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RESUMO

Um Chatbot pode ser visto como um sistema que simula uma conversa por meio de trocas de entrada e saida
de mensagens. Esses chatbots possuem diversas aplicacfes em varias areas, podendo ser utilizados
combinados a totens, de forma a torna-los “interativos”. Nesse contexto, este trabalho visa desenvolver um
totem inteligente, capaz de interagir com o usuéario por meio de um chatbot e auxiliar na prevencdo do novo
coronavirus, a partir da adicdo de um sensor de temperatura corporal sem contato e de um dispenser
automético de é&lcool em gel. O chatbot de aprendizado por reforgo, denominado EPIIBOT, possibilita a
comunicacao automatizada por meio de inteligéncia artificial para a realizagdo do atendimento inicial no campus
Avancado de Itabirito, passando informacdes relevantes, respondendo as principais davidas de discentes e da
comunidade externa. O sistema implementado consiste em um conjunto de modelos de geracao e recuperacéo
de linguagem natural (NLTK), incluindo métodos de funcdo de valor e gradiente de politica - para treinar o
sistema para selecionar uma resposta apropriada dos modelos em seu conjunto. Seu dialogo de conversagéo
€ baseado no aprendizado de maquinas desenvolvido em Python. Ao aplicar o aprendizado por refor¢o aos
dados e interacdes ao usuario do mundo real, o sistema € treinado para selecionar uma resposta apropriada
dos modelos em seu conjunto.

INTRODUCAO

As tecnologias nos dias atuais estdo se desenvolvendo cada vez mais, a fim de atender as necessidades
encontradas pelas empresas e pessoas, além de automatizar tarefas e processos. Dentre as tecnologias
disponiveis, pode-se destacar os Chatbots, que de acordo com Abushawar e Atwell (2015), séo sistemas que
buscam simular uma conversa por meio da troca de entrada e saida de mensagens. Esses chatbots possuem
diversas aplicagBes em vérias areas, podendo ser utilizados combinados a totens, de forma a torna-los

“interativos”.

Os totens, de acordo com Ishisaki (2008), sdo estruturas que possuem a finalidade de transmitir contetdos
publicitarios ou informativos e possuem importancia fundamental em ambientes onde informag8es precisam
ser disponibilizadas de forma que o individuo seja induzido a ler seu contetdo. Dessa forma, os mesmos podem
apresentar produtos e prestar atendimento automatico aos usuarios rapidamente, estando presente em lojas,
aeroportos, universidades, shoppings e cidades como meio de informagéo em lugares com determinado volume
de publico (Alves e Santos Junior, 2009).

Neste contexto, pode-se encontrar na literatura diversas aplicagfes destas tecnologias utilizadas em diferentes
areas. A literatura Martins (2008), por exemplo, demonstra uma aplicacdo dos totens interativos em shoppings
centers. Para isso, o autor desenvolve um proté6tipo de totem com equipamentos de hardware habitualmente
usados no dia-a-dia das pessoas, que tem a fun¢éo de oferecer auxilio na localizacdo em shopping centers,
verificac@o de conteudos relacionados, controle de avisos internos, interagdo dos usuérios com os horérios dos
cinemas e visualizag&o de trailers dos filmes em cartaz.

Outras aplicacBes dessas tecnologias sdo no ambito da salde, conforme pode ser verificado em Souza e Junior
(2019) onde tem-se a utilizagdo de um totem que auxilia no processo de triagem do hospital, apresentando a
especialidade mais adequada para um paciente baseado na indicacdo de sua enfermidade, seu histérico
médico e nas especialidades disponiveis. J4 Dias (2019) propde um protétipo de chatbot para o atendimento
dos usuarios de servicos do Ministério da Saude, sendo a metodologia utilizada baseada em pesquisa
bibliografica, consolidacéo de informag6es do suporte de atendimento aos usuarios do Sistema Eletronico de
Informacdes (SEI) e a elaboracéo do chatbot, por meio da API Dialogflow.
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Pode-se ainda citar a aplicacdo dos totens interativos e chatbots em centros de ensino, como visto em (Oliveira
e Santos, 2014), onde um sistema web foi implantado em um equipamento touch screen, com a finalidade de
informar aos alunos daquele instituto os horarios dos professores e das aulas, a divisdo dos horarios de uso
dos laboratérios e as noticias que estéo no site principal do campus. Outro trabalho relacionado a este projeto
€ proposto por Maciel (2019), o qual prop6e um chatbot para ajudar alunos, servidores, professores e
coordenadores da Universidade Federal do Ceara. Para isso, 0 autor realizou um levantamento dos principais
dados sobre perguntas/dividas de alunos, servidores, professores e coordenadores relacionadas a
universidade e também fez um estudo das ferramentas de criacdo de chatbots, para entdo realizar a criacéo
de um robé virtual. De forma semelhante, Santoso et al. (2018) também prop&e a utilizacdo de chatbots em
universidades e Ferreira e Uchba (2006) propdem a criacdo de um chatbot para auxiliar o ensino de lingua
estrangeira, utilizando a linguagem AIML e um modulo escrito na linguagem Python.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do projeto utilizou-se os seguintes softwares e aplicativos: (i) aplicativo online
MindMeister, para criacdo de uma mapa mental; (ii) Slack, para gerenciamento do cronograma de atividades;
(iii) Fritzing, para montagem dos circuitos eletrénicos (iv) Virtual Box, para criacdo de uma maquina virtual com
sistema operacional Ubuntu versdo 16.04, onde se tem a implementacédo do chatbot.

A Figura 1 apresenta em sintese as quatro etapas da metodologia deste trabalho.

Figura 1 - Metodologia adotada para desenvolvimento do projeto
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Revisao o Desenvolvimento Realizacao de
Bibliografica | >| egeleafericdode 5 do chatbot | TestesdoChatbot

temperaturasem
contato

Fonte: Elaborada pelo autor.

A primeira etapa consiste na revisédo bibliografica para conhecimento do estado da arte, dos conceitos principais
envolvidos, além dos materiais necessarios para o desenvolvimento do projeto. ApOs a realizacdo deste
brainstorming, € indispensavel realizar a organizacao de ideias, filtrar as informagdes e definir o foco do projeto.
Utilizou-se uma técnica cognitiva usualmente conhecida como mapa mental, desenvolvido em uma plataforma
online chamada MindMeister.

A segunda etapa consiste em definir os dispositivos eletrénicos e todo hardware a serem utilizados no projeto
do dispenser automatico de &lcool em gel e de medicdo de temperatura sem contato humano, garantido que o
préprio objeto ndo ird se contaminar e infectar outras pessoas. ApGds a definicdo, tem-se a elaboracao do circuito
eletrénico no software Fritzing e desenvolvimento da programacao necessaria.

Com relacdo a medicdo de temperatura, dentre todas as op¢des pesquisadas, 0 que apresentou maior custo
beneficio foi o sensor infravermelho MLX90614. Esse sensor realiza a detec¢do de temperatura corporal
através da radiacé@o infravermelha emitida pelo corpo humano, apresentando a vantagem de a medigdo ser
realizada sem que seja necessario o contato com o objeto a ser medido. Além disso, é calibrado de fabrica em
uma ampla faixa de temperatura (-40 a 85°C para ambientes e de -40 a 115°C para temperaturas de objetos).
Para processamento do sinal, tem-se o0 ESP32, que é microcontrolador com conectividade Bluetooth e WiFi ja
integradas na placa.

Ja com relacdo ao dispenser de alcool em gel, fez-se apenas o projeto completo, mas 0 mesmo néo foi
reproduzido. Para tal, o projeto consta com um microcontrolador ESP32 para realizar todo o controle e
acionamento dos sensores; um display LCD, para informar o nivel do &lcool em gel do dispenser e,
principalmente se este estiver vazio, para que posteriormente seja recarregado; um servo motor, para o
acionamento do dispenser quando o émbolo da garrafa for pressionado, um sensor ultrassénico, cuja finalidade
€ a deteccao da palma da méo da pessoa acarretando um sinal de acionamento do servo motor e, por fim, o
Raspberry Pi, um microcomputador completo disposto em uma pequena placa eletrénica, no qual sera a central
de processamento e controle do chatbot. E, basicamente, o cérebro do mesmo. Responsavel pela aquisicdo
dos dados, processamento de sinais e controle das respostas.
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A terceira etapa consiste no desenvolvimento do chatbot. Nessa etapa, realizou-se uma busca no site do IFMG
Campus Avancado lItabirito, selecionando as principais informacgdes disponiveis, a fim de sanar as davidas mais

constantes dos alunos do campus e posteriormente a elaborac@o de um arquivo de texto, contendo perguntas
e respostas, no qual seréo utilizadas no treinamento do chatbot.

A quarta e Ultima etapa, consiste na realizacao de testes utilizando outras formas de elaborar a mesma pergunta
ao chatbot, mas utilizando abordagens completamente diferentes, de forma a verificar o funcionamento e sua
acuracia.

RESULTADOS E DISCUSSOES:

A partir da metodologia adotada conseguiu-se obter como principais resultados os circuitos e programacao,
tanto da parte de afericdo de temperatura, quanto da parte do dispenser de alcool em gel. Além disso, foi
possivel obter um chatbot capaz de responder perguntas relacionadas ao campus. A Figura 2 demonstra o
circuito de medicao de temperatura elaborado no software Fritzing, onde se tem o sensor MLX90614 conectado
ao ESP32.

Figura 2 - Medic&o de temperatura

Fonte: Elaborada pelo autor.
A Figura 3, por sua vez, apresenta os componentes que foram utilizados na construcdo do dispenser. Com esta
imagem é possivel verificar como 0s componentes séo integrados, facilitando o entendimento e a compreensao
do funcionamento do projeto.

Figura 3 - Circuito de acionamento dispenser de &lcool em gel

Fonte: Elaborada pelo autor

A l6gica do acionamento para a liberacdo do alcool em gel, também foi feita na plataforma ESP32, para o
controle da posicdo do servo motor, que ao movimentar pressiona o émbolo do frasco, permitindo a liberacéo
do alcool em gel.

Trabalhos anteriores sobre sistemas de didlogo como o de Weizenbaum (1966) e Colby (1981), foram baseados
principalmente em estados e regras feitas a mao por especialistas humanos. De acordo com Suendermann
(2015), os sistemas de didlogo modernos normalmente seguem uma arquitetura hibrida, combinando estados
e regras feitas a mao juntamente com algoritmos estatisticos de aprendizado de maquinas.
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Devido a complexidade da linguagem humana, provavelmente nunca serd possivel enumerar os estados e
regras necessarios para construir um chatbot capaz de conversar com humanos sobre topicos populares de
dominio aberto com total destreza. Em contraste com esses sistemas baseados em regras, nossa abordagem
principal é construida inteiramente no aprendizado de maquina estatistico. Acredita-se que este seja 0 caminho
mais plausivel para agentes conversacionais artificialmente inteligentes. A arquitetura do sistema proposto visa
fazer o minimo de suposicdes possiveis sobre 0 processo de compreensao e geracao da linguagem humana
natural. Como tal, o sistema utiliza apenas um pequeno namero de estados e regras feitas a mao. No entanto,
cada componente do sistema foi projetado para ser otimizado (treinado) usando algoritmos de aprendizado de
maquina. Esses componentes do sistema serdo treinados primeiro independentemente em conjuntos de dados
massivos e, em seguida, em conjunto com as intera¢des do usuario no mundo real. Dessa forma, o sistema
aprendera todos os estados e regras relevantes para conduzir conversas de dominio aberto implicitamente.
Dada uma quantidade adequada de exemplos, tal sistema deve se comportar bem, baseado em estados e
regras feitos a mao. Além disso, o sistema continuard a melhorar perpetuamente com dados adicionais.

Em sintese a arquitetura desenvolvida, inicia com uma instancia previamente treinada do chatbot ao qual
comeca com baixissimo conhecimento de como se comunicar. Cada vez que um usuario insere uma
declaracéo, a biblioteca salva o texto que ele inseriu e o texto ao qual a declaragéo foi respondida. Conforme o
chatbot recebe mais entradas, o nimero de respostas que ele pode responder e a precisdo de cada resposta
em relagdo a instrucéo de entrada aumentam. O programa seleciona a resposta correspondente a mais proxima
procurando a declaracdo conhecida mais proxima que corresponda a entrada, logo em seguida retorna a
resposta mais provavel para aquela declaracdo com base na frequéncia com que cada resposta € emitida pelas
pessoas com as quais o bot se comunica.

Nas Figuras 4 e 5, é possivel visualizar 0 ambiente de conversacdo com uma interface mais amigavel ao
usuério, no qual duas das perguntas elaboradas sé@o respondidas de maneira satisfatoria.

Figura 4 - Simulacdo de conversa com o chatbot
¥ IFMG - Chatbot 3%

W’ LUV ID cv.uT

EPIIBOTS 20:04

As notas das avaliagoes e distribuicao de pontos
podem ser verificadas no sistema MEU IFMG, no
caminho Inicio - Educacional - Académico - Notas
de Avalicoes. Para visualizar acesse o sistema no
«@ link https://meu.ifmg.edu.br/Corpore.Net/Login.aspx

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 5 - Simulacdo de conversa com o chatbot
3% IFMG - Chatbot ¥¥
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EPIIBOTS 20:21

O horério de atendimento do Registro e Controle
Académico (RCA) é de 09:00 as 21:00, através do
email academico.itabirito@ifmg.edu.br ou pelo
telefone (31) 3561- 1269 - Ramal 2. Para
i atendimento presencial, dirija-se até a sala do RCA,
V) que fica localizada no 22 andar.

Fonte: Elaborada pelo autor

Na simulacdo de conversas com o chatbot, identificou-se que a presenca de quebras de linha nas respostas
fez com que ou o chatbot eliminasse inconscientemente uma parte da resposta ou ndo identificasse a resposta
apropriada no qual deveria retornar. Além disso, testou-se a realizagdo de perguntas ao chatbot de forma
diferente da forma que estava escrita no dataset a fim de verificar seu real funcionamento. Identificou-se a
capacidade associativa algumas palavras ou sentencas de palavras, que permitem obter uma a resposta
compreensiva e logica, mas que ainda falta aprimorar mais o chatbot para que o chatbot seja capaz de atender
de maneira correta o usuario.

Existe uma arquitetura complicada de desenvolvimento por tras de qualquer bot, que necessita ser tdo bem
estruturada quanto sua base de conhecimento, a fim de mapear as palavras do usuario para que as respostas
sejam devidamente apropriadas. No entanto, existem algumas plataformas que fornecem um ambiente de
aprendizagem. Criar um Chatbot perfeito € muito dificil, porque ele necessita de um banco de dados muito
grande ao qual deve fornecer respostas razoaveis para todas as interagdes. H4 uma série de abordagens para
criar uma base de conhecimento para um bot e incluir as palavras de forma manual para poder aprender com
um corpus. O conceito de aprendizado para um chatbot significa salvar novas frases e usa-las mais tarde para
fornecer respostas apropriadas para frases semelhantes.

CONCLUSOES:

O atual cenédrio de pandemia requer o uso de medidas de higienizacdo visando a prevencdo do novo
coronavirus, tais como medi¢do de temperatura, utilizagdo de mascara e alcool em gel. Combinando essa
necessidade com aquela de fornecer informagdes béasicas e atuais sobre o campus para quem o visita, este
trabalho apresentou o desenvolvimento de um totem inteligente, focando o desenvolvimento em um chatbot,
denominado EPIIBOT.

A priori, pretendia-se utilizar cameras térmicas associadas a um sistema de visdo computacional para identificar
a temperatura corporal das pessoas antes das mesmas entrarem nas dependéncias do campus. Porém, no
decorrer do trabalho, ao analisar os gastos na construcao do protétipo, optou-se pela utilizacdo de um sensor
de temperatura sem contato, que seria associado a um microcontrolador e demonstrado o resultado no touch
screen do totem. Contudo, pretende-se dar continuidade no desenvolvimento de um sistema de viséo
computacional, que nédo sé seja capaz de detectar a temperatura, como também seja capaz de avaliar se a
pessoa esta utilizando mascara ou néo.

Outra consideracao € que se pretende construir 0s circuitos e o prototipo do totem na pratica, de forma a inserir
0 mesmo no IFMG Campus Avancgado ltabirito. Ademais, ressalta-se que uma série de melhorias podem ser
ainda aplicadas ao projeto, como, a integracdo de todo o sistema, funcdo de fala ao chatbot e adicéo de
dispositivos de memdria com uma interface interativa conforme as necessidades dos usuarios. Tais
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aprimoramentos poderiam otimizar sua aplicabilidade e conferir a0 mesmo um maior valor agregado,
despertando assim um maior interesse em sua utilizaco.
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