quanto para o desenvolvimento do front-end. Este editor de cédigo-
fonte, leve e altamente versatil, desenvolvido pela Microsoft, € reconhecido por sua
interface amigavel e por uma vasta gama de recursos avangados, que aumentam a
qualidade e a eficiéncia do desenvolvimento. Paralelamente, o Visual Studio foi
empregado no desenvolvimento da aplicagdo. Esta poderosa ferramenta oferece um
ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) abrangente, que simplifica a
codificagdo, depuragao e implantacdo da aplicagdo. A combinagdo dessas duas
ferramentas permitiu um desenvolvimento 4agil e eficiente do sistema EduBot,
aproveitando as vantagens de cada uma para atender as diversas necessidades do

projeto.

3.2.3 Metodologia Agil

Antes de explorar a origem e a influéncia do Manifesto Agil, é fundamental
entender o conceito e a gestdo de projetos. De acordo com as diretrizes do Guia
PMBok 62 edi¢cao, um projeto € uma empreitada temporaria realizada para criar um
produto, servico ou resultado especifico. Em outras palavras, possui um periodo
definido de inicio e término, visando alcangar objetivos por meio da entrega de
resultados. O encerramento de um projeto ocorre quando os objetivos sdo alcangados
ou quando se determina que n&o s&o viaveis, levando ao encerramento do projeto ou
a sua descontinuacao (Project Management Institute, 2017).

Ainda conforme o autor, a definigdo de gestao de projetos envolve a aplicagao
de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas para conduzir as atividades
dentro de um projeto, visando atender aos seus requisitos. Através da gestao de
projetos, uma organizagao € capacitada a executar um projeto de maneira eficaz e
eficiente, auxiliando tanto individuos quanto a prépria organizagao a alcangarem o0s

objetivos do negécio, resolverem desafios e aumentarem suas chances de sucesso.

3.2.4 Projeto de sistema e Software

O processo de concepcao e desenvolvimento de software desempenha um

papel crucial na criacdo de um sistema, assumindo a responsabilidade pelo estudo e
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planejamento abrangente do projeto. Isso implica na elaboragdo de um plano diretor

que orientara todas as etapas do desenvolvimento.

3.2.3.1 Arquitetura

A arquitetura de microsservigos € uma abordagem arquitetural que se propde
como uma alternativa a arquitetura monolitica. Diferente desta, a abordagem de
microsservigos visa isolar um unico contexto da aplicagdo em uma unidade
autossuficiente de software, com seus proprios recursos, como banco de dados,
servicos de cache, etc. De acordo com Fowler (2014), o termo Arquitetura de
Microsservigcos ganhou destaque recentemente como uma forma alternativa de
estruturar e construir aplicacbes como unidades de servicos independentes e
autébnomas. Embora n&o exista uma definicdo formal que descreva essa forma de
arquitetar aplicagdes, ha algumas caracteristicas comuns entre as aplicagbes que
utilizam essa arquitetura.

A arquitetura de microsservigos € uma alternativa relativamente nova as
abordagens monoliticas. A ideia central dessa arquitetura € isolar os contextos que
compdem as funcionalidades do sistema em pequenos servigos que, isolados, nao
tém muita utilidade, mas, quando integrados, conseguem gerar o valor esperado para
0s usuarios do sistema. Segundo Stoiber (2017), um microsservigo € uma unidade
autocontida que, junto com muitas outras, compdem um grande aplicativo. Ao dividir
seu aplicativo em pequenas unidades, cada parte € implantavel e escalavel de forma
independente, pode ser desenvolvida por diferentes equipes e em diferentes
linguagens de programacao, e pode ser testada individualmente.

A Clean Architecture (Arquitetura Limpa) foi proposta por Martin (2019) em seu
livro Arquitetura Limpa: O Guia do Artesao para Estrutura e Design de Software. O
objetivo desse modelo de arquitetura é ser utilizado no design de codificacdo para
facilitar a manutencgao, testes e evolugao do soffware em desenvolvimento, através de
um sistema de camadas e um baixo grau de dependéncia.

A arquitetura representa as decisbes tomadas durante o desenvolvimento de
um software, resultando em sua estrutura atual, como a divisdo em camadas e a
organizacdo do codigo, com o propésito de facilitar seu desenvolvimento,

implementagdo, operacdo e manutencdo. O principal objetivo da arquitetura de
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software € minimizar os recursos humanos necessarios para construir e manter um

determinado sistema (Martin, 2019).

Figura 1 - Arquitetura

The Clean Architecture

Controllers

|| Enterprise Business Rules

Use Cases || Application Business Rules

|| Interface Adapters

|| Frameworks & Drivers

Usa Case

Presenter |—D> Output Port

Use Case
Interactor

Use C-ul
Input Part

Controller

Fonte: Martin (2019)

Segundo Bueno (2021), a Figura 1 ilustra como deve ser feita a divisdo das
camadas do software em desenvolvimento. Essas camadas sao divididas da seguinte

forma:

Entities (Entidades): As entidades do sistema sao responsaveis por encapsular
as regras de negocio e outras funcdes relacionadas a manipulagdo de dados no

sistema. Elas sao as menos propensas a mudancgas caso algo seja solicitado.

Use Cases (Casos de Uso): Nesta camada, todos os casos de uso que serao
invocados pelas camadas externas sao encapsulados e implementados. Esses casos
de uso administram o fluxo de dados para as regras de negocio, validagdo e

persisténcia. Modificacbes nesta camada ndo devem provocar alteragdes na camada
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de entidades, e mudangas externas ndo devem resultar em modificacbes nesta

camada.

Interface Adapters (Adaptadores de Interface): Esta camada é responsavel por
fornecer o cdédigo necessario para converter o formato de dados utilizado pelas

entidades e casos de uso.

Frameworks & Drivers (Frameworks e Drivers): A camada mais externa,

geralmente composta por bancos de dados, frameworks, e outras ferramentas.

3.2.3.2 UML

A UML, Linguagem Unificada de Modelagem, € uma linguagem grafica para
visualizacao, especificagdo, construcao e documentagao de artefatos de sistemas
complexos de software. A UML proporciona uma forma-padrao para a preparagao de
planos de arquitetura de projetos de sistemas, incluindo aspectos conceituais tais
como processos de negdcios e fungdes do sistema, além de itens concretos como as
classes escritas em determinada linguagem de programacgao, esquemas de bancos

de dados e componentes de software reutilizaveis (Booch, 2006).

Chatterbots sdo aplicativos que simulam uma conversa de um ser humano.
Essa caracteristica tem despertado o interesse das diversas areas do
conhecimento, inclusive da Ciéncia da Informagdo, na busca por uma
interface que se aproxime da linguagem natural humana.

3.2.3.3 Diagrama de Caso de Uso

Conforme enfatizado por Bezerra (2007), o diagrama de caso de uso
desempenha um papel crucial na visualizagéo e na compreensao das funcionalidades
externamente observaveis de um sistema, bem como dos diversos elementos
externos que interagem com ele. Este diagrama, sendo uma ferramenta fundamental
na engenharia de requisitos de software, nao sé ilustra as interagdes entre o sistema
em questdo e os agentes externos, mas também captura de forma abrangente as

acoes e os eventos que ocorrem em um ambiente operacional especifico. Assim, ele
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nao apenas esboca as funcionalidades oferecidas pelo sistema, mas também traga os
limites do sistema e identifica os pontos de contato com os usuarios e outros sistemas,
tornando-se uma representagao essencial para a analise e o projeto de sistemas de

software robustos e eficientes.

Oferece uma linguagem clara e acessivel, permitindo aos usuarios uma visao
geral do comportamento do sistema. O objetivo é identificar os atores (sejam
usuarios, outros sistemas ou até mesmo hardware especial) que interagem
com o software, bem como os servigos que o sistema disponibilizara a esses
atores, denominados casos de uso neste diagrama (Guedes,2009).

3.2.3.4 Diagrama de Atividade

Segundo (Guedes, 2009), o diagrama de atividade era anteriormente
considerado uma variagao especial do antigo diagrama de grafico de estados, que
agora é conhecido como diagrama de maquina de estados, conforme detalhado na
secao anterior. O diagrama de atividade tem como objetivo descrever os passos
necessarios para concluir uma atividade especifica, que pode ser desde um método

com certo nivel de complexidade, um algoritmo, até mesmo um processo completo.

3.2.3.5 Prototipagéo

Um protétipo € uma versédo preliminar de um design, que pode incluir um
esbogco em papel de uma tela ou conjunto de telas, uma imagem eletrénica, uma
simulacéo em video de uma tarefa, uma maquete tridimensional em papel ou cartolina,
ou até mesmo um conjunto simples de telas interligadas por hiperlinks (Rosemberg,
2008).

3.2.4 Tecnologias

Neste topico, serao apresentadas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento
do produto, incluindo linguagens de programacao, frameworks, ferramentas de

prototipagem e outras tecnologias relevantes para a implementagao do sistema.
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3.2.4.1 React JS

O React.js € uma biblioteca JavaScript de cédigo aberto amplamente utilizada
para a criagao de interfaces de usuario dinamicas. Inicialmente concebido pela equipe
do Facebook e agora mantido pela Meta e pela comunidade de codigo aberto, o
React.js é elogiado por seu modelo de programacgao declarativa e sua eficacia na
construcao de interfaces interativas. Sua arquitetura baseada em componentes facilita
a reutilizagao de codigo, o que, por sua vez, aprimora a eficiéncia no desenvolvimento

€ na manutencao de software (Watmore, 2020).

3.2.4.2 Python

Desenvolvido por Guido van Rossum nos meados da década de 1990, Python
emergiu como uma linguagem de programacao de alto nivel, notavel por sua
proximidade com a linguagem natural, em oposigdo a linguagem de maquina.
Reconhecida por sua natureza multiparadigma e pela extensa colegéo de bibliotecas

destinadas a criagao de aplicativos computacionais (Rodrigues et al, 2019).

3.2.4.3 C#

A utilizacdo do C# na construcdo de APIs oferece robustez e eficiéncia,
caracteristicas intrinsecas a essa linguagem de programagao. A ampla gama de
recursos disponiveis no .NET Framework acelera e otimiza o processo de
desenvolvimento. Além disso, o C# € uma linguagem de tipagem forte, o que contribui
para evitar diversos erros de programacao, resultando em uma melhoria significativa

na qualidade do cddigo (Microsoft, 2023).

3.2.4.4 .NET

Segundo (El Saifi, 2006) O Dotnet Framework, uma tecnologia desenvolvida

pela Microsoft, atua como uma interface entre os programas de aplicacéo e o sistema
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operacional. Ele € composto por duas partes principais: o Common Language Runtime
(CLR) e a Framework Class Library (FCL).

O Dotnet Framework oferece uma série de funcionalidades que o tornam uma
plataforma robusta para o desenvolvimento de aplicagées. Abaixo, destacam-se

alguns aspectos do CLR e do FCL conforme descrito por Sharp e Jagger (2003):

e Modelo de programagao consistente: Diferentemente das abordagens
tradicionais que utilizam fungdes de bibliotecas dinamicas (DLLs no Windows)
e objetos COM (Common Object Model), o Dotnet Framework fornece todas as
funcionalidades e servigos por meio de um modelo de programacgao orientado
a objetos, resultando em um modelo de programacao unificado.

e Modelo de programacao simplificado: O CLR simplifica diversas construgdes
internas do Win32 e COM. Ele elimina a necessidade do programador
compreender conceitos como o registro do sistema, identificadores globais
unicos (GUIDs), IUNKNOWN, ADDREF, Release, HRESULTS, entre outros.
Esses conceitos ndo existem no CLR, exceto quando ha necessidade de

interoperabilidade com codigos nao-Dotnet existentes.

3.2.4.5 JavaScript

A linguagem JavaScript teve sua origem na Netscape Communications
Corporation4, inicialmente desenvolvida sob o nome de Mocha. Posteriormente, foi
renomeada para LiveScript antes de ser oficialmente langada como JavaScript em
1995, integrada a versdo 2.0B3 do navegador Netscape. Seu propodsito era
implementar uma tecnologia de processamento em modo cliente (Grillo, 2008).

Ainda conforme o autor, JavaScript viabiliza a criagdo de pequenos programas
incorporados diretamente no cddigo de uma pagina HTML. Esses programas sao
capazes de executar diversas tarefas, como a geragcdo de numeros, processamento
de dados, validacdo de formularios, alteracdo de valores de elementos HTML e
criacdo de novos elementos HTML. Tudo isso ocorre localmente no computador
cliente, eliminando a necessidade de troca de informacdes com o servidor e reduzindo

a dependéncia do tempo de resposta a laténcia da rede.

3.2.4.6 CSS
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CSS é a sigla para Cascading Style Sheet, que em portugués significa folhas
de estilo em cascata. Uma definicdo clara e concisa para folha de estilo pode ser
encontrada em Silva (2007): "Folha de estilo em cascata € um método simples para
adicionar estilos (como fontes, cores, espacamentos) a documentos web".

As CSS tém como objetivo devolver ao (X)HTML seu propdsito original. A
HTML foi criada como uma linguagem exclusivamente para marcagao e estruturagao
de conteudo. Isso significa que, de acordo com seus idealizadores, n&o é funcao da
HTML fornecer informagdes ao usuario sobre a apresentacdo dos elementos. Por
exemplo, cores de fontes, tamanhos de textos, posicionamentos e todos os aspectos
visuais de um documento ndo devem ser responsabilidade do HTML. "Cabe a CSS
todas as funcdes de apresentacdo de um documento, e esta € sua finalidade maior"
(Silva, 2007).

3.2.4.7 HTML

HTML € a sigla em inglés para Hyper Text Markup Language, que, em
portugués, significa linguagem para marcagéo de hipertexto.O conceito de hipertexto
admite um sem-numero de consideragdes e discussdes que fogem ao escopo deste
livro. Para o bom entendimento das defini¢des,podemos resumir hipertexto como todo
o conteudo inserido em um documento para a web e que tem como principal
caracteristica a possibilidade de se interligar a outros documentos da web. O que torna
possivel a construgcao de hipertextos s&o os links, presentes nas paginas dos sites

que estamos acostumados a visitar quando entramos na internet.

3.2.4.8 Material Ul

De acordo com Soares (2022) “O framework de interface Material Ul foi criado
em 2014 com licenga open source para tornar o design, coincidentemente, mais
acessivel’. Usar um framework ja popular e construir funcionalidades de
acessibilidade sobre ele traz beneficios de adogdo uma vez que um framework ja
maduro e popular é capaz de aumentar o nivel de acessibilidade das paginas que o

utilizam mais rapidamente que construir um framework exclusivamente focado em
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acessibilidade e convencer toda uma comunidade de usuarios a adotar uma nova

ferramenta (Soares, 2022).

3.2.4.9 MongoDB

O MongoDB, um sistema nao-relacional, € uma ferramenta utilizada para o
gerenciamento de bancos de dados. Ele difere dos sistemas relacionais como o
MySQL em sua abordagem de armazenamento e recuperagcdo de dados, sendo
especialmente adequado para aplicagbes com grande volume de dados nao-
estruturados ou semiestruturados. Sua flexibilidade e escalabilidade o tornam uma
escolha popular para aplicativos modernos, especialmente em cenarios onde a
estrutura dos dados pode mudar frequentemente ou precisa ser altamente adaptavel
(Souza,2019).

3.2.4.10 Rasa

O RASA ¢é uma plataforma de desenvolvimento de ChatBots de codigo aberto,
baseada em PLN (Processamento de Linguagem Natural) e AM (ML, do inglés
Machine Learning). Por ser de codigo aberto, o RASA oferece diversas formas de
configurar suas pipelines, como, por exemplo, adicionando ou removendo etapas de

processamento (Correa, 2021).

3.2.4.11 Concluséo: Aplicagao das Tecnologias no Edubot

As tecnologias apresentadas neste tépico desempenham um papel crucial na
construcéo e no funcionamento do Edubot. O uso do React.js como base para a
interface do usuario permite a criacdo de uma experiéncia interativa e responsiva,
facilitando a interagdo dos usuarios com o sistema. Além disso, o Python,
especialmente utilizado com a IA proporcionada pelo Rasa, traz inteligéncia ao
sistema, permitindo interagdes naturais e eficientes com os usuarios. Por sua vez, o
C# é fundamental para o desenvolvimento do backend, garantindo a robustez e a

eficiéncia necessarias para o processamento de dados e a comunicagdo com o banco
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de dados MongoDB. A integracdo do .NET Framework proporciona uma estrutura
sélida para a construgcdo de APIs, contribuindo para a eficacia geral do sistema. O
Material Ul e o CSS sao empregados para garantir uma apresentacao visual atrativa
e intuitiva, enquanto o HTML serve como base para a estruturagao do conteudo. Ao
aplicarmos essas tecnologias de forma integrada, conseguimos criar uma solugao
completa e eficiente que atende as necessidades especificas do ambiente escolar,
proporcionando uma experiéncia de usuario aprimorada e facilitando a comunicagao

entre pais, alunos e coordenadores escolares.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, apresentamos e analisamos os resultados obtidos a partir da
implementagéo do sistema EduBot. Discutimos as implicagées dos dados coletados,
avaliando o impacto da utilizagao do chatbot na comunicagao entre pais e a instituicao
escolar. Os resultados sao interpretados a luz dos objetivos propostos, e sao
exploradas as possiveis melhorias e desafios identificados durante o processo. A

seguir, detalhamos as principais descobertas e suas respectivas analises.

4.1 ANALISE DE REQUISITOS

A Analise de requisitos € um processo que envolve o estudo, a compreenséo,
o detalhamento e a identificagao de restrigdes dos usuarios e de suas necessidades
em relagcéo ao sistema. O objetivo é captar, documentar e validar as funcionalidades

e caracteristicas do sistema.

4.1.2 Requisitos Funcionais

Em relagdo aos requisitos funcionais, a figura 2 apresenta uma lista desses

requisitos juntamente com as atribuigdes especificas que o sistema devera realizar:

Figura 2 - Requisitos Funcionais

IDENTIFICADOR DESCRICAO
RF1 O sistema deve permitir que usuarios registrados fagam login utilizando
suas credenciais.
RF2 Deve ser possivel autenticar usuarios com sucesso no sistema.
RF3 O sistema deve oferecer a funcionalidade de criar uma nova conta para
usudrios que ainda n&o estao registrados.
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RF5

RF6

RF7

RF8

RF9

RF10

RF11

30

O sistema deve permitir que usuarios acessem determinadas
funcionalidades sem a necessidade de fazer login, oferecendo a opgao
de continuar como visitante.

Usuarios devem poder interagir com o chatbot de forma limitada,
acessando apenas funcionalidades basicas ou recebendo informacdes
simples.

Deve ser possivel aos usuarios interagir livremente com o chatbot,
obtendo assisténcia em diversas areas e realizando consultas.

O sistema deve permitir que usuarios administrativos solicitem a geragao
de relatérios especificos, como desempenho sistematico e educacional

Os usuarios devem ter acesso a lista de espera para determinados
servigos ou atividades, como matricula em cursos concorridos.

O sistema deve fornecer informacdes sobre as datas de matricula,
incluindo prazos e procedimentos necessarios.

Deve ser possivel para os usuarios iniciar uma conversa direta com o
coordenador da instituicdo para obter orientagdo ou resolver questdes
especificas.

Deve ser possivel o usuario solicitar o agendamento para o chatbot

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.1.3 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais sao definidos como requisitos que descrevem as

qualidades e atributos do sistema. A figura 3 apresenta esses requisitos nao

funcionais juntamente com as competéncias especificas que o sistema deve possuir:



31

Figura 3 - Requisitos Nao Funcionais

IDENTIFICADOR

RNF1

RNF2

RNF3

RNF4

RNF5

RNF6

RNF7

RNF8

RNF9

DESCRICAO

O sistema deve ser intuitivo e facil de usar, mesmo para usuarios
iniciantes.

O sistema deve garantir a seguranga das informagdes dos usuarios,
protegendo dados pessoais e de login.

Deve apresentar uma interface amigavel e bem organizada.

O sistema deve ter um desempenho rapido e responsivo, mesmo durante
periodos de pico de uso.

Deve ser minimizado o tempo de resposta para todas as operagdes do
sistema.

O sistema deve estar disponivel e acessivel a qualquer momento, com
um tempo de inatividade minimo.

Deve ser projetado para escalar facilmente conforme necessario.

Deve ser implementado um controle de acesso granular para garantir
que apenas usuarios autorizados tenham acesso a informagoes
sensiveis.

O sistema deve ser capaz de lidar com um aumento no nimero de
usuarios e de dados sem comprometer o desempenho.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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4.2 ARQUITETURA DO SOFTWARE

A arquitetura de software envolve a criacdo de uma estrutura que especifica a
organizagcao dos componentes do sistema e suas interagdes. Seu objetivo é garantir
um software de alta qualidade, proporcionando uma base sélida para a

implementagédo e a manutengao do sistema em larga escala.

4.2.1 Modelagem

A modelagem de dados é crucial em sistemas de informacéo porque organiza
e estrutura os dados de forma que sejam compreensiveis e utilizaveis pelos sistemas.
Ela define como os dados sdo armazenados, manipulados e relacionados entre si,
garantindo consisténcia, integridade e eficiéncia nas operag¢des. Uma boa modelagem
de dados facilita a tomada de decisdes, melhora a precisao das analises e promove a

comunicagao eficaz entre as partes interessadas.

4.2.1.1 Diagrama de Caso de Uso

Os diagramas de caso de uso sao uma ferramenta essencial na UML para a
analise inicial de requisitos. Eles ajudam a identificar os atores que interagem com o
sistema e os servigcos oferecidos, proporcionando uma visdo clara e acessivel do

comportamento (Bezerra,2007).
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Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

A seguir na figura 5, sdo elencadas as agdes correspondentes ao usuario 'Pai'

conforme representadas no diagrama de caso de uso (Figura 4):
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Figura 5 - Tabela de caso de uso

Usuario Acgao Descricao
Visitante Continuar como Acessar o sistema como visitante, com acesso
visitante limitado ao chatbot para obter informagdes
basicas e redirecionamento para sites de
educacao publica.
Pais e | Criar conta Criar uma nova conta de usuario para
Coordenador acessar funcionalidades exclusivas do
sistema.
Pais e | Realizar Login Autenticar-se no sistema para acessar
Coordenador funcionalidades personalizadas.
Pais e Conversa com o Iniciar uma conversa com o chatbot para obter
Coordenador | chatbot informacgdes e suporte.
Pais, Ver lista de Visualizar a lista de espera para matricula em
Coordenador | espera determinado periodo.
e visitante
Pais, Ver lista de Consultar a lista de matricula das escolas no
Coordenador | matricula municipio da Palhoca.
e visitante
Pais Conversa com o Iniciar uma conversa direta com o
coordenador coordenador da escola para tratar de assuntos
especificos relacionados a educagao do filho.
Pais Solicitar Quando o bot n&o conseguir atender a
agendamento necessidade do pai, o bot ira disponibilizar a
funcdo do pai agendar um atendimento
presencial na data disponivel mais proxima
Pais, Ver lista de Acessar a lista de alimentos disponiveis na
Coordenador | merenda merenda escolar.
e visitante
Pais, Ver lista de Consultar a lista de materiais escolares
Coordenador | material escolar necessarios para o ano letivo.
e visitante
Pais e | Acesso as Acesso as funcionalidades do chatbot que
Coordenador | funcionalidades foram parametrizadas pelo coordenador da
parametrizadas escola
Coordenador | Parametrizar o Configurar e ajustar o chatbot de acordo com

chatbot

as necessidades de atendimento da escola,
definindo respostas automaticas e fluxos de
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conversacao.
Coordenador | Gerar relatérios Gerar relatorios sobre o uso do chatbot
Coordenador | Acessar a Intervir diretamente nas conversas entre o
conversa com O chatbot e os pais, podendo assumir o controle
pai da comunicacdo para tratar de assuntos
especificos.
Coordenador | Visualizar Visualizar a lista de agendamentos feitos pelo
agendamentos bot

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.1.2 Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia € um tipo de diagrama comportamental que se
concentra na ordem temporal das mensagens trocadas entre os objetos em um
processo especifico. Normalmente, ele se fundamenta em um caso de uso identificado
pelo mesmo diagrama e utiliza o diagrama de classes para identificar os objetos das

classes envolvidas, conforme figura 6.
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Figura 6 - Diagrama de Sequéncia

REACT BFF(CH) MONGODB RASA

) Enviar requisi¢o. — Buscar informagao —

Enviar mer -

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.1.3 Diagrama de Atividade

De acordo com Guedes (2009), os diagramas de atividade detalham os passos
necessarios para completar uma atividade (figura 7), oferecendo uma representagao
visual de processos complexos, desde métodos e algoritmos até processos
complexos. Essa representagao visual é essencial para entender e documentar a
dindmica de processos e fluxos de trabalho dentro do sistema, facilitando a analise e

a comunicagao entre os membros da equipe de desenvolvimento.
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Figura 7 - Diagrama de atividade

Possui
conta?

\

Realizar Login
Possui .
conta admin? SIM~,

Continuar
camo visitante

Nao

Sim

.

Acessar
conversa/chatbot Usuario
Limitado

Administrador

O

Acessar
canversa com
o chatbot

. o Realizar J
- Logout

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.2 Estrutura do Banco de Dados

Segundo Souza (2019), o MongoDB é um sistema de banco de dados néo-
relacional, ideal para gerenciar grandes volumes de dados n&o-estruturados ou

semiestruturados devido a sua flexibilidade e escalabilidade. No projeto EduBot,
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utilizamos o MongoDB para armazenar dados de interagdo com o chatbot, permitindo

adaptacdes frequentes na estrutura dos dados e garantindo a eficiéncia na

recuperacao de informagdes, como mostra a figura 8.

Figura 8 - Diagrama de Classe (Banco de Dados)

funcionalidades

agendamentos

+1d
+ CreatedAt
+ NomeFuncionalidade

+ Disponivel

+1d
+ CreatedAt
+ DataAgendamento

+ MomelUsuario

+ followup_action

+ |atest_action_name
+ |atest_event_time

+ latest_input_channel
+ latest_message

+ paused

+ slots

paramelrnizacoes conversas Roles Users
+Id +Id +Id +Id
+ CreatedAt + CreatedAt + Name + UserName
+ Pipeline + NomeUsuario + NormalizedMame + NormalizedMame
+ Rules + Role + ConcurrencyStamp + Email
+ Nlu + ActiveBot + Version + NormalizedEmail
+ Stories + Mensagens + Claims + EmailConfirmed
+ Policies + PasswordHash
+ Intents + SecurityStamp
+ Entities + ConcurrencyStamp
+ Slots + PhoneMNumber
+ Forms malriculas conversations + PhoneMNumberConfirmed
+ Responses +ld *id + TwoFactorEnabled
+ Actions + MatriculaUsuario + zender_id + LockoutEnd
+ session_config + IsAdmin + active_loop + LockoutEnabled

+ gvents

+ AccessFailedCount
+ \ersion

+ CreatedOn

+ Claims

+ Roles

+ Logins

+ Tokens

+ Matricula

4.2.3 Prototipacao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

A prototipagéo do projeto foi conduzida utilizando a plataforma web Figma,

escolhida devido a sua acessibilidade, robustez e facilidade de uso. As telas foram

prototipadas seguindo uma abordagem embasada nos requisitos funcionais e nao

funcionais, bem como nos diagramas previamente concebidos. Nas figuras abaixo (9
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a 16), podemos visualizar como foi possivel desenvolver protétipos interativos de alta

fidelidade, proporcionando uma representacao realista do produto final:

Figura 9 - Tela de login

Entre em sua conta

Ermnail

Seja bem vindo ao

EDU website, onde
vocé acompanha a

vida escolar de seu
illalelte).

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Figura 10 - Tela de Cadastro

Crie sud conta

Membro Da Coordenagio | i )

Ernall

Matricula

Canfirma Sua Senha

Criar conta

JaF Ji Umo Conto® Entrar

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Figura 11 - Tela Home Usuario

9 Usuario < m EDU.BOT

IQI Chat EduBot .
usuario e

(o]F:}

EduBot
@B i semovindo a0 EduBot, estou aqui para ajudar.

usuarie
Lista de espera
EduBot

. Vocé podera acompanhar a lista de espera clicando
nesse link: *link* Para mais informagdes estou disposto
aajudar:)

Insira sua davida aqui.. D

E—) Sair

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Figura 12 - Tela Home Coordenador

gmm < EDU.BOT

[%;e Agendamentos

@) chatEduBot

Relatérios

Insira sua davida aqui... D

E—) Sair

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Figura 13 - Tela de Parametrizagdo 1

v ‘™ EduBot x + = x
€« G @ localhost:3000/agendamentos =B aw O O

X  Parametrizagdo

o Perguntas esposta

Bem-vindo & etapa de parametrizagdo do seu chatbot!
Para comegar, Vocé ira cadastrar o titulo da sua nova pergunta e as possiveis abordagens que os
seus usudrios terdo para fazer a pergunta. Por exemplo:

Como fago para verificar minha matricula?
Qual é o procedimento para descobrir minha matricula?
Pode me informar qual @ a minha matricula?

E s >
Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
Figura 14 - Tela de Parametrizagao 2
v ‘™ EduBot x ar = X
€« G @ localhost:3000/agendamentos =B aw O O

X  Parametrizagdo

o Perguntas o Respostas

Nessa etapa vocé ird cadastrar a(s) resposta(s) da sua nova pergunta.

BACK FINISH

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)



e Admin

[%",e Agendamentos

@l chat EduBot

Relatérios

E—) Sair

e Admin

[%} Agendamentos

|@| Chat EduBot

Relatérios

E—) Sair

Figura 15 - Tela de Relatorios

< E EDU.BOT

Selecione o relatério

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Figura 16 - Tela de Agendamentos

< m EDU.BOT

Gerar relatério

Agendamentos
Tatiana 24/05
Marcelo 25/05
\ J

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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4.2.4 Treinamento e configuragdo RASA: |IA do chatbot

Para construir um chatbot eficaz com o RASA, & essencial entender e
configurar corretamente o treinamento e o0s componentes principais. Abaixo,

apresentamos uma abordagem pratica para configurar e treinar o seu chatbot.

4.2.4.1 NLU (Natural Language Understanding)

A Compreensao da Linguagem Natural (NLU) € um componente essencial da
arquitetura do RASA, responsavel por interpretar as entradas dos usuarios e extrair
informagdes relevantes. A configuracdo da NLU envolve a definicdo de intengdes,
entidades e exemplos de treinamento.

A NLU é responsavel pela interpretagdo das entradas textuais dos usuarios,
permitindo ao chatbot identificar intengdes (como saudagdes, perguntas, comandos,
etc.) e entidades (informagdes especificas como datas, nomes, locais). A configuragéo
adequada da NLU é crucial para garantir que o chatbot compreenda com precisao as
consultas dos usuarios e responda de maneira apropriada.

Abaixo (figura 17) esta um exemplo de configuragao do arquivo de treinamento
da NLU (nlu.yml), que inclui a definicdo de intengdes e exemplos de frases que o

chatbot deve reconhecer.
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Figura 17 - Tela de treinamento do Bot

= nluyml X

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.4.2 Domain (Dominio)

O arquivo domain.yml define as intengdes, entidades, slots, agdes e respostas
que o chatbot pode usar.

O arquivo de dominio especifica as intencdes e entidades reconhecidas pela
NLU, além das acgbes e respostas do chatbot. Ele também configura os slots, que
armazenam informacdes das mensagens dos usuarios. Abaixo estda um exemplo de
configuragcdo do arquivo domain.yml, com definicdes de intengdes, entidades, slots,

acgdes e respostas, assim como mostra na figura 18.
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Figura 18 - Tela do Dominio

RER B storiesym & rnulesym & nluym & domainymi X

veoma[3 B2 © @

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.4.3 Stories (Histérias)

As historias (stories.yml) sdo usadas para treinar o chatbot em diferentes
caminhos de conversagéao, simulando interagdes reais com os usuarios. As historias
sao sequéncias de interagdes que descrevem como o chatbot deve responder com
base nas entradas do usuario. Elas séo essenciais para treinar o modelo de dialogo,
garantindo que o chatbot possa lidar com varias situa¢des de forma consistente.

A figura 19 temos um exemplo de configuracdo do arquivo stories.yml,

mostrando diferentes cenarios de interagao entre o usuario e o chatbot.
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Figura 19 - Tela das Historias

= storiesyml X

rulesyml

4 storiesyml

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.4.4 Rules (Regras)

O arquivo de regras (rules.yml) define regras especificas de conversagao que
0 chatbot deve seguir para responder a certos gatilhos ou eventos. As regras sao
utilizadas para especificar respostas do chatbot em situacdes pré-definidas. Elas
permitem definir comportamentos deterministicos e acbdes especificas que o chatbot
deve executar quando certos eventos ocorrem ou certas condi¢des sao atendidas. As
regras sdao fundamentais para garantir respostas consistentes e previsiveis em

situacdes especificas.
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A figura 20 corresponde a um exemplo de configuragado do arquivo rules.yml,

ilustrando como definir regras de conversagao para o chatbot.

Figura 20 - Tela das Regras

ignore

domain.ym|

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.4.5 Actions (Agbes)

O arquivo actions.py permite a criagdo de agbes personalizadas, como botdes
interativos e envio de formularios, que ndao podem ser configurados diretamente no
arquivo de dominio. Essas acdes sdo fundamentais para melhorar a interatividade e
a funcionalidade do chatbot, permitindo uma resposta mais dindmica e personalizada

as entradas dos usuarios.
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Abaixo na figura 20 esta um exemplo de codigo no arquivo actions.py que cria

botdes e gerencia o envio de formularios.

Figura 21 - Tela das Agdes

ER ks ions.py >

EDUBOTIA

f run{self, dispatcher: Co tracker: Tra
sta = tracker.get_slo )
if tipo lista ==
dispatcher.utter_message
dispatcher.utter messapge

elif tipo_ lista == ‘pre co
o .utter message(te

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.2.5 Arquitetura em Microsservico

Conforme a Figura 1, a arquitetura do EduBot é baseada em microsservicos,
proporcionando uma estrutura modular e escalavel. Esta arquitetura € composta por
quatro componentes principais:

React: Este € o componente responsavel pelo front-end da aplicacdo. Ele

gerencia a interface do usuario, garantindo uma experiéncia interativa e responsiva.
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O React lida com as requisicdes ao back-end e também possui a funcionalidade de
gerar relatorios. A escolha do React permite uma rapida atualizagdo da interface e
uma facil manutencao do codigo.

BFF (Back-end for Front-end): Este componente atua como intermediario entre
o front-end e os servigos de back-end. Ele é responsavel por receber todas as
requisicoes provenientes do React e direciona-las para o servigo apropriado, seja o
RASA ou o banco de dados. O BFF é construido seguindo a Clean Architecture, que
promove a separagao de responsabilidades e facilita a manutengcdo do cadigo,
garantindo que cada camada tenha uma fungdo bem definida.

MongoDB: O MongoDB serve como o banco de dados da aplicagdo. E um
servigco crucial no ciclo de microsservigcos, armazenando todas as informagdes
necessarias para o funcionamento do EduBot. O uso do MongoDB, um banco de
dados NoSQL, oferece flexibilidade e desempenho, permitindo que a aplicacéo
gerencie grandes volumes de dados com eficiéncia.

RASA: Este € o componente responsavel pelo servico do bot. Desenvolvido
com o framework Rasa em Python, ele gerencia a légica de conversacgao e interagéo
com os usuarios. O Rasa permite a construcdo de chatbots sofisticados e
personalizados, utilizando técnicas avangadas de processamento de linguagem
natural (NLP). Ele é essencial para a comunicagéo eficaz entre o usuario e o EduBot,
interpretando comandos e fornecendo respostas apropriadas.

A arquitetura de microsservicos do EduBot promove uma separacao clara de
responsabilidades, facilitando a manutencao e a escalabilidade da aplicagdo. Cada
componente pode ser desenvolvido, implantado e escalado independentemente, o
que melhora a eficiéncia do desenvolvimento e a flexibilidade para futuras

atualizagdes.

4.3 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Durante o desenvolvimento do software, utilizou-se a metodologia agil para
gerenciar o processo, especificamente através dos frameworks Scrum e Kanban. Isso
permitiu criar uma lista de pequenas entregas, utilizando a ferramenta web Trello para
gerenciamento. O Trello é utilizado para administrar o Kanban e suas respectivas

entregas. Abaixo estdo as ilustragbes do Trello do desenvolvimento do sistema
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EduBot, onde as tarefas foram organizadas em cards e tarefas, entregas de objetivos
especificos, Sprints, Backlog, Em Desenvolvimento, A Fazer, Em Atraso e Concluidos,

conforme mostrado nas figuras abaixo:

Figura 22 - Trello

BACKLOG AFazer Em Andamento Em atraso Concluido - Sprint 0 Concluido - Sprint 1
% Front-end + Adicionar us 11 Levantaments de Dados 2 Diagramas A\ Protétipo
[EDU-007] - Tela Home Coordenacio Documentagio do Desenvolvimento Desenvolvimento do Seript Diagrama de Caso de Uso Tela de Login
W Backcend | 72 Diagramas A potitips
EOUL008] - Tels G — mentacio da P ach agrama de Atividade Tela de Registr
[EDU-008] - Tela Home Coordenacic Documentagio da Prototipagio + Adicionar um cartso Diagrama de Atividad de Registro
im cartio -] 11 Levantamento de Dados A Protétipe.
Documentag3o dos Requisitos Entrevista com a Coordenagio Tela Home
A protitipo + Adicionar um cartio A\ protétipa
Tela de Parametrizacio Tela Home Coardenador
+ Adicionar um cartio

Coordenador

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Para o controle de versao, utilizou-se a ferramenta GitHub, que permitiu
acompanhar e gerenciar todas as versdes e repositérios durante o desenvolvimento

de maneira automatizada e simplificada, conforme ilustrado na Figura 23.
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Figura 23 - GitHub

() Problemas 1)) Solicitagbes pull () Agdes  [[] Projetos [IJ Wikipédia (0 Seguranga |~ Percepgdes

(;) EduBot ' riblico

F mestre - P 10filiais © 0 Tags Q Ir para o arquivo t  Adicionar ficheiro ~ <> Codigo ~ Sobre

) joacaguiar264 Mesclar pull request de MatheusAmarall/EDU-02 d0dn143 - 1 2 semanas  £L) 40 confirmagdes
W piblico EDU- one da aplicagio hé

I fonte

1 .env

[ .gitignore

[ READMEmd Langamentos
[ pacote-lock.json

[ pacotejson

Pacotes

0 Leia-me

Colaboradores 5

QRnE&eNe

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4 FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE 1

Este tdpico apresenta um passo a passo de como utilizar o sistema,
acompanhado de imagens das telas para facilitar o entendimento. O guia detalha as
principais funcionalidades e operagdes que podem ser realizadas pelos usuarios,
como consultar listas de material escolar e merenda, visualizar datas de matricula e
listas de espera, e interagir diretamente com o coordenador escolar. Além disso, o
coordenador podera parametrizar o chatbot, intervir em conversas com os pais dos
alunos, e gerar relatérios detalhados sobre as interagdes. Cada etapa é explicada de
maneira clara e objetiva, com ilustracbes que mostram exatamente como navegar e

utilizar cada recurso do sistema.

4.4.1 Passo a Passo Usuario Regular

A sequir, serdo apresentadas ilustracbes detalhadas que guiardo o usuario
comum através de cada etapa do processo de criacdo de uma conta, chegando no

acesso ao sistema. Este passo a passo foi cuidadosamente elaborado para garantir
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uma experiéncia tranquila e intuitiva, facilitando o entendimento de cada agéo

necessaria para completar o registro e iniciar o uso dos servigos oferecidos.
4.4.1.1 Passo 1

Os usuarios terao a opgao de criar uma conta, na qual deverao inserir sua
funcao, indicando se sdo membros da coordenacg&o ou ndo, além de fornecerem seu

e-mail, niUmero de matricula e uma senha.

Figura 24 - Tela de Registro

Crie sua conta

Membro Da Coordenagao

Email *

Matricula *

(o]

CRIAR CONTA

ta? ENTRAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.1.2 Passo 2

ApOs criar sua conta, o usuario deve acessa-la através da pagina de login, onde

devera inserir seu e-mail e senha cadastrados.
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Figura 25 - Tela de Login

Entre em sua conta

Seja bem vindo ao EDU website,

onde vocé acompanha a vida
escolar do seu filho(a).

CRIE SUA CONTA

CONTINUAR COMO VISITANTE

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.1.3 Passo 3

Apds entrar em sua conta, o usuario sera direcionado para a tela principal da

aplicacdo, onde tera acesso a conversa com o chatbot.

Figura 26 - Tela Home

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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4.4.1.4 Passo 4

Ao clicar na opgéao 'Ajuda’, localizada no canto superior direito da tela, o usuario

tera acesso a uma lista de possiveis duvidas que o chatbot pode auxiliar a resolver.

Figura 27 - Tela de Ajuda

Ajuda x

Funcicnalidodes disponiveis no EduBot

Lista de materiais

Lista de matricula

Merenda

lista de espera

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.1.5 Passo 5

Apds o usuario identificar sua duvida, ele iniciara a interagdo com o bot,
digitando sua pergunta desejada no campo abaixo de "Digite sua mensagem". Apés
alguns instantes, o bot respondera de acordo.
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Figura 28 - Tela Home (Conversando)

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.2 Passo a Passo Usuario Coordenador
4.4.2.1 Passo 1

O coordenador deve selecionar o botdo 'Membro da Coordenacéao' para criar
acesso como coordenador, inserindo sua funcdo, e-mail, numero de matricula e

senha.
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Figura 29 - Tela de Registro

Crie sua conta

Membro Da Coordenag@o  wif

Email *
Matricula *
(o]

Lo

CRIAR CONTA

possul uma conta? ENTRAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.2.2 Passo 2

Apds criar sua conta, o coordenador deve acessa-la através da pagina de login,

inserindo seu email e senha cadastrados.

Figura 30 - Tela de Login

Entre em sua conta

Seja bem vindo ao EDU website,

onde vocé acompanha a vida ©
;
escolar do seu filho(a). e

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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4.4.2.3 Passo 3

Ap0s entrar em sua conta, o coordenador sera direcionado para a tela principal
da aplicacdo, onde tera acesso a conversa com o chatbot, além das opc¢des
especificas para coordenadores, tais como agendamentos, relatérios e

parametrizagao.

Figura 31 - Tela Home Coordenador

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.2.4 Passo 4

Ao selecionar o botao "Relatoérios", localizado no lado esquerdo da tela, abaixo
da opcao "Chat EduBot", o coordenador sera direcionado a tela de relatérios, onde
podera gerar métricas referentes aos atendimentos do chatbot.
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Figura 32 - Tela de Relatorios

Central de relatorios

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.2.5 Passo 5

Ao selecionar o botdo "Agendamentos”, localizado no lado esquerdo da tela,
acima da opg¢ao "Chat EduBot", o coordenador sera direcionado a tela de
agendamentos, onde podera visualizar todas as reunides com pais de alunos

agendadas.
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Figura 33 - Tela de Agendamentos

Agendamentos

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.2.6 Passo 6

Ao selecionar o botdo "Parametrizacao", localizado no canto superior direito da
tela, ao lado da opgéo "Ajuda", o coordenador sera direcionado a primeira tela de
parametrizacao. L4, ele podera adicionar novas parametrizagcdes para o bot, dando
um titulo para ela na caixa de texto no topo da tela e adicionando as possiveis
variagbes da pergunta na caixa de texto mais abaixo. Apds adicionar o titulo e as
perguntas, o coordenador deve clicar no botdo "NEXT" localizado no canto direito da

tela.
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Figura 34 - Tela de Parametrizagao 1

v ‘® EduBot x o0 = X
<« C @ localhost:3000/agendamentos co B Q W 3 0 i
X  Parametrizagdo

o Perguntas

Bem-vindo & etapa de parametrizagao do seu chatbot!
Para comegar, Vocé ira cadastrar o titulo da sua nova pergunta e as possiveis abordagens que os
seus usudrios terdo para fazer a pergunta. Por exemplo:

Como fago para verificar minha matricula?
Qual é o procedimento para descobrir minha matricula?
Pode me informar qual @ a minha matricula?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

4.4.2.7 Passo 7

Apos selecionar "NEXT", o coordenador sera levado para a segunda etapa da
parametrizacao, que € a criacdo da resposta. Nessa tela, o coordenador podera criar
uma resposta para a pergunta que foi criada anteriormente. Apds adicionar a resposta
desejada, o coordenador deve clicar no botao "FINISH", localizado no canto direito da

tela, para finalizar a parametrizagao e carrega-la no bot.
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Figura 35 - Tela de Parametrizagdo 2

v ‘™ EduBot x + = x
¢ G @ localhost3000/agendamentos = ax O 0O

X  Parametrizagdo

o Perguntas o Respostas

Nessa etapa vocé ird cadastrar a(s) resposta(s) da sua nova pergunta.

BACK FINISH

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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5 CONCLUSAO

As conclusdes deste trabalho visam responder as questdes de pesquisa,
reforcando as descobertas e conclusdes obtidas ao longo do desenvolvimento do
projeto. Partindo da necessidade identificada em uma entrevista com a diretora de
uma escola infantil, observou-se que a repeticdo constante das mesmas informacdes
sobrecarregava a coordenagao. Em resposta, foi criado um escopo focado nas
informacgdes frequentemente repetidas e adicionando outras questdes que poderiam
ser levantadas pelos pais.

Foi desenvolvido um chatbot, o EduBot, acessivel por qualquer dispositivo com
conexao a internet e navegador, possibilitando que tanto visitantes quanto pais
obtenham informagdes relevantes. Para os pais, o EduBot fornece informagdes mais
especificas e permite a comunicacao direta com o coordenador da escola. Além disso,
o coordenador pode personalizar dialogos para responder automaticamente as
perguntas mais comuns, otimizando ainda mais o atendimento.

Nosso projeto automatiza atendimentos repetitivos, liberando tempo para que
a coordenacgao possa se dedicar a tarefas mais complexas e importantes. Com isso,
0 objetivo deste projeto de reduzir a carga de trabalho da coordenagao e melhorar a
eficiéncia do atendimento escolar foi alcangado.

Avaliacao dos Objetivos

Os objetivos estabelecidos no inicio do projeto foram alcangados de maneira
satisfatéria. ldentificamos a necessidade especifica da escola, desenvolvemos uma
solugdo tecnoldgica apropriada e implementamos o EduBot com sucesso. A
coordenacgao da escola agora dispde de mais tempo para se concentrar em atividades
mais criticas e personalizadas, enquanto o chatbot lida com questdes repetitivas de
forma eficaz.

Recomendacgdes e Sugestbdes para Trabalhos Futuros

Para futuros trabalhos relacionados a esta pesquisa, recomenda-se:

Expansédo de Funcionalidades: Adicionar novas funcionalidades ao EduBot,
como integragdo com sistemas de gestdo escolar para fornecer informagdes ainda

mais detalhadas e personalizadas.
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Analise de Dados: Implementar analises de dados das interagdes do chatbot
para identificar novas areas de melhoria e adaptar as respostas de acordo com as
necessidades dos usuarios.

Estudo de Usabilidade: Conduzir estudos de usabilidade com pais e
coordenadores para aprimorar a interface e a experiéncia do usuario.

Integracdo com Redes Sociais: Expandir o alcance do EduBot integrando-o
com plataformas de redes sociais, facilitando ainda mais o acesso a informacgao para
0s pais.

Este trabalho ndao sé proporciona uma solugao pratica para a comunicacao
entre pais e escola infantil especifica, mas também serve como base para o
desenvolvimento de chatbots em outras instituicdées educacionais, contribuindo para
a evolugcdo do atendimento escolar automatizado. Ao seguir as normas da ABNT
descritas no "Manual para Formatagdo de Trabalhos Académicos" do Senac,

garantimos a conformidade e a qualidade na apresentacao do nosso trabalho.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

Questionario realizado com a coordenacio da instituicdo escolhida sobre

demandas recebidas — parte 1

©® +

Digite uma men

Conversa com entrevistado(a) parte 1

oi tia 16:18 &

16 fazendo meu tec g

e o tema € um produto que faz um chat de atendimento automatico pra educagdo 5.
€ 0 tema é um produto que ndimento automético pra e

educacio infantil* 18419

um chat robé automatizado 18:19

e eu preciso fazer entrevista com coordenader/diretor de alguma escola de educago infantil

18:19 &

se tu conseguir responder pra mim essas perguntar ;.o
perguntas™ ...

nem que seja em audio g,

vai me ajudar g,

pode ser? .,

#» Encar G

Qual a maior demanda? tipo de atendimento?

O que os alunos mais demandam?

Comeo otimizar o tempo?

Como é feito os encaminhamentos?

Quem chamar quando nao consegue falar com o coordenador?

Como vocé imagina que o chatbot pode melhorar a comunicagdo entre os alunos, professores e
a administracdo da escola?

Quais s3o as areas especificas da instituic3o que se beneficiariam mais com a implementagdo de

um chatbot (ex: matriculas, informacdes sobre cursos, suporte técnico, etc.)? =20 v

18:20 v

oo b o
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Conversa com entrevistado(a) parte 2

oi tia, bom dia 1237

tia consegue responder hoje até as 17h? ...

Vou te mandar

1-  Solicitagdo de vagas, transferéncia e verificagdo da ordem de classificacio.

2- Yoot

3- Tudo é feito pelo site https://palhoca.atende.net/cidadac . porém as familias ainda
procuram a secretaria da instituicdo para maiores informagdes .

4-  Hoje em nossa rede possuimos o cargo de Assistente de Educacdoe, que na auséncia das
diretoras responde pelo Cei

5-  Asfamilias ainda possuem muitas dificuldades em acessar e compreender os meios de
comunicagdo disponibilizados pela prefeitura, muitas familias vem de outro estado/pais & ndo

compreendem como acontecem as matriculas em nosso municipio.

6- A secretaria da instituicio e tudo gue ela envolve (matriculas transferéncias, progressio
funcional, entre outros)

7-  Seria 6timo, pois devido a dificuldade das familias em acessar os meios de comunicacio,
muitas informagdes se tornam repetitivas.

8- Solicitagdo de vagas/transferéncia.

- Digite uma mensagem

Conversa com entrevistado(a) parte 3

oi tia

18:10
Tia Vanessa
1- Sclicitagdo de vagas, transferéncia e verificagdo da ordem de classificagéo.
oq & verificagdo de ordem de classificagdo? 18:10 &

5 ?
e progressio funcional? ...

Qi nego... € a ordem de classificagio das criangas que ficam na lista de espera para conseguir
vaga 18:24
no site da prefeitura tem a ordem que estio aguardando ( essa lista é por bairre) 1828
valeu tia 500
obrigado 1837

27/03/2024

oi tia, voltando a aquele assunte 13 5o,
da minha pesquisa do tcc ...,

quando alguém vai ai ... .

e quer fazer a matricula |5,

quais S&o os documentos necessarios ..., .

+ Digite uma mensagem

{=

{=
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Conversa com entrevistado(a) parte 4

Qi ... exemplo agora esta aberto o edital de matriculas.. Precizam vir na unidade e trazer xerox: 1

27/03/2024

foto 3/4, Certiddo nascimento da crianga, carteira de vacina, comprovante de enderege e

documento do responséavel

il &5
Precisa abrir um edital de transferéncia para solicitar.

10:44 w TE

< “:L‘UCJ\ PH

# educa.ph

0

SOLICITACAO
DE TRANSFERENCIA

+ Digite uma mensagem

30/03/2024

do que o aluno precisa pra fazer a transferéncia de uma escola para outra

se é que precisa

oi tia

obrigado

oi tia bom dia

vou te fazer mais uma pergunta

Conversa com entrevistado(a) parte 5

Agora Ja esta fechado 5,

As familias solicitam mesmo sem saber se tem vaga ou nio...
Porque ndo é uma garantia, € uma solicitagdo.

30/03/2024

Essa selecdo para liberar as vagas & na central de matricula do municipio, nio na unidade de

ensing

Tia Vanessa

[ Foto

Chamam de edital... mas & esse informativo que sai.. na pagina da Prefeitura no campo da

Educagdo

| Digite uma mensagem

entio se eu guiser por exemplo
sairda escolaxeirpray

eu nde tenho que ir na y fazer a solicitagdo?

entendi
mas é pelo edital?

onde encontro esse edital?

o
8
&

=1
&
®
&

10:40 &

1047 W

1047 A

10:47

{=

(=
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Audio do entrevistado: Ok. Vamos ver se eu consigo te explicar melhor, vamos ver se
eu entendi a pergunta. Exemplo, antes ndo podia pedir solicitagdo, uma transferéncia,
se ela tivesse no mesmo zoneamento.

O zoneamento que a gente chama é tudo proximo. Exemplo, onde eu trabalho hoje é
o Bela Vista. Hoje nés temos quatro unidades, que ficam quase na mesma rua, assim.
Umas um pouco mais longe, outras mais proximas.

Quatro unidades, vamos ter cinco agora. Por ser Bela Vista, ninguém podia pedir
dentro do Bela Vista para sair de um e ir para outro. Agora pode. Por qué? Porque a
gente fica mais proximo para um do que para outro chegar.

Quem mora mais perto da BR € melhor no meu. Quem mora no Terra Nova € melhor

no Vale Verde. Entado, eles podem pedir.

Conversa com entrevistado(a) parte 6

PORTAL DA EDUCAAO 30/03/2024

DESTAQUE
sl
'K!;"mllll'ﬁll

EDITAIS - RECURSOS HUMANOS - EDUCACAD

Nessa pagina

€ aquele portal da prefeitura? | ..

Sim 103

agora no caso ndo 13 mais aberto ne ;5

?
mas tem algum |ugar que eu consigo ver as datas? ...

@ + Digite uma mensagem

(=
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Conversa com entrevistado(a) parte 7

EDITAIS - RECURSOS HUMANOS - EDUCACAD
Nessa pagina

€ aquele portal da prefeitura? ... .

o7 | -

agora no ¢aso ndo ta mais aberto ne ...

mas tem algum lugar que eu consigo ver as datas?

d ®

entendi

mas resumindo, transferéncia ndo é uma responsabilidade da escola entio |, .

nem as datas para realizar a transferéncia é uma ...

Isso mesmo...
Quem libera ndo somos nds da Diregdo da escola...
E tude com a prefeitura

Nés passamos o recado para a familia e depois realizamos a matricula quando consegue a vaga
e vem até a unidade

+ Digite uma mensagem \!,r

Audio do entrevistado: Entra na pagina da prefeitura, no portal, vai 1a em educacéo e
desce a pagina. Sabe onde tem a palavra destaque? Ent&o, vai pra baixo ali.

Ai vocé consegue ver os ultimos que sairam, o edital de quem foi classificado. Ali
saem algumas informagdes. Eu ndo sei se eles deixam por muito tempo, mas ali tu
consegue ver.

Conversa com entrevistado(a) parte 8

Més passames o recado para a familia e depois realizamos a matricula guando consegue a vaga
e vem até a unidade

tia e quando o aluno ti indo pra outra escola de transferéncia? ...

oq ele precisa lavar ? __ ,

=

tem q levar histdrico essas coisas? .. ..

ou nada? .. .. .

Precisar levar: xerox certiddo nascimento ou carteira de identidade
1 foto 3/4

Comprovante residéncia

Carteira de vacina

muito obrigado ta |,
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Conversa com entrevistado(a) parte 9

eles tem a msm? 1342
14/04/2024

Nio...
Cadaumatemasua .,

Geralmente elas entram em acordo por grupo de trabalho .

GT1 diferente deum GT S5 ...

entendi 5o,

Conversa com entrevistado(a) parte 10

oitia .. 4
bom dia .5
ai vocés tem acesso a merenda da escola? ande que fica registrado oq vai ter de comida? ..,

se alguém ligar ai, e perguntar oq vai ter na semana, a pessoa vai conseguir saber? ...

- - ®
@

Me manda sim, a Tia quer ver. ...

Vou procurar, perai ...

4 o
*
Pkl d Portal do Alune L

tal i
Prafessor

Audio do entrevistado: Oi. Nés temos sim, a gente tem um cardapio. Esse cardapio é
liberado pela nutricionista todo més.

Ele muda. Ele esta no portal do site da educacao, ele esta la. E nés deixamos fixado
também na entrada para as familias poderem ter acesso.

Audio do entrevistador: Ah, ok estad no portal da Educacéo. Vocé consegue me

mandar esse link? Da parte onde esta o cardapio?



