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RESUMO

A ciéncia da computacao cresce surpreendentemente a cada dia, trazendo inovacdes para
os diversos setores da sociedade. Existem varias areas de estudos, e um dos que estd ganhando
bastante espaco no cotidiano é o desenvolvimento de aplicativos méveis com o uso de Chatbots,
o0s quais ajudam a fornecer informacdes ao usuario, de maneira rapida, eficaz e sem precisar
repetir acOes cotidianas, ja que as tarefas repetitivas sdo programadas por meio da Inteligéncia
Artificial, e desta forma, conseguem auxiliar em diversas situacdes. Deste modo, areas desde
empresariais, educacionais, industriais e saide podem ser beneficiadas e auxiliadas utilizando
este recurso em procedimentos especificos. Neste projeto, o foco esté direcionado em auxiliar
as escolas de danca durante o ingresso de um aluno, que nunca praticou aulas de danc¢a, dando
0 suporte para a escolha a partir das informacdes relatadas por ele. Dessa forma, considerando
0 contexto apresentado neste projeto de pesquisa o qual foi utilizado conceitos tedricos e
praticos de desenvolvimento de aplicacdes mdveis com o uso da Inteligéncia Artificial por meio
do Chatbot, utilizando a plataforma DialogFlow e a linguagem de programacéo flutter, para o
desenvolvimento do protétipo desse aplicativo movel que auxilia as escolas de danca, a
promover uma triagem dos novos alunos, oferecendo uma modalidade de danca referente as
informagdes pessoais inseridas, tudo de uma forma programada.

Palavras-chave: DialogFlow. Flutter. Chatbot. Aplicativo mével. Danca.



ABSTRACT

Computer science grows surprisingly every day, bringing innovations to the various
sectors of society. There are several areas of study, and one of those that is gaining a lot of
space in everyday life is the development of mobile applications with the use of Chatbots, which
help to provide information to the user, quickly, effectively and without having to repeat
everyday actions, since repetitive tasks are programmed through Artificial Intelligence, and
thus, can assist in various situations. Thus, areas from business, educational, industrial and
health can be benefited and assisted using this resource in specific procedures. In this project,
the focus is directed at assisting dance schools during the admission of a student, who has never
practiced dance classes, giving support to the choice from the information reported by him.
Thus, considering the context presented in this research project which was used theoretical and
practical concepts of development of mobile applications with the use of Artificial Intelligence
through Chatbot, using the DialogFlow platform and the flutter programming language, for the
development of the prototype of this mobile application that helps dance schools, to promote a
screening of new students, offering a dance modality regarding the personal information
entered, all in a programmed way.

Keywords: DialogFlow. Flutter. Chatbot. Mobile application. Dance.
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1 INTRODUCAO

Cresce a cada dia 0 uso de Chatbots em atendimentos aos usuarios. O uso dele tem se
mostrado de grande importancia ao promover auxilio as pessoas, e empresas durante as funcbes
cotidianas. Como exemplo podemos citar a area de recrutamento, onde antigamente se
necessitava fazer varias entrevistas por etapas, com varios candidatos para seleciona-los até
chegar a contratacdo. A reportagem “Uma plataforma digital inteligente simplifica o processo
de selecdo de candidatos a vagas na Embraer”, publicada no site do G1 em 2019, traz o quanto
a Inteligéncia Artificial causou impactos no mercado de trabalho.

O objetivo desta pesquisa é estudar as formas para modelar e desenvolver Chatbots,
oferecendo ao usuario uma forma de interacdo mais natural que a de um simples sistema de
busca. Para tal, ser& considerado como foco desta investigagdo um sistema de conversacdo que
lida especificamente com informac6es relacionadas a escola de danca.

Ao iniciar qualquer tipo de aulas de danca normalmente surgem ddvidas, desde as mais
simples até as mais complexas, e por isso, se faz necessario um mecanismo capaz de orientar
0s novos alunos, e até mesmo quem ja tem um conhecimento sobre danca, buscando evitar
transtornos tais como: gasto de tempo desnecessario com ligacGes telefénicas; deslocamento
até a escola de danca; dificuldades em saber qual o curso indicado para; espera no local para
atendimento; dificuldades para encontrar informaces relevantes etc.

Com a utilizacdo de atendentes virtuais, mais especificamente um Chatbot, é possivel
promover uma interacdo entre a escola de danca com os alunos, e por sua vez, estimular 0s
usuérios a esclarecerem suas duvidas e definirem sua escolha da modalidade de danga.

Desta forma, considerando as diretrizes abordadas no decorrer deste projeto, é possivel
afirmar que o uso de um Chatbot para auxiliar na triagem em um primeiro contato com uma
escola de danca pode contribuir e muito para a simplificagdo do processo.

Assim, com base no contexto abordado, esta pesquisa prop&e o uso de uma das subareas
da Ciéncia da computacdo para criacdo de um Chatbot que torne possivel o auxilio a esta area
na circunstancia apresentada. Em outras palavras, trata-se do uso da Inteligéncia Artificial em
um software para dispositivos méveis (smartphones), que permita ao usuario obter informacoes

sobre a modalidade de danga que mais se enquadra com sua estrutura e gosto pessoal.

Esta pesquisa tem um foco multidisciplinar entre as diretrizes utilizadas pelas
caracteristicas dos varios tipos de dancas e conceitos pertinentes a ciéncia da computacao para
o0 desenvolvimento de um Chatbot em um aplicativo mével, que seja capaz de orientar 0s novos

alunos de uma escola de danca.
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2 OBJETIVOS

A seguir sdo apresentados o objetivo geral e especificos que norteiam esta pesquisa.

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um Chatbot que auxilie na triagem de alunos de uma escola de danca.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a. Pesquisar, analisar, identificar e definir areas e referéncias bibliogréaficas que
fardo parte da pesquisa, bem como, realizar analise de trabalhos correlatos;

b. Estudar o uso do dialogflow e das linguagens de programacéo, assim como,
outras tecnologias que forem necessarias;

c. Realizar a modelagem do chatbot a ser desenvolvido utilizando conceitos da
linguagem de programacao a ser utilizada;

d. Planejar o banco de dados que armazenara dados necessarios;

e. Elaborar o esboco das telas da aplicacao;

f. Desenvolver o aplicativo proposto;

g. Testar e validar.
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3 REFERENCIAL TEORICO

A seguir sera apresentada parte da fundamentacgdo tedrica para os conceitos abordados

neste projeto de pesquisa.

3.1 ADANCA

A danca é uma arte viva, de combinar movimentos utilizando a expressdo corporal como
instrumento. Com participacdo constante na vida da sociedade. Marques (2012) destaca que a
danca vai muito além do ato de dancar, ela possui um significado mais amplo, uma compreensédo
corporal e intelectual. Os argumentos foram adquiridos em breve leituras feitas em sites e/ou

féruns da internet.

A danca é capaz de cantar, dangar, escrever, esculpir e pintar utilizando o
corpo; é uma das formas de arte mais viva que existe. E tdo singular que
acontece uma Unica vez - um movimento nunca consegue ser igual ao outro-
e esta sempre se modificando e nos transformando. Ela nos coloca na realidade
e nos tira dela, possibilitando-nos usufruir de lugares nunca antes visitados
dentro de nossa mente (TADRA, 2012, p. 13).

A danga € considerada uma das manifestacdes mais antigas, tendo relatos de
movimentos nas pinturas rupestres durante a era primitiva. Bogéa (2002, p. 48 citado por
SCREMIN, 2006, p. 12) faz menc¢éo ao primeiro registro de movimento que apresenta um ser
humano em ac¢éo de danca data de 14.000 anos.

Em cavernas como as da Serra da Capivara, no Piaui no Brasil, Fulton’s Rock na Africa do Sul,
Altamira na Espanha e Lascaux na Franca podemos conhecer muitos desenhos dessas eras. Eles
representam cenas de pessoas em roda, dangando em volta de animais e vestidas com suas peles. S&o
figuras correndo e saltando, imitando as posturas e movimentos desses animais (LANGENDONCK,
2006).

Durante o periodo milenar, a danca se manifestou em vérias culturas, como Egito,

Grécia, India e China. Contribuindo para varias transformag@es no contexto historico da danca.

Comecamos com o homem das cavernas dancando em volta do fogo e
passamos depois por muitas dancas antigas do Egito, da Grécia e da India. A
viagem continua com nossa visita as dancas presentes em grandes castelos
medievais até chegarmos, gradualmente, as dancas que fizeram parte do nosso
tempo atual. [...] Bem, muita historia vai ficar de fora porque nossa viagem é
curta e precisamos fazer escolhas, do mesmo jeito que definimos os trajetos e
os lugares que vamos percorrer em nosso passeio nas férias (RENGEL;
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LANGENDONCK, 2006, p. 3- 4).

3.1.1 Danca classica

A danca classica teve sua origem na corte francesa. Tadra (2009, p. 25) caracteriza o rei
Luis XIV como marco do surgimento do balé. Um conceituado bailarino, e apreciador da danca
na corte. No romantismo originou a criagdo de um grande enfoque da danca cléssica, a sapatilha
de ponta. No pos-romantismo a técnica estava apurada, o publico ao qual consumia, se cansou
dos padrdes codificados e transferiu o centro dessa danca para a Russia.

Na Rdassia foi nomeado como o balé classico. Foi cenario de grandes nomes como
Marius Petipa, criador de trés coreografias mais famosas da historia do balé, Sergei Diaghilev
e Vaslav Nijinsky.

3.1.2 Danca de Rua

E um estilo novo que surgiu ha poucas décadas, porém um dos mais conhecidos e
praticados do mundo. Surgiu durante a quebra da bolsa de Nova York, como consequéncia da
crise econdmica os desempregados passaram a realizar suas performances nas ruas. Um dos
influenciadores dessa danca foi James Brown com suas musicas.

De acordo com Rodrigues (2004 citado por SANTOS, 2011, p. 10), a danca de rua é
uma modalidade de danga que teve sua origem nas classes mais humildes da sociedade, as quais
buscavam na musica e na danga uma forma de expressado de sua realidade, sofrendo influéncias
de todos os lados, da televisdo, de outros estilos de danca, de outros povos e das misturas da
cultura do negro norte-americano. A danca de rua deselitizou a dangca com essas influéncias,

aumentando a base do que veio a ser uma cultura de rua.

O jovem e o social se entrelagam numa danca louca e alucinante propulsionada
por constantes desafios. Um sempre quer deixar o outro sem chao,
desestabilizado. Esta relacdo se apresenta com maior visibilidade no racha.
Neste momento, a provocagdo é como numa guerra onde ambos péem seu
oponente a prova (ALVES; DIAS, 2004, p. 6).

3.1.3 Jazz

O jazz teve sua origem no século XVII, durante a imigrac&o africana para a América do
Norte. Na chegada do primeiro navio negreiro aos Estados Unidos ja podia ser encontrado o

jazz. Uma forte forma de expresséo dos negros tanto na musica jazz, quanto na danga jazz.
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E importante ressaltar que a origem do jazz se deu pela unio das culturas
branca e negra. Os negros comecaram a manifestacdo como forma de
expressao, que muitas vezes era influenciada pelas muasicas ou dancas brancas
e/ou satirizava o comportamento dos brancos (MUNDIM, 2005, p. 97).

Ap0s a primeira guerra Mundial houve o éxodo de véarios negros para o norte dos
Estados Unidos e para Nova York. Levando o jazz que se concentrava e desenvolvia em New

Orleans se espalhar.

A danga negra, especificamente o jazz, apareceu na Broadway por meio de
apresentacdes esporadicas, em 1883, mas s6 depois da estreia da primeira
Opera folcldrica, Porgy and Bess (1095), escrita por George Gershwin (1898-
1937) que 0 género passou a conquistar 0s nova-iorquinos e passou a ter lugar
ao lado dos brancos, que muito se interessaram em criar um swing as
possibilidades coreograficas que apontavam as caracteristicas do género. O
fendmeno mais importante desta época foi a influéncia direta do jazz no que
se refere a musica e a danga nos ambientes teatrais e musicais de Nova York.
O jazz dance proporcionou a danca americana novas perspectivas
coreogréficas, dentro das quais ndo se pode esquecer a influéncia da danca
classica (BENVEGNU, 2011, p. 57-58).

Segundo Mundim (2005, p. 97) a danca Americana se abriu para novas possibilidades
coreogréaficas com a influéncia da danca jazz. O icone George Balanchine, criou em 1933 a
Escola de Ballet Americana, que se tornou palco dessas coreografias, fazendo com que elas

também se tornassem repertorio da Broadway e comédias musicais.

3.2 CHATBOT

O chatbot é um software que conversa com uma pessoa de maneira tdo natural quanto
se é capaz de imaginar, atendendo as necessidades de forma réapida e assertiva, e vem sendo
muito utilizado por empresas. No Brasil houve um grande crescimento ao longo dos ultimos 5
anos. A sua funcionalidade é conversar com a pessoa de uma forma natural, envolvendo suas
necessidades de forma rapida e eficiente. Ndo se pode dizer que um Chatbot substitui um
humano, mas sim exerce a fungéo de livra-los de tarefas repetitivas.

Segundo Take (2018, p. 8), "[...] um Chatbot que funciona através da inteligéncia
artificial possui uma rede neural inspirada no cérebro humano.". Sendo programado para
interagir com usuarios usando nossa linguagem e buscando solugdes para as nossas davidas.
"Quanto mais o Chatbot interage, mas ele aprende e com maior preciséo responde” (TAKE,
2018, p. 10).


http://revistasalapreta.com.br/index.php/salapreta/article/view/339/338
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H& um enorme potencial para que os Chatbots de atendimento consigam
atender melhor (ninguém merece ficar na linha horas ou passar o cpf 3 vezes)
e também que acabe diminuindo o custo dos contact centers que sdéo montados
pelas empresas e, na maioria das vezes, mesmo com custo alto acaba
atendendo seus usuarios com qualidade questionavel (BARROS, 2017).

Em conformidade com Othero e Menuzzi (2005), em 1966 Joseph Weinzenhaum
desenvolveu o primeiro Chatbot, chamado de Eliza. Um agente de conversagédo que desenvolvia
0 papel de uma espécie de psicologo, ou conselheiro sentimental que estimulava os pacientes a
se aprofundarem cada vez mais nos detalhes dos seus problemas. A principio o objetivo de
Weinzenhaum era criar apenas um programa de conversacdo, utilizando um sistema que
baseava em moldes para construir frases.

Atualmente os Chatbots podem ser utilizados para entretenimento, suporte online,
portais corporativos, jogos, projetos educacionais, culturais, treinamentos, call centers e auxilio
no ensino a distancia. A aplicacdo depende apenas do conteudo criado pelos desenvolvedores
do bot (Chatbot) que ensinam o personagem formando sua base de conhecimento (SIQUEIRA,
2005).

Silva (2012, p. 12) cita as diferengas de um Chatbot com um mecanismo de perguntas e

respostas padrao:

H4 diferencas entre um chatterbot e um mecanismo de perguntas e respostas
padrdo, como o “Ask Jeeves”, por exemplo. No primeiro estabelece-se um
assunto e conversa-se sobre ele até que um novo assunto seja estabelecido ou
cessar a conversagao, enquanto no Ask responde-se apenas uma pergunta por
vez, sem associacao entre uma resposta e outra anteriormente dita.

De acordo com Franklin e Graesser (1996), os agentes conversacionais ou chatterbots

possuem uma série de caracteristicas, tais como:

a) Capacidade de aprender: ele pode aprender sobre um dominio e sobre o didlogo
feito com o usuério;

b) Memoria: capacidade de lembrar-se de conversas passadas e sentencas
mencionadas previamente dentro de um mesmo diélogo;

c) Dominio: sdo os possiveis temas para uma conversa;

d) Robustez: é a capacidade de responder a sentencas ainda ndo reconhecidas;

e) Autoconhecimento: é a possibilidade de falar sobre si mesmo.
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Ramos et al. (2001, p. 261) faz a distingdo entre agente e chatterbot:

Na verdade, nem todo agente é um agente de conversacdo. Software agente é
um sinénimo para software robot ou simplesmente "bot". Existem agentes que
buscam por ofertas, sugerem produtos, etc., mas ndo entendem a linguagem
natural. Um chatterbot é entdo um tipo especifico de bot capaz de "entender"
linguagem natural.

3.3 APLICATIVOS MOVEIS

Para a maioria das pessoas 0s dispositivos mdveis se tornaram essenciais. Cada vez mais
buscados e utilizados na sociedade. Eles tornaram atividades cotidianas mais eficientes e
produtivas por conta da facilidade ao acesso das informacoes.

De acordo com Bastos (2014, p. 30):

A tecnologia movel é composta por notebooks que sdo computadores
portateis, os smartphones e tablets sdo menores que os notebooks. Os tablets
tém a preferéncia dos usuarios como substituto do computador por oferecer
uma navegacao web facil devido ao tamanho e capacidade de armazenamento
de dados. Os telefones inteligentes (smartphones) estdo ganhando mais espaco
e se tornando cada vez mais proximos do computador.

Os celulares ainda possuem como principal funcdo o servico de voz, porém a
transmisséo de dados vem se tornando cada vez mais frequente. Como exemplo pode-se citar a
possibilidade de ter acesso a informacéo e servicos a qualquer hora acessando a Internet. Pode-
se dizer que os celulares estdo tornando-se pequenos computadores, possuindo a vantagem do
tamanho reduzido (ROMEIRO, 2005)

Aplicativos sdo programas desenvolvidos com o objetivo de facilitar o
desempenho de atividades praticas do usuario, seja no seu tablete ou nos
telefones moveis. Servem tanto para facilitar a vida — em se tratando de
aplicativos utilitarios -, quanto como para puro divertimento. Podem ser
divididos em varias categorias, como por exemplo, aplicativos de
entretenimento, musica, automacdo comercial, educacdo, interacdo social,
dentre outros. Os aplicativos podem ser gratuitos ou pagos e podem ser
utilizados quando vocé estiver conectado ou ndo a internet. Para acessa-los a
partir dos dispositivos, vocé pode fazer download através dos proprios
aparelhos e adquiri-los preferencialmente nas lojas oficiais online criadas por
cada empresa de sistema operacional, como a App Store (iPhone), Google
Play (Android), Blackberry (Blackberry App World), Symbian (Ovi Store),
entre outros.
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3.3.1 Vantagens dos dispositivos moveis

As empresas tecnologicas buscam a cada dia melhorar esses aparelhos moveis,
modificando o hardware e software para que os consumidores desejam em cada vez ter a
novidade.

Os empresarios no Brasil e no mundo, enxergaram um novo tipo de cliente, a maioria
das pessoas estdo conectadas, seja com o smartphone, ou outro dispositivo mével, entdo é
possivel oferecer servicos e produtos para esse tipo de pessoa. Observando essa nova
caracteristica das pessoas, 0 e-commerce (Comércio Eletrénico) se fortalece cada vez mais.
Atualmente existem diferentes tipos de empresas que utilizam a internet para atrair esse usuario,
ou cliente, pois esse perfil tende a se tornar cada vez mais comum, a medida que as tecnologias

avancam.

As mudancas advindas com a sociedade da informag&o provocam substanciais
alteragdes nos habitos de uso da informag&o no dia a dia do cidadéo brasileiro,
qguer na sua vida pessoal, quer no desenvolvimento de sua carreira
profissional, impulsionando as organizacdes para a busca de um processo de
modernizagdo de suas estruturas e maior agilidade na prestagdo de servicos a
comunidade usuéria (RAMOS, 1999, p. 241).

Moura (2013) destaca algumas vantagens dos dispositivos méveis em relacdo aos

microcomputadores:

a) Tamanho: bastante reduzidos e muito mais leves do que os PCs, podendo ser
transportados de forma muito mais pratica;

b) Facil manuseio: os dispositivos méveis possuem uma interface grafica simples de
manusear se comparado aos computadores;

¢) Consumo de energia: por serem menores € mais econdmicos gastam menos
energia que os computadores visto que o tempo de recarga é menor;

d) Custos operacionais: como os dispositivos mdveis sdo mais compactos e possuem
atividades especificas, estes aparelhos ndo possuem alguns periféricos internos,
como discos rigidos e discos flexiveis, diminuindo consideravelmente os custos

com a manutencao.

3.4 ARQUITETURA DE SOFTWARE PARA DISPOSITIVOS MOVEIS
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Conforme Spinola e Barcelos (p. 29, [20--]), a arquitetura consiste em um modelo de
alto nivel que possibilita um entendimento e uma andlise mais facil do software a ser
desenvolvido. O uso de arquitetura para representar solucdes de software foi incentivada
principalmente por duas tendéncias de acordo com Garlan e Perry (1995) e Kazman (2001): (1)
0 reconhecimento por parte dos projetistas que o uso de abstracdes facilita a visualizagdo e o
entendimento de certas propriedades do software, e (2) a exploracdo cada vez maior de
frameworks visando diminuir o esforco de construcao de produtos através da integracédo de
partes previamente desenvolvidas.

Arquitetura de software representa a estrutura, ou conjunto de estruturas, que
compreende os elementos de software, suas propriedades externamente visiveis e seus
relacionamentos (BASS et al., 2003).

Aplicativos sdo programas desenvolvidos com o objetivo de facilitar o
desempenho de atividades praticas do usuario, seja no seu tablet ou nos
telefones moveis. Servem tanto para facilitar a vida — em se tratando de
aplicativos utilitarios -, quanto como para puro divertimento. Podem ser
divididos em vérias categorias, como por exemplo, aplicativos de
entretenimento, musica, automagdo comercial, educagédo, interacdo social,
dentre outros. Os aplicativos podem ser gratuitos ou pagos e podem ser
utilizados quando vocé estiver conectado ou ndo a internet. Para acessa-los a
partir dos dispositivos, vocé pode fazer download através dos proprios
aparelhos e adquiri-los preferencialmente nas lojas oficiais online criadas por
cada empresa de sistema operacional, como a App Store (iPhone), Google
Play (Android), Blackberry (Blackberry App World), Symbian (Ovi Store),
entre outros (NONNENMACHER, 2012, p. 10).

3.7 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Quando falamos de engenharia de software, o software ndo se trata apenas do programa
em si, mas de toda a documentacdo associada e dados de configuracfes necessarios para fazer
esse programa operar corretamente. Outrossim, ha software de diversos tipos, de alcance
mundial, considerando sistemas simples até sistemas de informacdo mais completos e,
consequentemente, complexos. Na Engenharia de Software, ndo € vidvel universalizar métodos
e/ou notacdes e técnicas, tendo em vista que diferentes tipos de software exigem abordagens
diferentes que condizem com suas especificidades (SOMMERVILLE, 2013).

De acordo com Pressman e Lowe (2009, p. 16), “Engenharia de software ¢ uma filosofia,
incorporando um processo, uma colecdo de metodos e um conjunto de ferramentas, que tem
sido adotada onde quer que o software seja construido”. Neste cenario, existem algumas

camadas que compdem a Engenharia de Software, sendo: Ferramentas, Métodos, Processo e
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Foco na Qualidade, as quais estéo representadas na Figura 1.

Figura 1 - Camadas de Engenharia de Software

Ferramentas Y

—

Fonte: Pressman e Lowe (2009).

Em vista disso, dentre os objetivos da engenharia de software est& apoiar o
profissional de software, mais do que na “programacao individual”. Este ramo inclui técnicas
que apoiam especificacdes do projeto e, também, evolugdo de programas. Logo, inclui
também atividades como o gerenciamento de projeto do software em desenvolvimento e

desenvolvimento de ferramentas, métodos e teorias para apoio na producédo de software
(SOMMERVILLE, 2013).
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4 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo sera apresentado como o presente trabalho sera realizado, qual ambiente
sera utilizado, tecnologias etc.

A principio, a pesquisa em questdo possui carater exploratério e serd desenvolvida em
duas etapas distintas, sendo elas: etapa de revisao tedrica que ja foi previamente realizada e que
sera aprimorada (para complementar as areas abordadas nesta pesquisa no decorrer deste
trabalho), a qual consistiu na busca de aspectos tedricos e historicos relacionados ao tema,
buscando enriquecer o conhecimento e dominio sobre ele, e a etapa pratica que consiste
basicamente no estudo das tecnologias que serdo necessarias para o desenvolvimento desta
proposta, modelagem/refinamento dos diagramas do aplicativo, modelagem do banco de dados,
e por fim, desenvolvimento do aplicativo proposto

Como dito anteriormente, nessa primeira etapa foi previamente elaborado um
levantamento tedrico que consistiu em definicGes sobre a danca, tecnologia da informacéo,

inteligéncia artificial, chatbot, aplicativos moveis etc.

4.1 REVISAO TEORICA

Na primeira etapa, o estudo foi direcionado a conceitos necessarios para 0
desenvolvimento da pesquisa. Assim, a revisao tedrica abordou a avaliacdo de bibliografias
existentes, estejam elas em livros, artigos e/ou periddicos, acerca de conceitos ou teorias que se
relacionam ao tema da pesquisa buscando o aprofundamento do conhecimento a respeito do
assunto. Para o refinamento tedrico do contetdo especifico referente a triagem nas escolas de
danca, foram analisados os tipos de danca oferecidos como curso por uma escola de danca. E
nesta etapa, também, que ocorreu analise de métodos e ferramentas ja utilizados em outras
aplicacdes, visando aplicar métodos imprescindiveis para a implementacdo do aplicativo e criar
0S necessarios para execucdo de itens especificos do aplicativo moével. Durante esta revisao,
houve o uso de palavras-chave tais como: danca classica, danga contemporanea, danca de rua,
inteligéncia artificial, aplicativo mével, engenharia de software, e demais palavras que fossem

necessarias.

4.2 FERRAMENTAS UTILIZADAS

A seguir serdo apresentadas as ferramentas utilizadas durante o desenvolvimento do
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projeto considerando todas as suas etapas.

4.2.1 Hardware

Seguindo a estrutura estabelecida, a aplicacéo estd sendo desenvolvida utilizando como
ferramenta principal um computador pessoal (Notebook) Acer Aspire 3, Processador Intel Core
i5 - 1035G1, 4GB de memoria expansivel até 20 GB. Como ferramenta de teste sera utilizado
um smartphone Xiaomi MI 9 SE, com sistema operacional Android 10 MIUI 11. Este aparelho
auxiliar serd utilizado no decorrer do projeto com o propdsito de testar desempenho e
interatividade em funcdo do aplicativo desenvolvido. A escolha do computador, bem como do
smartphone se deu pelo fato de pertencerem ao pesquisador, além de serem suficientes para

suprir todas as necessidades que surgirdo no decorrer do desenvolvimento.

4.2.2 Software

O Chatbot foi desenvolvido usando a framework para desenvolvimento de chatbots na
plataforma Android DialogFlow.

Também foi utilizada a linguagem de programacdo Dart e o framework Flutter. A
linguagem de programacédo Dart € uma linguagem de script lancada em 2011 na conferéncia
GOTO pela Google. Seu objetivo era substituir o Javascript como linguagem principal
embutida nos navegadores, ainda que longe desse objetivo, Dart tem ganho cada vez mais
espaco no mercado aliada a seu principal framework de uso o Flutter. Por esta razdo esta
linguagem foi escolhida para este projeto. O Flutter é um framework voltando principalmente
para aplicacbes mobile porém com recente suporte web também, concorrente direto do React
Native o Flutter foi lancado para agilizar o processo de desenvolvimento de aplicativos mobile
além de buscar maior desempenho em relacdo aos concorrentes. Este framework foi escolhido
para o presente projeto por ser multiplataforma, permitir a criacao de aplicacdes nativas, a partir
de um Unico cédigo base (tanto para ios quanto android), ter acesso direto a recursos nativos do
aparelho e apresentar maior desempenho devido todo seu codigo fonte ser transformado em
nativo. O GETX é uma API que podemos dizer ter o comportamento de outro framework dentro
do proprio Flutter. Esta APl foi escolhida para realizar toda a geréncia de informacdes,
dependéncias e rotas de navegacdo desta aplicacdo, facilitando assim o emprego de uma
estrutura MVC de codigo, trazendo muitos beneficios como reutilizacdo de cédigo, codigo

limpo, separar a aplicacdo da légica da aplicacdo da Ul, injecdo de dependéncia inteligente e
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gerenciamento de rotas de uma forma pratica e rapida. Criando controllers que serédo filhos de
um GetXController, temos acesso a todos 0s recursos necessarios para acessar as instancias das

classes e manipular dados.

4.3 PLANO DE DESENVOLVIMENTO

O plano de desenvolvimento do modelo em questdo nesta pesquisa envolve 0s seguintes

procedimentos:

a) Modelagem de processos.

b) Modelagem UML.

c) Modelagem do aplicativo mével: A modelagem do aplicativo moével consiste em
uma forma de representar brevemente o software completo por meio de imagens.

d) Desenvolvimento do codigo-fonte e interface: Neste momento, serd realizada a
programacdo do aplicativo movel, sendo, a implementacéo do front-end e back-end.

e) Avaliacdo do modelo: Durante o desenvolvimento e apds a finalizagdo do aplicativo,
haverd um conjunto de testes (feitos pelo proprio desenvolvedor) com foco na
deteccdo de falhas durante o uso, visando a implementacéo de melhorias.

4.4 PROGRAMACAO E LINGUAGENS

Durante o desenvolvimento do chatbot busca-se atender os requisitos pré-definidos no
inicio do projeto. Assim é importante frisar que para atingir as caracteristicas em foco nesta
pesquisa, utilizar-se-a de estratégias especificas, dentre as quais esta a escolha das tecnologias
e mecanismos que serdo utilizados durante a implementacdo do aplicativo mével. A principio

as linguagens utilizadas no desenvolvimento desta plataforma ser&o:

a) DialogFlow: Plataforma para o desenvolvimento de assistentes de
conversacdo ou assistentes virtuais (chatbots) baseados em Inteligéncia
Artificial, que utiliza o poder de machine learning e o processamento de
linguagem natural para reforcar o entendimento da comunicagdo
(BRANDES, 2017).
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b. Linguagem de Programagdo Dart e Framework Flutter: A linguagem de
programacao Dart € uma linguagem criada pelo Google e é comum remeter-
se ao Flutter quando se fala desta linguagem. O Flutter € um framework ou
SDK (Software Development Kit) que permite criar aplicativos agradaveis

para dispositivos mdveis (Android e i0S) com apenas um codigo.

4.5 ESCOLHA DA PLATAFORMA

Dentre as plataformas existentes, prezou-se pela escolha das plataformas Android e iOS.
De acordo com Higa (2017) 99,1% dos smartphones vendidos sdo Android ou iPhone. Nesse
viés, ¢ perceptivel que essas plataformas atingiram uma espécie de “duopodlio”. Assim, foi
considerado este requisito para escolha das tecnologias para desenvolver o prot6tipo proposto
neste projeto de pesquisa - uma tecnologia que a partir de um Gnico codigo consiga funcionar
em ambas as plataformas, neste caso a escolha foi da linguagem Dart e framework Flutter.
Assim, o aplicativo sera projetado para estas duas plataformas devido a popularidade de ambas.
Em outras palavras, foram escolhidas devido a estas plataformas possuirem o maior nimero de

usuarios ativos.

4.6 REQUISITOS DO APLICATIVO MOVEL

Os requisitos do aplicativo mével podem ser definidos como condi¢fes ou capacidades
necessarias que o software deve possuir para que o usuario possa resolver um problema ou
atingir um objetivo, e para atender as necessidades ou restrigdes dos outros componentes do

sistema.

4.6.1 Requisitos béasicos do aplicativo movel

A sequir serdo elencados os requisitos minimos de aceitacdo que o aplicativo deve

apresentar:

a) Permitir a vinculacdo do usuario com seu smartphone no aplicativo;

b) gerar umaa tela com um chat. Para a interacdo do aluno com a escola de danga.

4.6.2 Requisitos ndo-funcionais do aplicativo-movel
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A seguir sdo listados alguns requisitos ndo funcionais que apesar de ndo serem

essenciais para o funcionamento do sistema, devem ser considerados por corresponderem a um

fator de qualidade de software.

a)

b)

f)

Usabilidade: E importante que uma aplicacdo que rode em um aparelho mével
seja bem simples, mas que possua todas as funcdes essenciais para o sistema. A
interface deve ter uma tela principal que a partir dela possam ser tomadas todas
as acOes principais do aplicativo;

Desempenho: E um requisito muito importante na aplicagio. As respostas as
acOes dos usudrios deverdo ser rapidas e objetivas e para isso é importante manter
um modelo simples. A funcéo principal da aplicacéo que é fazer uma triagem para
novos alunos de uma escola de danca;

Anadlise/insercdo de feedbacks ndo devem ser demoradas para que a utilizacdo do
software ndo seja invalidada e cansativa aos USUarios;

Hardware: Ndo deve ser um fator que impacte na performance do aplicativo. A
exigéncia ndo deverd ser de que o aparelho do usuario tenha a mais alta
configuracdo de processador e memoria do mercado;

Software: Para permitir a exploragdo de todas as funcionalidades e o perfeito
funcionamento do aplicativo no aparelho devera ser exigido no minimo versdes
superiores a 4.0 do sistema operacional Android;

Rede: Também deve ser exigéncia que o aparelho esteja liberado para acessar a
internet, pois a execucdo das funcdes do aplicativo requisita chamadas a um

modulo externo que enviara respostas através da rede.

4.7 MODELAGEM E ARQUITETURA DO APLICATIVO MOVEL

Na area de desenvolvimento de softwares, muitas vezes os programas acabam sendo

considerados inadequados para a empresa/usuario, e nao atendem as necessidades dos usuarios.

Diz-se que quanto mais complexo for o sistema, maior sera a probabilidade de ocorréncia de

erros, considerando que tenha sido feito sem nenhum tipo de modelagem.

A modelagem e arquitetura ttm o objetivo de apresentar uma abstracdo dos

componentes do sistema, o conjunto de funcionalidades que séo encapsuladas e que assumem

algum tipo de responsabilidade dentro do sistema, e seus conectores. Esses conectores que sao

responsaveis pela coordenacdo e comunicagao entre 0s componentes.
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5.7.1 Modelagem

As modelagens criadas no projeto foram feitas e utilizadas com a ferramenta Astah
Community e Edraw, com o proposito de expressar a estrutura do aplicativo, tal como, elaborar
o planejamento da parte pratica do trabalho. Esses diagramas serdo posteriormente utilizados
com fins de consulta no decorrer da implementacdo da ideia inicial. A Figura 2 ilustra o

diagrama de processos.

Figura 2— Diagrama de processos

Diagrama de processos - Chatbot

[
) ‘ ‘
Resposta padrio para
Iniciar dialogo <
com o chatbot

mensagem desconhecida
Mensagem imalida pelo sisema

Acessaro
sistema

—

Mensagem valida

Retomo das
mensagens de

acordo com o
envie do usuano

Predsade
mais —7

Conclusdo
enconfrada
{curso
sugerido)

—

inbrmgies?

Cadastro de
aluno com
informacies
adquiridas

Mo precisa Analise

Wenhuma
Envio de mais conciusiio

Preciss———————» informacdes encontrada
pelo usuario

Fonte: Elaborada pelo autor.

Por meio do levantamento de requisitos foi desenvolvido um diagrama de processo
permitindo visualizar o projeto com mais clareza, e exemplificando o funcionamento do
sistema. Tendo como proxima etapa a modelagem UML - Unified Modeling Language.
Segundo Guedes (2011), a UML tem como objetivo auxiliar no desenvolvimento do projeto
sendo responsavel por definir requisitos, comportamentos, estrutura légica e a dinamica dos
processos, essas por sua vez, podem ser definidas antes do inicio do desenvolvimento do
projeto, sendo a abordagem adotada no projeto em questdo. O resultado do diagrama em questdo

pode ser conferido na Figura 3.
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Figura 3— Diagrama de Classes

pky
Modalidades Horarios
- ballet: char - manha: char
- jazz: char -tarde : char
- street: char - noite : char
- idModalidade : int +idHorario() @ int
+ addModalidade) - void + addHorario() : void
Usuario
- nome : char
- email : char
-curso : char
- idade : int
- idUsuario : int
+ addUsuariol) : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

Foi realizado para a estruturacdo das ententes e suas respectivas respostas, um
fluxograma no lucidchart um aplicativo de diagramacdo baseado na web que permite aos
usuarios colaborar visualmente no desenho, revisdo e compartilhamento de gréaficos e
diagramas e melhorar processos, sistemas e estruturas organizacionais. para formulacdo das

perguntas realizadas ao usuario, a seguir na Figura 4.
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Figura 4— Perguntas e respostas realizadas ao usuario.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A seguir em forma descrita o que foi feito na figura 4.

USUARIO

CHAT

Oi, gostaria de saber a
respeito de aulas. OIl4,
quero fazer aulas de
danca. Tenho interesse em
fazer aulas. Quero dancar.

Ol4, Boa tarde Aqui é da Escola de Danca Temos aulas de 4
modalidades de danca, sendo elas: ballet classico, jazz,
contemporaneo, e street dance. Tem o conhecimento de
gual modalidade teria interesse?

Sim
Qual ? 1. Ballet 2.Jazz 3.Street

1,20u3 Otimo, ja sabemos qual curso tem interresse! Colocaremos
VOCcé em contato com nossa atendente para saber a respeito
de valores e horéarios.

Nao Qual sua idade ?
1. 3a 8 anos 2. 8 a 40 anos 3. 40+

1 Para essa idade € oferecido apenas o curso do ballet
classico.

N&o quero Que pena ! Infelizmente nesse momento s6 podemos te

oferecer essa modalidade.
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Sim quero ballet

Otimo, ja sabemos qual curso tem interresse! Colocaremos
Vocé em contato com nossa atendente para saber a respeito
de valores e horarios.

20u3

Qual seu estilo musical preferido ?
1. Classica 2. Pop 3. Hip hop/ Trap

O convidamos a experimentar a aula de Ballet Classico.
Colocaremos vocé em contato com nossa atendente para
saber a respeito de valores e horarios.

O convidamos a experimentar a aula de Jazz. Colocaremos
Vocé em contato com nossa atendente para saber a respeito
de valores e horarios.

O convidamos a experimentar a aula de Dangas Urbanas.
Colocaremos vocé em contato com nossa atendente para
saber a respeito de valores e horarios.

Nenhuma das alternativas

Gostaria de saber mais informacdes ? Sobre qual
modalidade 1. Ballet Classico 2. Jazz 3. Dangas urbanas

O Ballet associa os beneficios de um exercicio fisico ao
prazer e beleza da dancga, auxiliando, inclusive, no
desenvolvimento de habilidades sensoriais, cognitivas e
emocionais. Além disso, o ballet: * Incentiva a sociabilidade
€ novas amizades; * Encoraja a disciplina fisica, controle e
consciéncia corporal; ¢ Inspira senso de confianga fisico e
mental; Desperta boa postura e habilidade corporal; °
Promove entendimento da relagéo entre musica, ritmo e
movimento; * Aprimora o foco e concentracao.

BENEFICIOS DA PRATICA DO JAZZ Melhora a postura
Contribui para o aumento da flexibilidade e alongamento
muscular Aumento da forga muscular Desenvolve a
coordenacdo motora Ritmo e musicalidade Socializacdo
Memorizagdo Melhora a auto-estima Contribui para um
fisico saudavel e a mente tranquila, combatendo o estresse

BENEFICIOS DA PRATICA DO STREET DANCE
Coordenacao motora Flexibilidade Musicalidade
Socializagdo Desenvolvimento cultural do estilo
Memorizagéo

1,2 0u3

Fico feliz que tenha se identificado com essa modalidade.
Colocaremos vocé em contato com nossa atendente para
saber a respeito de valores e horarios. Venha fazer sua aula
experimental.

4.7.1 Definicéo da arquitetura do sistema

O sistema é responsavel pelas seguintes atividades:
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a) Atividade 1: Acessar a aplicacao e registrar usuarios e realizar um cadastro.
b) Atividade 2: Iniciar conversa com o chat.
c) Atividade 3: Gerenciar a informacdes inseridas pelo usuario.

d) Atividade 4: Gerar uma opgéo de curso de danga pelas informagdes.

4.8 QUESTOES DE SEGURANCA

O sistema em questdo ndo trata aspectos de seguranga como uma prioridade porque nao
existem dados sigilosos a serem guardados, porém, como os dados estardo disponibilizados pelo
servidor através de um webservice serdo tomados alguns cuidados. Para poder solicitar um
servico ao servidor sera exigida uma identificacdo unica do dispositivo, o IMEI (International
Mobile Equipment Identity) que servird como uma espécie de chave para verificacdo. Essa
chave vinculard o aparelho ao usuério, ndo podendo mais ninguém acessar os dados de
preferéncias do usuario sem conhecer essa chave. 1sso serd invisivel aos olhos do usuéario porque

a aplicacéo do aparelho tratara disso.

4.9 FORMAS DE ANALISE DOS RESULTADOS

Durante todo o processo de desenvolvimento varios testes serdo feitos pelo préprio
pesquisador, o qual podera qualifica-lo e sugerir melhorias. Todas as informacdes advindas da
fase de teste serdo interpretadas e qualificadas para correcGes e alteracdes. As caracteristicas do
protétipo desenvolvido serdo descritas em formato de narrativa com ilustraces das telas nos
resultados deste projeto de inovacéo.

Os resultados e o protétipo serdo divulgados em eventos técnicos e cientificos, enviados
para publica¢des correlatas e serdo apresentados no Congresso Anual de Iniciacdo Cientifica e
Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovacdo da UNISAGRADO.
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5 RESULTADOS

A seguir sdo apresentados os resultados parciais deste projeto de pesquisa.

5.1 DESENVOLVIMENTO E FUNCIONAMENTO DO APLICATIVO

O desenvolvimento do aplicativo aborda tanto a parte grafica quanto a parte l6gica do
software. Basicamente o funcionamento do sistema ocorre da seguinte maneira: A tela inicial
tem dois campos para identificacdo do usuario e sua senha, logo apos é redirecionado a um chat
onde o usuario ira ser respondido pelo uso da linguagem programada. Um texto é inserido no
campo de pergunta, a qual € dividida em tokens, em seguida é submetido a avalia¢do, de acordo
com as informagdes provenientes do banco de dados inserido no dialogflow. Um algoritmo
basico de busca procura a relagdo mais proxima entre o texto inserido. Caso essa requisi¢ao
falhe, possui uma resposta padrao para que o usuario refaca a pergunta. Futuramente a segunda
pagina a partir da conversa e escolha da modalidade de danca sera de um cadastro para se tornar

aluno da escola.

5.2 PROTOTIPO DAS TELAS DA APLICACAO

A parte grafica do sistema foi realizada por meio de um protétipo desenvolvido atraves
da ferramenta online Figma. Sendo utilizado como base o diagrama de processos elaborado
anteriormente, a prototipagem do projeto exibiu a parte grafica do sistema, trazendo como
resultado um esquema para facilitar no desenvolvimento da aplicagéo.

A Figura 5 ilustra uma das partes do prototipo. Inicialmente, é apresentada a tela inicial
que é exibida ao abrir a aplicacdo. Logo ap0s a tela inicial, o usuario entrara no chat, com

respostas automaticas geradas pelo Chatbot.
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Figura 5—- Tela inicial e Chat

9:27 all T -
<
A
S oig, seja bem vinda a Sigma Escola
de Danga.
Qual seu nome ?
J Ola, meu nome & Daniela. @
Gostaria de mais informagdes a
S respeito de aulas de danga.
ESCOLA DE DANCA
Yo HO)

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao terminar a conversa com o Chatbot o usuério é redirecionado a tela de registro, no

qual colocara seu e-mail. Apos clicar no continuar, a tela sera redirecionada a tela de cadastro,

no qual o usuério tera que colocar as suas informacdes que ainda ndo foram citadas durante o

chat. A Figura 6 ilustram a representacdo da tela de chat, em um aparelho celular e seu

respectivo design.

Figura 6- Chat

Ols, seja bhem vinda a Sigma Escola
de Danga
Gual seu noma

Ola, ms me & Daniel; ﬁ’
Gostaria de mais infermages a
respaito de aulas de danga,
— B
sa @)
—

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.3 FUNCIONAMENTO DA APLICACAO

De acordo com o cronograma, e como citado acima foi realizado, as modelagens,
esboco e funcionalidades, também houve a fase de desenvolvimento do protétipo do
aplicativo movel com chatbot proposto neste projeto. Assim, no primeiro momento do
desenvolvimento, foi alimentar os dados propostos no dialogflow, como as perguntas e as

respostas nos locais indicados pela aplicacdo, como mostra a Figura 7.

Figura 7— Local onde se cria as entities na plataforma DialogFlow.

Q

@ alphanumeric

Fonte: Elaborada pelo autor.

Além das entities, € necessario criar as 0s contextos para controlar o fluxo da conversa
e as events, que faz busca uma intent com base em algo que aconteceu, em vez do que um

usuério final comunica como visto na Figura 8.
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Figura 8— Local onde se cria os contexts e events na plataforma DialogFlow.

Sequence

Contexts @ A

5 collecting-sequence < 0 editingsegueree (0 2 Sequence-followup ) xX

Events @ A

continue-sequence ()

Fonte: Elaborada pelo autor.

Outro tépico importante é as frases de treinamento sao frases de exemplo que 0s
usuarios podem digitar ou dizer. Tendo assim uma frase de treinamento para cada intent.
Quando uma expressdo de usuario final se assemelhar a uma dessas frases, o Dialogflow

correspondera a intente automaticamente, como se vé na Figura 9.
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Figura 9— Local onde se cria as frases de treinamento na plataforma DialogFlow.

Training phrases @ search training phre QA

A Template phrases are deprecated and will be ignored in training time. More details here.

ys something similar to a training phrase, Dialogflow matches it to the intent. You

te an ex v ia ow will fill o st with similar expressions. To

n available systemn or custom entity types

'S
210 Crea

extract parameter values, use annotations w

%% Quero dangar

99 Tenho interesse em fazer aulas

% 0l quero fazer aulas de danga

39 0i, gostaria de saber a respeito de aulas

Fonte: Elaborada pelo autor.

Mediante a proposta da cria¢do de canais de comunicacao ativa com servigo de mensagens
instantaneas, disponivel para smartphones. Apds o planejamento e definicao das atividades,
foi desenvolvido o protétipo de chathot, mostrado acima. Ao ser feito toda a biblioteca de
dados no dialogflow, foi implementado ao flutter com sua respectiva linguagem. Como
resultado da implementacéo do chatbot a Figura 10 apresenta o0 menu principal da ferramenta
desenvolvida, o chat interagindo com o usuario.

As pesquisas feitas com o uso do chatbot apresentaram que a ferramenta desenvolvida
tem potencial para atender ao que foi proposto, oferecendo uma alternativa para o novo aluno,
por informacGes sobre modalidades de danca oferecidas pela escola de danca de maneira
facilitada e 4gil, até mesmo por pessoas que nunca tiveram contato com sistemas similares. E
visto também o grande potencial de chatbots no mercado, que sdo atrativos por impulsionarem

uma entrega de valor eficiente ao usuario.
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Figura 10— Chat interagindo com o usuario.

< Chatbot - Tutor

1. Ballet
2. Jazz
3. Street

Usuario

3

Professor
Otimo, ja sabemos qual
curso tem interesse!
Colocaremos vocé em
contato com nossa
atendente para saber a
respeito de valores e
horarios.

Enviar mensagem
©} 9 3 Q @
11234

+lixf=1=1/ <l >01011
tjl@f#l sl &> Cl)
ABC 5 Portugués (BR) : 0K

1} @] N i

Fonte: Elaborado pelo autor.

6 AVALIACAO E MELHORIAS PARA TRABALHOS FUTUROS

Como possiveis trabalhos futuros, pode-se citar melhorias a serem feitas no aplicativo

desenvolvido nesta pesquisa. Dentre 0s quais aponta-se:

Com o fato do uso gratuito da plataforma dialogflow, ficou limitado
quantidade de perguntas e respostas a ser realizada; Prejudicando assim
uma aplicacdo mais assertiva. Para a continuidade do trabalho, seria
eficiente a compra de recursos da plataforma.

Futuramente implementar informacdes sobre matricula e horarios de aulas.
Banco de dados tal citado anteriormente néo foi utilizado pois o Dialogflow
supriu sua necessidade, porém em trabalhos futuros podera ser utilizado,

junto a parte da matricula do novo aluno e trabalhos correlatos.

Na aplicacdo ja foi realizado a parte do front end sem a automacao da primeira pagina,

no qual o usuario entra com o seu usuario e sua senha antes do chat. Como visualizado na
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figura 11. Pretende ser realizado em trabalhos futuros, o armazenamento desses dados, que
sera ultilizado posteriormente na aplicagao.

Figura 11— Pagina inicial da aplicacédo

Js)

SIGMA

ESCOLA DE DANCA

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como citado acima foi pensado para trabalhos futuros, a realizacdo da matricula desse
aluno, caso tenha a vontade de cursar o curso em que lhe foi indicado pelo chat. A seguir foi
realizado um protétipo dos proximos passos do trabalho. Na Figura 12 representa a tela em
gue o usuario fara seu registro, colocando seu e-mail, clicando em continuar ele abre a pagina
de cadastro, onde se faz necessario preencher o formulario com as informac6es ndo resgatadas

do chat, para assim cadastrar o novo aluno.
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Figura 12- Registro e-mail e cadastro

)
Sm}m

i

)

Sicwa

Neme

SEJA BEM-VINDO!

Data de nascimento:_/_/__

Curso: Ballet

CONTINUAR

E-mail: daniela123@gmali.com

Cadastrar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Assim como o detalhe que foi destacado anteriormente na imagem anterior, na Figura
13, o usuério tera possibilidade de se cadastrar efetivamente caso entre primeiramente com 0
seu e-mail. Possibilitando assim a ida para a tela seguinte.

Figura 13- Registro e-mail

Slq,\m

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Ultima tela do sistema (Figura 14) consiste em basicamente informar algumas
informacdes ndo citadas durante o chat, e completar as informacdes ja citadas, como adicionar
sobrenome, data de nascimento. Assim que fizer o cadastro, a senha que foi colocada na
primeira pagina, junto com o nome do usuario, automaticamente ficara salva para permitir

entrar novamente no aplicativo.
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Figura 14- Cadastro novo aluno

I

Fonte: Elaborada pelo autor

7 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, usarmos a tecnologia para resolver ou facilitar atividades do cotidiano.
Nesse cendrio, a aplicacdo software é um ramo da ciéncia da computacéo aplicado ao cotidiano
das pessoas que estd em constante crescimento. Nessa pesquisa, foi desenvolvido um pequeno
aplicativo com chatbot para a plataforma Android, que tem por finalidade trazer mais facilidade
ao atendimento de novos alunos para uma escola de dancga, auxiliando na escolha da modalidade
de aula de danca que deseja praticar.

O Aplicativo permite que o usuario se cadastre com seu login e uma senha, se
redirecionando assim para um chat no qual consiga encontrar sua modalidade de danca através
de perguntas e respostasja programadas.

No primeiro momento, foi feita a pesquisa das tecnologias que utilizamos para o
desenvolvimento desse aplicativo, e o levantamento bibliografico para

embasamento da pesquisa exploratoria, em consonancia com o uso de tecnologias e
conceitos teoricos e praticos do desenvolvimento de softwares dentre os quais estdo 0 uso de
Engenharia de Software.

O aplicativo ficou de facil usabilidade, usamos as tecnologias mais modernas de
desenvolvimento que existem atualmente no mercado.

A Pesquisa entdo obtive um resultado positivo, pois conseguimos obter um auxilio as

escolas de dancas através de um software.
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8 ORCAMENTO

EQUIPAMENTO / MATERIAL PERMANENTE

DISPONIVEL
Quantidade| Valor Valor
Descricao e qual sua utilizacdo na pesquisa L:Fgg) Total (R3)
Computador pessoal portatil (notebook) ACER, Aspire
3 com o sistema operacional Windows 10 Processador
Intel i5-1 1,4GB Ori ivel até
ntel Core i5—1035G1, 4GB de memdria expansivel até 1 3.400.00| 3.400,00
20 GB
Smartphone Xlaoml M1 9 SE com sistema 1 3.590.00| 3.590.00
operacional Android 10 MIUI 11
Linguagem Phyton/Linguagem Dart / 1 i
Framework Flutter
Pycharm 1 -
TOTAL| 6.990,00

MATERIAL DE CONSUMO (Responsabilidade do pesquisador)

DISPONIVEL

Quantidade| Valor Unit.| Valor Total (R$)
Descricao e qual sua utilizacdo na pesquisa (R$)
Impressdes 200 1,10 220,00
Papel Sulfite A4 Office 210 x 297mm 75g/m?
- Pacote 500 Folhas Chamex Branco 3 30,48 91,44
TOTAL 311,44

ORCAMENTO DO PROJETO

DISPONIVEL

NAO DISPONIVEL

DESCRICAO
Custo do Item (R$) Custo do Item (R$)
Equipamento / Material Permanente 6.990,00
Material de Consumo 311,44
TOTAL 7.301,44
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