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RESUMO

Este projeto consiste na implementacdo da assistente virtual “E ai Luna” em um sistema
embutido. Tendo em vista o proposito de informatizar a localizacdo das salas de aula dentro do
Centro Universitario Unifacvest, visando otimizar tempo de colaboradores, universitarios e
visitantes, obtendo resposta em tempo real e integrando uma nova tecnologia a instituigéo

através da interacdo por voz, utilizando algoritmo de Inteligéncia Artificial.

Palavras-chave: Assistente Virtual; Inteligéncia Artificial; Sistema Embutido;

ABSTRACT

This project consists of the implementation of the virtual assistant "E ai Luna" in a built-in
system. In order to computerize the location of the classrooms within the Unifacvest University
Center, aiming to optimize the time of collaborators, university students and visitors, getting
real-time response and integrating a new technology into the institution through voice

interaction, using Artificial Intelligence algorithm.
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1 INTRODUCAO

A mais de 50 anos surgiu a ideia que os computadores pudessem realizar alguma
interacdo com seres humanos, como conversar por exemplo, qual foi concebida pelo
matematico britdnico Alan Mathison Turing (1950), quando fez o questionamento “As
maquinas podem pensar?”. ApoOs as suas definicbes de maquinas, que surgiram diversos
computadores digitais, tendo grande participacao para a area da computacao.

No decorrer dos anos, apos muitos estudos e tentativas realizadas a fim de alcancar a
comunicagdo entre seres humanos e maquinas, houve muitos avangos quanto ao processamento
de linguagem natural na inteligéncia artificial, pois na década de 50, ndo existia tecnologia para
concretizar essa interacdo, foi desses resultados que surgiram os assistentes virtuais, que hoje
esta presente em nosso cotidiano (CRUZ; ALENCAR; SCHMITZ, 2013).

Os assistentes virtuais sdo programas criados para realizar tarefas, podendo interagir
através de mensagens, imagens e sons, como a Siri da Apple, Alexa da Amazon e a Google
Assistant da Google. Essa comunicacdo traz resposta em tempo real e estes agentes sdo
utilizados para efetuar rotinas, como informar a localizacao das salas de aula ha Unifacvest, que
sera realizada pela assistente virtual “E ai Luna”.

Em muitos casos, 0s acessos a algumas informacg6es séo restritos, ocasionando em
trabalho manual, esses dados informatizados podem auxiliar em diversos fatores, como no caso
do mapa da instituicdo, qual ocasionalmente acumula filas, pois os colaboradores que consultam
estes dados, sdo responsaveis por diversas funcdes. Se uma assistente virtual pode conter estes

dados e retornar uma resposta precisa e em tempo real, porque ndo utilizar desta tecnologia?

1.1 Descricao do problema

Atualmente a instituicdo possui 310 salas de aula. No hall de entrada, possui
colaboradores especificos que tem acesso ao mapa impresso, sendo Unico meio para conseguir
a localizagdo de salas. O tempo de resposta acaba sendo maior devido a consulta ser necessaria,
e 0s responsaveis também possuem outras fungdes, que ocasionalmente podem nao estar

disponiveis.



1.2 Justificativa

A informatizacdo da localizacdo das salas de aula na instituicdo por meio de uma
assistente virtual, traz uma nova experiéncia, que nos permite interagir com o software de
computador em linguagem natural, obtendo resposta em tempo real, tendo acesso a informacéo
sempre disponivel e tornando possivel visualmente o entendimento da informac&o solicitada,
com indicacdo no mapa.

A assistente virtual “E ai Luna”, pode garantir que estara sempre acessivel os dados
do mapa da instituicdo para qualquer usuério, pois serd programada especificamente para esta
tarefa e nunca ird abandonar as diretrizes que Ihe foram implementadas, possuindo um sistema

totalmente independente, sem necessitar de conexao a uma rede.

1.3 Importancia

O cenério atual da instituicdo, qual possui restricdo de acesso ao mapa, e somente
colaboradores do hall de entrada efetuam a pesquisa, chamou atencdo para o estudo de uma
ferramenta tecnoldgica que possa suprir a necessidade de acesso a estes dados, pois existe um
trafego grande dentro do hall de entrada e muitas pessoas (estudantes, colaboradores e
visitantes) procuram apenas a informacéo da localizac&o de salas especificas.

A assistente virtual “E ai Luna”, deixa acessivel a localizacdo das salas de aula para
todos, sendo fundamental devido a disponibilidade de realizar essa tarefa individualmente,
auxiliando na diminuicdo de filas em horérios de maior movimento, e proporcionando ao
usuario uma interacdo em linguagem natural, retornando informacdes precisas e exibindo

mapeamento das salas para melhor entendimento.
1.4 Objetivos
Os objetivos citados neste projeto, visam alcangar as metas estipuladas para concluséo

do mesmo, com finalidade de atender a necessidade de informatizar locais especificos visitados

pelos usuarios da universidade em geral.



1.4.1 Objetivo Geral

Implementar a assistente virtual “E ai Luna” no hall de entrada da instituicdo, com
proposito de executar a tarefa de informar a localizacdo das salas de aula, estando sempre
disponivel, interagindo em linguagem natural com o usuério, com resposta em tempo real e
melhor entendimento através da exibicdo do mapeamento, sendo um sistema independente,

totalmente off-line.

1.4.2 Objetivos Especificos

Informatizar a localizacao das salas.

Implementar algoritmo de inteligéncia artificial para reconhecimento de voz em python.

Implementar a teoria do caminho minimo.

Mostrar em uma TV, o0 mapeamento do caminho solicitado.

1.5 Metodologia

Este tdépico tem por finalidade apresentar a metodologia utilizada para

desenvolvimento do projeto.

1.5.1 Tipo de pesquisa

O tipo de pesquisa cientifica utilizada é a aplicada, devido ao desenvolvimento ter
como finalidade, melhorar um processo atraves da informatizacdo de uma tarefa em especifico,

que sera aplicado na pratica.

1.5.2 Caracterizacdo da pesquisa

A caracterizacdo da pesquisa é descritiva bibliografica, pois foi constatado uma
dificuldade em ter acesso a informacdo, baseado em pesquisa realizada com usuérios da
instituicdo, e apos analise de diversas variaveis envolvidas, através de estudos realizados em

diferentes origens na area da tecnologia.



Este tipo de pesquisa pode ser realizado em qualquer bibliografia pablica ja registrado
a respeito, tem como finalidade manter o pesquisador diretamente conectado com todo o
material disponivel (LAKATOS, MARCONI, 2009, p.185).

1.5.3 Natureza de pesquisa
A natureza da pesquisa € qualitativa, que possui relagdo no meio social e esta ndo pode

ser traduzida em nimeros (GIL, 1994).

1.5.4 Meétodo da pesquisa

O método utilizado é dialético, considerando que todo estudo realizado nédo esta fora
do contexto social (GIL, 1994).

2 REVISAO DE LITERATURA

Este topico tem por objetivo mostrar o estudo realizado sobre o tema, juntamente com

suas respectivas historias e ferramentas ideias para o desenvolvimento do projeto.

2.1 Assistentes Virtuais

Muitos dos produtos que utilizamos sdo frutos de vérias tecnologias de diversas areas
de ciéncia da computacdo, que combinam para chegar em um resultado, um deles sdo os
assistentes virtuais, eles mudam a forma com que utilizamos a internet, nosso modo de pensar,
nos criam pequenos habitos que ndo percebemos, como adicionar lembretes e verificar a
previsdo do tempo.

Essa tecnologia é um software de computador, que tem como diferencial sua
particularidade de interagir em linguagem natural, podendo ser por voz, SMS, chat ou imagens.
Em muitos casos podemos conversar por um tempo consideravel com um assistente, sem saber
gue estamos nos comunicando com programa, como 0s chats de sites comerciais, por exemplo
as empresas Uber, Nexus, EBay, etc (CRUZ; ALENCAR; SCHMITZ, 2013).

Um exemplo de comandos ativos das fungdes da assistente virtual Google Assistant,
em celulares com Android:

Ativacéo da assistente via voz: Ok Google.



Comando de voz: O que vocé pode fazer? (Lista os comandos disponiveis)

Comandos basicos:

Defina um alarme;

Ligue para “Nome do contato”;

Defina o timer;

Quando nasce o sol;

Ouvir “Nome da musica’;

Navegar para “Endereco”;

Defina um lembrete;

Como esté o clima “Cidade/Estado”;

Envie uma mensagem para ‘“nome do contato”;
Qual status do Voo “Identificacdo do voo”;
Abra configuracdes “Nome da configuracio”;
Quiais as ultimas noticias?;

Traduza “Palavra” para o inglés.

2.2 Vantagens e Desvantagens

Segue abaixo as vantagens e desvantagens dos assistentes virtuais comparado com o servico

realizado por pessoas:

Quadro 2: Vantagens e desvantagens de Assistentes virtuais

Vantagens Desvantagens | Limitacdes
Informacdes em tempo real Linguagem natural
Informacdes precisas Idiomas

Né&o ficam irritados/cansados Funcionalidades

Servigco em altissima velocidade Reconhecimento de fala

Autoatendimento

Entendimento de girias e metaforas humanas

Trabalham 24h por dias Reconhecimento dos sentimentos sem estar

explicito em uma frase

Fonte: Préprio autor



2.3 Aprendizado de Maquina e a Inteligéncia Artificial

A aprendizagem de maquina simula a inteligéncia abastecendo seu banco de dados,
aprendendo sobre as novas informacGes recebidas e com base em todo conhecimento ja
adquirido, ela pode modificar e construir uma linguagem natural, formal, uma simulacdo de
I6gica. Todas os dados adquiridos, processados e simulados, sdo retidos para uso futuro
(LUGER, 2004).

A é&rea de Inteligéncia Artificial se dedica a criacdo de softwares com caracteristicas
semelhantes a inteligéncia humana, que processam e aprendem informacgdes através da
interacdo em tempo real com o usuario, tendo a capacidade de achar as respostas mais
adequadas para diversas perguntas que Ihe sdo apresentadas, tendo apenas como base um
pequeno banco de dados inicial, ou seja, um ponto de partida (CRUZ; ALENCAR; SCHMITZ,
2013).

Toda aprendizagem de maquina e técnicas da inteligéncia artificial, fazem ser possivel
dialogos onde contem questionamentos que ainda ndo sdo conhecidos, mas que tem algo em
comum e sdo similares a dados ja armazenados em um momento do passado, qual ficou retido
para ser utilizado em quaisquer futuras conversas sobre (CRUZ; ALENCAR; SCHMITZ,
2013).

2.4 Reconhecimento de voz

Estes mddulos surgiram por volta dos anos 1960, porém reconheciam apenas algumas
palavras pronunciadas com pausas. Apesar do avanco na area, existem limitacdes grandes
quanto ao reconhecimento de voz, porém podemos falar frases e ler textos normalmente para
obter os resultados desejados, pois quanto maior for a utilizagéo, mais exato o reconhecimento.
Para um assistente em uso a algum tempo, a taxa de acerto pode superar 95% (CRUZ,
ALENCAR; SCHMITZ, 2013).

Para que o algoritmo reconheca a voz, ele precisa utilizar um conversor analogico-
digital para captar as vibracdes emitidas e converter em dados digitais, comecando pela
digitalizacdo da voz, depois € aplicado para cada uma das ondas de vibragcdo um valor/medida
para que o som possa ser filtrado e depois ocorre a separacdo das interferéncias e ruidos que foi
identificado junto a voz (PEREIRA, 2009).



E essencial a separagio dos ruidos, devido ao entendimento da pergunta realizada,
mesmo com outros barulhos ao redor, evitando gerar confusdo na hora do reconhecimento no

algoritmo. De acordo com Ana Paula Pereira (2009):

Efetua-se uma computacdo das caracteristicas que representam o dominio espectral
(frequéncias) contido na voz. Nessa etapa do processo, 0 som pode necessitar ser
sincronizado, pois as pessoas ndo costumam utilizar o mesmo tom e nem sempre
falam na mesma velocidade. Isso consiste em um ajuste com modelos de som ja
armazenados na memoria do classificador.

O processo de reconhecimento de voz € extremamente importante para a Era
Tecnoldgica qual estd ocorrendo, pois permite que maquinas interajam na linguagem humana,

cada vez mais de forma natural, simulando nossa inteligéncia de forma inteligente.

2.5 Teoria do problema do caminho minimo

Esse método visa resolver os tipos de problemas para alcancar caminho mais curto,
utilizando teoria de grafos que segundo LUGER, “um grafo ¢ um conjunto de nds e arcos que
os conectam” (2004, p.98).

Para encontrar o caminho mais curto para as salas de aula dentro da universidade, a
variacdo de caminho minimo com destino Unico é o algoritmo utilizado para resolugdo do
problema, obtendo como resultado o menor nimero de passos possiveis. O algoritmo de
Dijkstra € uma das hipéteses de solucdo para este método, concebido em 1956 pelo cientista da

computacdo Edsger W.Dijkstra, segue Pseudo-Caodigo:

Figura 1: Pseudo-Codigo Algoritmo de Dijkstra
1 funcdo Dijkstra(Grafo, origem):
cria conjunto de vértices Q
para cada vertice v em Grafo:
distancia[v] « INFINITO

vertice_anterior[v] « INDEFINIDO
adicione v em Q

O 0 N O A W N

-
o

distancia[origem] « ©

=
N

enquanto Q ndo vazio:
u « vertice em Q com distancia [u] minima

ol
oW

remove u de Q

=
N O

para cada vizinho v de u:

[
0

alt « distancia[u] + tamanho(u, v)
if alt < distancia[v]

[
® O

distancia[v] « alt

N
s

vertice_anterior[v] « u

NN
w N

retorne distancia[], vertice_anterior[]

Fonte: REVISTABW



3 TRABALHOS CORRELATOS

Este topico mostra algumas assistentes virtuais que foram desenvolvidas para
informatizar diversas tarefas utilizadas no cotidiano, utilizando reconhecimento de voz através

da inteligéncia artificial.

3.1 Siri, da Apple

A siri € a assistente virtual inteligente ativada pelo comando de voz “E ai, Siri”,
utilizada em smartphones com sistema operacional mdvel 10S (iPhone operating system —

sistema operacional do iPhone) da multinacional Apple.

3.2 Google Assistant, da Google

A Google Assistant é ativada pelo comando de voz “Ok Google”, da multinacional

Google, utilizada em smartphones com sistema operacional android, baseado em Linux.

3.3 Alexa, da Amazon

Alexa é um servico de voz na nuvem da Amazon, ativada pelo comando de voz
“Alexa”, da multinacional Amazon, ela é utilizada em muitos dispositivos do proprio fabricante
e de terceiros, como Echo Dolt (Auto-falante inteligente), Echo, Eco Show, Echo Spot, Amazon
tap, entre outros (Amazon, 2018).

3.4 Cortana, da Microsoft

A Cortana é ativada pelo comando de voz “Hey Cortana”, pode ser encontrada em
sistemas Windows da Microsoft, ou em smartphones com Windows Phone. No sistema
operacional, ela realiza tarefas semelhantes as de smartphones, porém com as particularidades

do sistema em questéo.



3.5 Diferengas entre as Assistentes

As assistentes virtuais possuem e executam as mesmas funcdes, elas registram cada
solicitacdo realizada pelo usuario, para sugerir novamente assim que a situacéo for relevante
em determinado momento, podendo navegar pelo sistema e auxiliar o usuario em tarefas como,
enviar mensagem, abrir aplicativos, fazer ligagdes (Exceto para a Cortana no SO), tocar
mausicas, programar alarmes e agendas, tirar fotos, contar piadas, entre diversos outros recursos,
podendo alterar a voz quando preferir.

Todas possuem algoritmo de inteligéncia artificial, onde quanto mais dados
receberem, significa mais experiéncia, mais Uteis serdo, pois sdo capazes de aprender cada vez
que Ihe € solicitado um comando novo.

A diferenca entre ambas € o desempenho em certas funcdes e os aparelhos especificos

de seus respectivos fabricantes, uma é melhor em realizar tarefa X e outra Y.

4 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

4.1 Hardwares

A definicdo dos hardwares utilizados, foram devido a uma parceria que a Raspberry Pi
fez com a Google, de lancar um AY1 Voice Kit para obtencdo de uma Assistente Virtual de
baixo custo.

Neste kit possui 0os hardwares mostrados abaixo, que conectados a placa homologada
“Raspberry Pi 3 Model B”, com carregador de 2,5A (Alimentacdo de energia), e 1 Micro SD
de 16gbs (Armazenamento), estd pronto para instalacdo e configuracdo de um sistema

embutido, onde sera implementada a Assistente “E ai Luna”.

4.1.1 AYI Voice Kit Google

O voice kit contém os periféricos necessarios que sdo conectados ao Raspberry Pi 3
Model B, utilizados pela assistente virtual, sendo eles:
1. Placa acessoria para VVoice HAT.
2. Placa de microfone Voice HAT.

3. 2x Impasses de plastico.
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Alto-falante de 3” (fios conectados).
Botéo de estilo arcade.

Cabo de botéo de 4 fios.

Cabo da placa filha de 5 fios.

Caixa de papeldo externo.

© 0 N o 0 &

Moldura interna de papeléo.

Figura 2: Identificacdo de materiais

FONTE: AY| Projects (2018)
Voice Kit montado, segue abaixo:

Figura 3: AYI Voice Kit

FONTE: AY! Projects (2018)

4.1.2 Raspberry Pi 3 Model B

O Raspberry Pi é um computador completo portatil, ele é um hardware para sistema
embutido, podendo ser utilizado para muitas funcGes, devido a praticidade de sempre estar
pronto para ser utilizado. O nome “Raspberry” surgiu devido a tradi¢do de nomes de frutas em
sistemas computacionais (Tangerine, Apricot, Acorn, BlackBerry, Apple). “Pi” é uma
abreviacdo de Python, pois no inicio do desenvolvimento, seria a Unica linguagem aceita
(UPTON, HALFACREE, 2013).

A ideia surgiu dentro da universidade de Cambridge, no curso de Ciéncia da
Computacdo, por professores universitarios. O objetivo da criagdo era disponibilizar para
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estudantes, algo potente suficiente para programar, que pudesse ser carregado e utilizado junto

com eletrénicos comuns em casa, como a TV, mouse e teclado, para instigar alunos que queriam

ser desenvolvedores a ndo limitar seu potencial por falta de material (UPTON, HALFACREE,

2013).

Placa utilizada para o sistema embutido:

Figura 4: Raspberry Pi 3 Model B

FONTE: Raspberrypi.org (2018)

Configuragdes:

[ J

[ J
Raspberry Pi.

[ J

4.2 Softwares

CPU Quad Core 1.2GHz Broadcom BCM2837 64bit.

1 GB de RAM.

Rede sem fio BCM43438 e Bluetooth Low Energy (BLE) a bordo.
100 Base Ethernet.

GPIO estendido de 40 pinos.

Portas USB 2.

Saida estéreo de 4 polos e porta de video composto.

Tamanho completo HDMI.

Porta da cdmera CSI para conectar uma camera Raspberry Pi.

Porta de exibicdo DSI para conectar uma tela sensivel ao toque do

Porta Micro SD para carregar seu sistema operacional e armazenar dados.

Fonte de energia Micro USB comutada atualizada até 2,5A.

A definigéo dos softwares utilizados, foram devidas as orientagdes do hardware, que

foram encontradas no manual do Cocriado do Raspberry Pi.
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4.2.1 Sistema Embutido

Os sistemas embutidos sdo placas de circuito impresso compactos, onde possuem
microprocessadores, BIOS, dispositivos de entrada e saida, memorias RAM e ROM, tudo em
somente uma placa. E ideal para projetos que necessitam de um sistema mais completo, quando

se utiliza muita programacao e nem sempre é necessario alto desempenho do hardware.

4.2.2 Linux Raspbian

Raspbian é um sistema operacional open-source, que contem programas basicos e
otimizado para rodar o Raspberry Pi, ele contém mais de 35.000 pacotes para uma instalacédo
facil no hardware, com software pré-compilado. Apesar de ndo ser afiliado com a Fundacgéo
Raspberry Pi, foi criado por admiradores (RASPBIAN, 2018).

4.2.3 Python e PyCharm IDE

Python é uma linguagem de alto nivel, que contém uma sintaxe clara e expressiva,
escrita em inglés, sendo altamente recomendada para o Raspberry Pi, foi desenvolvida na
década de 80, por Guido Van Rossum (UPTON, HALFACREE, 2013).

PyCharm IDE possui interface de facil entendimento e personalizavel, contendo funcdes
internas de Python, muitos recursos e bibliotecas para reconhecimento de voz, qual sera

utilizado na assistente implementada “E ai Luna”.

4.2.4 SQLite

O projeto do SQLite foi iniciado no ano de 2000, € um mecanismo de banco de dados
incorporado, pequeno, rapido e confiavel, ndo possui dependéncias externas, é autbnomo, de
dominio publico (pode ser utilizado para qualquer finalidade), e seu formato de arquivo € multi-
plataforma (SQL.ite, 2018).

Este banco de dados é recomendado para sistemas embutidos e atende aos requisitos

necessarios para a implementacéo deste projeto, devido a toda a sua estrutura.
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5 PRE-PROJETO

5.1 Software

A primeira etapa sera desenvolvimento do sistema, com utilizagdo da IDE PyCharm
que fard a comunicacdo com o banco de dados SQL.ite, iniciando pela criacdo de classes com
seus respectivos atributos e metodos (SQL.ite, Reconhecimento_voz, Rotas, Usuarios, Cursos,
Feedbacks, Checkpoints), com os principais métodos de reconhecimento de voz, célculo de
rotas, adicéo, alteracéo e remogéo de dados no banco.

A segunda etapa acontecerd no banco de dados, sera realizado o cadastro das
informag¢des do mapa da instituicdo, juntamente com a descricdo dos pontos (Checkpoint’s)
encontrados no percurso da rota.

A terceira etapa serd realizacdo de testes e validacGes necessarias no sistema, com
ajuste no reconhecimento de voz para separacao de frequéncia das vozes, com intuito de evitar
“confusdo” da assistente Vvirtual durante a pesquisa por voz.

Para todo o desenvolvimento sera utilizado o controle de versdo Git, para melhor

gerenciamento, estipulasse aproximadamente 4 meses para realizagéo das 3 etapas citadas.
5.2 Modelagem do banco de dados

A modelagem do banco de dados visa mostrar a estrutura interna de dados onde sera
construido o projeto, com caracteristicas de todo o funcionamento do sistema, atendendo aos

requisitos necessarios e apresentando comportamentos de relacionamento entre as informacoes,

afim de obter o gerenciamento adequado.
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Figura 5: Modelagem do banco de dados

Users Classes_Rooms_Checkpoints Checkpoints
ldUser IdClass_Room_Checkpoint ldCheckpoint
MName ldClass_Room Description
Login IdCheckpaint
Password
IsAdmin
Date

Courses Classes_Rooms Feedbacks
IdCourse IdClass_Room IdFeedback
Name IdClass_Room_Checkpoint | 1dClass_Room
Description Number Name
Floor Rating

Date

¥4

Phases

IdPhase
IdCourse
Phase

iy

Classes

ldClass
IdPhase
IdR.oom
Class

5.3 Diagramas UML

FONTE: Proprio autor

Os diagramas UML (Unified Modeling Language - Linguagem de Modelagem

Unificada) tem por objetivo criar uma linguagem visualmente comum em um projeto de

desenvolvimento de software, para que possa ser entendida por todos, seja usuério, técnico ou

representante comercial.

5.3.1 Diagrama caso de uso

O diagrama comportamental funcional apresentado, visa mostrar todas as fungdes do

sistema em modo de comportamentos que 0s usuarios podem realizar.
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Figura 6: Diagrama de caso de uso
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FONTE: Proprio autor

5.3.2 Diagrama de atividade do usuario

| Acessa o sistema =
-

Userg dimin h

O diagrama comportamental dindmico apresentado, visa mostrar a atividade que pode

ser realizada pelo usuario, utilizado para descrever o comportamento interno do sistema em

geral.

Figura 7: Diagrama de atividade do usuério

- Assistente pesguisa
----------- Solicita Consulta  ---
User rota
- : v,
) v
o= ’A.ssiste nte apresentax
! Assistente retorna -
i : --1 rota e checkpoint's
leitura da rota na tela
! fmmm e Assistente pergunta
' ' feedback
E v
F - g H'HH Usuério responde feedback

=
w
o
i
B

FONTE: Proprio autor



5.3.3 Diagrama de classes

O diagrama estrutural de objeto apresentado, visa mostrar toda a estrutura interna do

sistema, considerando-o como objeto, sendo representado em classes, atributos e operacdes.

Figura 8: Diagrama de Classes

+ password: string
+ isAdmin: bool
+ date: date

User Classes_Rooms_Checkpoints
+idUser: int + idClass_Room_Checkpoint: int
+ name: string + idClass_Room: int "
+ login: sfring + idCheckpoint: int

+ addUser()

+ editUser()

+ removellser()
+ alterPass()

o

-
>

Classes_Rooms

+ idClass_Room: int
+ idClass_Room_Checkpoint: int

Checkpoints

+ idCheckpoint: int
+ description: string

Feedbacks

+ idFeedback: int
+ idClass_Room: int

+ addData() + number: int T + name: string
+ editData() + floor: int + rating: int
+ramoveDatal) + date: date
+ glterDatal)
Courses Phases Classname
+idCourse: int + idPhase: int +idClass: int
+ name: string + idCourse: int + idPhase: int
+ description: string - + phase: int - EEEEEE + idRoom: int
+ Class: strint
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5.4 Possiveis resultados

Os resultados esperados com a Assistente virtual “E ai Luna”, é atender a necessidade
de acessibilidade a informac&o, utilizar tecnologia para informatizar a localizacdo das salas,
afim de obter melhores resultados e nova experiéncia para 0s usuarios, juntamente com a
otimizacdo de tempo dentro instituicdo.

Os beneficios esperados sdo, conquistar maior namero de usuarios possiveis, receber
feedbacks para melhoria continua do software, facilitar a pesquisa da informacéo, trazer melhor
entendimento através da exibigdo na tela de rotas e checkpoint’s (pontos de referéncia no
percurso, com descri¢do), juntamente com acessibilidade para deficientes de fala e auditivos,

qual podem realizar a pesquisa por voz ou teclado.
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Com a tecnologia em constante desenvolvimento, toda tarefa que possui um ciclo
repetitivo, pode e tem sido informatizada, pois a forma como os dados sdo manipulados, é o
que fez, o que faz e o que fara tudo isso possivel, dessa forma, trazendo muitos beneficios para

a sociedade.

5.4.1 Telas do sistema

As telas apresentadas neste topico mostram 0s possiveis resultados apds a
implementacdo do projeto, contendo as informacgdes da analise de requisitos, que foram
levantadas durante o estudo sobre a assistente virtual “E ai Luna” e as suas respectivas tarefas.

As telas abaixo, contém os dados que serdo visualizados, inicialmente do piso 1 e a
tela de pos-pesquisa, que sera realizada por qualquer usuario. Nesta tela, pode-se pesquisar por
comando de voz, ou através do mouse, selecionando as opg¢des na parte superior direita da tela,

mantendo acessibilidade a todos.

Figura 9: Tela inicial pesquisa
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Figura 10: Tela de trajeto
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As telas de administrador abaixo, ficam no canto inferior esquerdo, nelas contém os
dados que serdo visualizados somente pelo usuario com permissao para adicionar, alterar ou

remover dados. Para que haja acesso a tela de login, serd necessario conectar um teclado ao

hardware para executar 0s comandos necessarios.

Figura 11: Tela login
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Figura 12: Localizagdo tela administrador login
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A tela abaixo possui op¢des de visualizagdo de mapa, com intuito de facilitar o usuario
na alteracdo correta dos dados, podendo selecionar Piso 1, Piso 2 ou Bloco C.

Figura 13: Tela dados
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