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1. INTRODUGAO

Atualmente, o patrimdnio histérico desempenha um papel fundamental na
preservacao da identidade cultural e memoria coletiva de uma regido. No entanto,
enfrenta desafios como a baixa atratividade para diferentes publicos e a
dificuldade de engajamento em atividades culturais. Nesse sentido tem-se
investigado como estimular o engajamento de visitantes desses espagos através
de solugdes interativas sob a perspectiva digital. O objetivo principal deste estudo
€ apresentar o potencial do chatbot para proporcionar uma experiéncia mais
dindmica, envolvente e personalizada de interacdo com o patrimdnio historico da
cidade de Pelotas, mais especificamente, os prédios histéricos da instituicao da
Universidade Federal de Pelotas.

O uso de chatbots pode superar as limitagcdes tradicionais enfrentadas pela
valorizag&o do patriménio, aumentando o alcance do publico-alvo e incentivando a
participacdo em atividades culturais. Essa abordagem inovadora permitira que o
usuario tenha acesso a informagdes detalhadas sobre os prédios histéricos da
UFPEL, suas histoérias, curiosidades e importancia para a regiéo.

2. METODOLOGIA

SPRINT 1

Elaboragao do Documento
de Especifica¢do de
Requisitos para um Chatbot
de Assisténcia em Museus e
Patriménio Histérico

Metodologia de
Desenvolvimento

SPRINT 3 SPRINT 2

Sprint 2 - Design da
Arquitetura de Software

Sprint 3 - Criagao de
Protétipo da Interface do
Usudrio do Chatbot

Figura 1. Metodologia de Desenvolvimento. Fonte: Do Autor.



92 SEMANA

INTEGRADA XXXII CIC — CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA
UFPEL 2023

A Figura 1 detalha a metodologia adotada para o desenvolvimento do
chatbot de assisténcia em museus e patrimonios historicos. A metodologia é
composta por trés etapas essenciais (também chamadas de sprints)
Especificagado de Requisitos, Design da Arquitetura e Protétipos.

Na primeira etapa da metodologia, concentramos nossos esforgos na
definicdo dos requisitos especificos do chatbot. Isso envolveu identificar as
interacbes que o chatbot deve suportar, as informagdes a serem fornecidas aos
visitantes e as funcionalidades a serem incorporadas. Além disso, estabelecemos
limitacbes importantes, como a nao disponibilizacado de informacdes de eventos de
ultima hora. A segunda etapa da metodologia concentrou-se no design da
arquitetura de software do chatbot que segue um modelo arquitetural baseado em
componentes como detalhado na secéo seguinte. E, por fim, a apresentagdo dos
protétipos iniciais dessa proposta.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O primeiro resultado parcial é o conjunto de user stories’ propostos para o trabalho
como pode ser visto na Figura 2 onde é destacado os atores principais da solugéo:
historiador, visitante e chatbot. Também observa-se as principais funcionalidades
em termos de cadastro e recuperacdo de informagdes. E, ainda, requisitos nao
funcionais como a interface simples e rapida para o usuario.

Como um historiador/administrador
Eu quero cadastrar informagao no banco dos dados (pode alterar, excluir)
Eu quero anexar imagens sobre os prédios historicos

Como um visitante

Eu quero solicitar informagdes do prédio histérico

Eu quero acessar o bot

Eu ndo quero esperar muito tempo de resposta

Eu quero uma interface simples onde eu ndo preciso adivinhar o que devo
fazer para interagir

Como um bot

Eu quero ser capaz de ler informagdes do usuario visitante

Eu quero ser capaz de buscar informagdes do usudrio visitante

Eu quero ser capaz de buscar informagdes sobre o prédio histérico
Eu quero ser capaz de mostrar informacdes sobre o prédio histérico

Figura 2. User Stories para a Solucao Proposta. Fonte: Do Autor

A arquitetura de software do chatbot utiliza uma abordagem modular,
destacando os seguintes componentes principais: (i) Médulo de Processamento
de Linguagem Natural (NLP): Utilizamos o Dialogflow para processar as
consultas dos usuarios. Esse componente desempenha um papel crucial na
compreensao da linguagem natural e na extragdo de intengdes e entidades das

' Termo utilizado na metodologia SCRUM para histérias de usuarios que representam tarefas de
desenvolvimento do sistema.
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mensagens dos visitantes. (ii) Mecanismo de Resposta: Desenvolvemos um
mecanismo central que consulta uma base de conhecimento sobre exposigdes,
eventos e informacdes relevantes. Esse componente é responsavel por fornecer
respostas adequadas e informagbes precisas aos visitantes. (iii) Interface de
Usuario: Optamos pela plataforma WhatsApp para a interagcdo com os visitantes
devido a sua ampla utilizagao e interface amigavel. (iv) Plataforma de Insergao
de Dados: Criamos uma interface web simples e intuitiva que permite que
profissionais da area possam inserir e atualizar informagdes sobre patriménios
histéricos. Essa plataforma também foi projetada com recursos de autenticagao
segura dos usuarios.

A Figura 3 mostra os prototipos da interface do usuario do chatbot. Durante esse
processo, desenvolvemos telas de dialogo, elementos interativos e simulagbes de
uso para garantlr que a experiéncia do visitante seja |ntumva
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Figura 3. Protétipos de Interface Fonte: Do Autor

4. CONCLUSOES

Esperamos que com a implementagdo do chatbot se alcance muitos
beneficios para a experiéncia do visitante do patrimdnio cultural local. O chatbot
proporciona aos visitantes um meio acessivel para obter informacdes detalhadas
sobre o patriménio histérico local, promovendo a compreensao e valorizagao
desses bens culturais. O chatbot cria uma experiéncia interativa e envolvente,
incentivando os visitantes a explorarem o patriménio histérico de forma mais
profunda. E, ainda, essa iniciativa pode contribuir para o fomento do turismo
cultural em Pelotas, atraindo um publico mais amplo e diversificado para a regiao.

E importante destacar que o trabalho encontra-se em desenvolvimento mas
no entanto, os testes preliminares ja forneceram uma visdo importante da
atratividade do chatbot como recurso de comunicagéao e informagao.

Para o futuro, consideramos varias diregcbes promissoras para aprimorar
ainda mais a experiéncia dos visitantes e expandir o alcance do chatbot:
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1. Expansdao de conteudo: Continuar alimentando o chatbot com
informacdes histéricas atualizadas e expandir seu conteudo para abranger
mais prédios e locais de interesse.

2. Integragoes adicionais: Explorar a integracdo do chatbot com outras
plataformas, como redes sociais e sistemas de geolocalizagdo, para
oferecer uma experiéncia mais abrangente aos visitantes.

3. Personalizagao avancada e acessibilidade: Implementar recursos de
personalizacdo avancgada para atender as necessidades especificas de
diferentes tipos de capacidades e necessidades dos visitantes, como
estudantes, turistas, pesquisadores e pessoas com deficiéncia.

Em resumo, este projeto representa um passo significativo em diregdo a
valorizacao e preservacao do patriménio historico de Pelotas por meio da inovacao
tecnolégica. Embora reconhegamos as limitagcbes dos testes realizados,
acreditamos que o chatbot continuara a desempenhar um papel importante na
aproximagado das geragbes atuais com o legado deixado pelos antepassados,
garantindo que a historia da cidade seja apreciada e aprendida.
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