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Resumo

Este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento do Latte: um Chatbot Gamifi-
cado para Apoio na Producao de Artigos Cientificos, processo no qual foram aplicadas
praticas de engenharia de software. Utilizando a plataforma Rasa e a metodologia GCMP
(Gamified Chatbot Management Process), o Latte integra recursos de processamento de
linguagem natural e elementos de gamificagdo criados utilizando a Ferramenta Octaly-
sis. O Latte Chatbot visa proporcionar uma experiéncia interativa e envolvente, espera-se
com este promover um ambiente estimulante e eficaz para a producao de artigos cientificos
de qualidade, contribuindo para o avanco no conhecimento e a disseminacao da pesquisa

académica.

Palavras-chaves: Gamificagdo. Chatbot. Octalysis. GCMP.



Abstract

This work presents the development process of Latte: a Gamified Chatbot to Support
the Production of Scientific Articles, a process in which software engineering practices
were applied. Using the Rasa platform and the GCMP (Gamified Chatbot Management
Process) methodology, Latte integrates natural language processing resources and gam-
ification elements created using the Octalysis Framework. The Latte Chatbot aims to
provide an interactive and engaging experience. It is expected to promote a stimulating
and effective environment for the production of quality scientific articles, contributing to

the advancement of knowledge and the dissemination of academic research.

Key-words: Gamification. Chatbot. Octalysis. GCMP.
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1 Introducao

A escrita de artigos cientificos é uma atividade fundamental para estudantes e
pesquisadores, porém pode ser desafiadora e exigir habilidades especificas. Com o avango
da tecnologia, surge a oportunidade utilizar novas ferramentas no auxilio deste processo,
dentre elas a utilizagao de chatbots vem se destacando. Este trabalho propoe o desenvol-
vimento do Latte Chatbot, um Chatbot Gamificado que visa facilitar a escrita de artigos

cientificos, aplicando as praticas de engenharia de software.

Utilizando a plataforma Rasa e seguindo a metodologia Gamified Chatbot De-
velopment Process (GCMP), o Latte Chatbot integrard recursos de processamento de
linguagem natural e elementos de gamificagdo criados através da Ferramenta Octalysis. A
combinagao dessas tecnologias visa proporcionar uma experiéncia interativa para os usué-

rios, incentivando o desenvolvimento de habilidades académicas de forma motivadora.

O Latte Chatbot foi desenvolvido para fornecer orientagoes e dicas sobre a es-
truturagao de artigos cientificos, metodologia de pesquisa, citagoes, referéncias, normas
técnicas, dentre outros aspectos. Além disso, tem o objetivo de oferecer um atendimento
imediato as duvidas dos usuarios, desta maneira a disponibilizacao no Telegram também

tornara o chatbot mais acessivel, proporcionando maior praticidade de acesso.

Ao adotar a abordagem de engenharia de software, este trabalho busca imple-
mentar os conhecimentos aprendidos durante a graduacao de Engenharia de Software da
Universidade de Brasilia(UNB) - FGA de maneira a buscar, através de boas praticas e

processos estruturados, a qualidade do sistema e aprendizado.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é combinar os preceitos de um chatbot com a
gamificagao, visando desenvolver uma ferramenta pratica e agil para auxiliar no processo

de produgao de artigos cientificos.

1.2 Metodologia

A primeira metodologia adotada neste trabalho é a revisao da literatura, que en-
volve a leitura e pesquisa de materiais relacionados ao tema de estudo selecionado. Essa
abordagem foi utilizada para compreender o panorama dos trabalhos sobre gamificagao,

bem como sua relacdo com o tema de chatbot.

A revisao da literatura foi realizada empregando duas strings de busca na base
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Scopus, visando a direcionar a pesquisa. A primeira busca utilizou a string (TITLE-ABS-
KEY (gamification) AND TITLE-ABS-KEY (octalysis)), resultando na identificacdo de
estudos relevantes que abordam a gamificagdo e incluem o framework Octalysis. Posteri-
ormente, uma segunda busca foi realizada utilizando a string (TITLE-ABS-KEY (chatbot)
AND TITLE-ABS-KEY (gamification) AND TITLE-ABS-KEY (development)). Essa
abordagem mais especifica teve como objetivo aprofundar a compreensao dos relacionados

ao desenvolvimento de chatbot gamificados.

Apos a etapa de revisao da literatura, que forneceu a base tedrica e os insights
para o trabalho, deu-se inicio o processo de desenvolvimento do Latte Chatbot. O software
busca relacionar os conceitos pesquisados com o objetivo de criar um chatbot gamificado

voltado para o auxilio na producao de artigos cientificos.

O processo de desenvolvimento do Latte Chatbot utilizou como uma de suas bases
a metodologia GCMP, uma metodologia iterativa incremental especifica para o desenvolvi-
mento de chatbots gamificados. Ela esta em processo de desenvolvimento, e sua utilizagao
neste trabalho serviu como insumo para a validagao e aprimoramento do mesmo. Assim,

houve colaboragao durante o processo por meio de uma colagao conjunta entre as partes.

1.3 Estrutura capitulos

Esta monografia esta organizada em sete capitulos, descritos brevemente, a seguir:

o Capitulo 1 - Introdugao: Neste capitulo sao abordados o contexto, a justificativa, a

questao de pesquisa, bem como os objetivos geral e especificos;

o Capitulo 2 - Referencial tedrico: Neste capitulo sao descritos os conceitos relacio-
nados a Engenharia de Software e ao dominio de interesse deste trabalho, que é

Sistemas Multiagentes;

o Capitulo 3 - Metodologia: Neste capitulo sao estabelecidos os procedimentos segui-

dos desde o inicio até a conclusao do trabalho;

» Capitulo 4 - Especificacdo do Latte: Este capitulo é dedicado a apresentagao das

especificagoes da gamificagdo e do software;

o Capitulo 5 - Desenvolvimento do Latte: Neste capitulo é apresentado o processso de

desenvolvimento do Latte chatbot.

o Capitulo 6 - Resultados: Neste capitulo é abordado a concluscao e resultados do

trabalho, bem como possiveis evolugoes futuras.
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?2 Referencial tedrico

Este capitulo aborda conceitos essenciais que fundamentam a compreensiao e o
desenvolvimento da pesquisa. Inicialmente, a discussao se concentra na gamificacao, des-
tacando a aplicagdo do Framework Octalysis. Em seguida, explora-se a Engenharia de
Software para fundamentar as praticas a serem abordadas no estudo. Dentro desse con-
texto, também ¢é analisado o papel dos chatbots, uma tecnologia emergente que desempe-
nha uma funcao crucial na interacao com os usuarios. O Gamified Chatbot Development
Process (GCMP) é explicado de forma detalhada, proporcionando uma compreensao de
como o mesmo serd utilizado. Por fim, sao examinados trabalhos relacionados, contri-

buindo para a compreensao e contextualizacdo do tema explorado neste estudo.

2.1 Gamificacao

O termo “Gamification”, ou em portugués Gamificagdo, apareceu pela primeira
vez em 2003 com o programador Nick Pelling e vem se popularizando. Apesar de ainda
nao existir um consenso quanto a sua definicdo conceitual, existe consenso geral quanto
ao que a mesma se trata. Segundo Deterding (DETERDING et al., 2011) a gamifica¢ao
trata da “utilizacao de elementos de design de jogos em contextos nao relacionados com

jogos™.

A gamificacdo tem conquistado cada vez mais destaque no mercado desde sua
criagao. De acordo com Research e Markets (RESEARCH; MARKETS, 2021), estima-se
um crescimento no mercado global de gamificacao de 25,10% no periodo de 2021 a 2026.
Essa abordagem tem sido amplamente adotada em diversos nichos, pois demonstra ser

uma metodologia poderosa para gerar engajamento quando aplicada de forma adequada.

Nesse contexto, o tema da gamificagao tem sido objeto de estudo e desenvolvimento
ao longo do tempo, resultando em diversas metodologias que especificam diferentes formas
de implementar a gamificacdo. Algumas dessas metodologias incluem o Hexad User Type
Model e o Framework 6D. No presente estudo, optou-se pela utilizagdo do framework Oc-
talysis, desenvolvido por Yu-Kai Chou, sendo atualmente uma das técnicas mais utilizadas

dentro da gamificagao.

2.1.1 Framework Octalysis

O Framework de Gamificagao Octalysis, concebido por Yu-Kai Chou em 2012 apds
17 anos de estudo aprofundado sobre gamificacdo, destaca-se como um "design centrado

no ser humano'. Chou elaborou esse framework com base em um octégono, em que cada
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ponta representa um "Core Drive"'. Essa abordagem abrangente tem como objetivo a
compreensao e aplicagdo de elementos motivacionais dos jogos em diversos contextos,

como negocios, educagao e saude.

O Octalysis ¢é estruturado no formato de um octégono onde cada extremidade
representa um "Core Drive'ou motivagdes principais que impulsionam o envolvimento e
engajamento das pessoas em uma determinada atividade ou sistema. Cada uma dessas
motivagoes age de maneira distinta para motivar e influenciar o comportamento de um

usuario, onde totaliza-se 8 Core Drivers:

« Significado Epico & Chamado (Epic Meaning & Calling): Este descreve a motivagao
de um jogador por acreditar que esta envolvido em algo maior do que ele mesmo,
ou que foi destinado a realizar um trabalho especial. Esse comportamento pode ser
observado em usuarios que dedicam seu tempo mantendo um férum ou ajudando a

criar coisas para a comunidade em geral, como projetos de codigo aberto;

» Desenvolvimento & Realizagdo (Development € Accomplishment): Esta motivgao
pode ser definida como a vontade de crescer, desenvolver habilidades e superar
desafios. O desafio é essencial neste contexto, ele que agrega valor a uma possivel
recompensa e representa um desafio a ser alcangado, ou seja, recompensas sem um

desafio nao terao significado para esse jogador;

o Empoderamento da Criatividade & Feedback (Empowerment of Creativity € Feed-
back): Este Core Drive descreve a motivacao gerada quando os usuérios estdao en-
volvidos em processo criativo de descobrir e experimentar diferentes combinagoes.
Neste tipo de motivacao os usuarios nao querem apenas expressar sua criatividade,

mas também querem ver os resultados de sua criagao, receber feedbacks;

« Propriedade & Posse (Ownership € Possession): A motivagao de propriedade ocorre
quando os usuarios sdo movidos pela sensagdo de ter algo. Quando um jogador
sente que possui algo, ele naturalmente quer melhora-lo e obter ainda mais. Essa
motivacao é central para o desejo de acumular riqueza, seja em bens virtuais ou
moedas virtuais dentro dos sistemas. Além disso, quando alguém reserva um tempo
para personalizar seu perfil ou avatar, isso cria uma sensac¢ao de propriedade sobre

esses elementos;

o Influéncia Social & Pertencimento (Social Influence & Relatedness): O impulso so-
cial inclui todos os elementos sociais que motivam os jogadores, como orientagao,
aceitagao, resposta social, companheirismo, competicao e inveja. Quando um amigo
que ¢ habilidoso em algo ou tem algo extraordinario, nos sentimos motivados a

alcangar o mesmo nivel;
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 Escassez & Impaciéncia (Scarcity & Impatience): A motivagao relacionada a escassez
se relaciona ao desejo de algo simplesmente por sua raridade e dificuldade de obté-
la. Yu Kai Chou descreve que muitos jogos usam uma dindmica de espera (volte
em 2 horas para receber uma recompensa) onde as pessoas nao conseguem algo

imediatamente, forcando-as a pensar nisso com frequéncia;

o Imprevisibilidade & Curiosidade (Unpredictability & Curiosity): O impulso da im-
previsibilidade e curiosidade é o desejo comum de querer descobrir o que acontecera
a seguir. Quando nao sabemos o que estd por vir, nosso cérebro fica ocupado pen-
sando nisso com frequéncia. Muitas pessoas assistem a filmes ou leem romances por
causa desse impulso. No entanto, esse impulso também é o principal fator por tras
do vicio em jogos de azar. Além disso, as empresas frequentemente utilizam esse

impulso ao realizar programas de sorteios ou loterias para envolver os usuarios;

» Perda & Rejeigao (Loss & Avoidancey): O impulso da evitagao de perda é baseado
na motivagao de evitar que algo negativo aconteca. Em uma escala menor, pode
ser evitar a perda de trabalhos anteriores. Em uma escala maior, pode ser evitar
admitir que todo o esforco feito até o momento tenha sido em vao, pois agora vocé
estd desistindo. Além disso, oportunidades que estao desaparecendo sao fortemente
influenciadas por esse impulso central, pois as pessoas sentem que, se nao agirem

imediatamente, perderao a oportunidade para sempre.

Figura 1 — Ferramenta Octalysis

significado Epico

Desenvolvimento Empoderamento
da Criatividade

nfluéncia

Propriedade )
Socia

Escassez mprevisibilidade

Rejeigdo

Fonte: Yu-Kai Chou, 2015 (Adaptada)
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Estes Core Drives podem ser classificados em duas diferentes categorias: positivos
(White Hat) e negativos (Black Hat), diferenciando os motivadores que influenciam o
engajamento. Além disso, os Core Drives sao divididos em motivacao intrinseca e extrin-
seca, identificando se a motivagdo é interna, baseada na satisfacdo pessoal, ou externa,
impulsionada por recompensas externas. Essas classificagbes permitem uma compreensao
mais precisa da natureza da motivagao e sao essenciais para criar estratégias eficazes de

gamificagao.

2.1.2 White Hat e Black Hat

Os Core Drivers do Octalysis podem ser categorizados de acordo com os tipos de
sentimentos que despertam. Os drivers localizados na parte superior sao classificados como
motivadores positivos (White Hat), uma vez que estimulam sentimentos de satisfagao,
prazer e realizacao. Por outro lado, os ultimos Core Drivers sdo considerados motivadores

negativos (Black Hat), uma vez que evocam emog¢oes como ansiedade ou receio.

Uma maneira de compreender melhor o funcionamento do Black Hat e do White
Hat é observar como eles se manifestam em jogos. O uso excessivo do Black Hat é carac-
teristico de jogos que ganham popularidade rapidamente, resultando em um engajamento
intenso por um periodo especifico. No entanto, os jogadores acabam desistindo devido a
falta de prazer na experiéncia. Por outro lado, o uso excessivo de técnicas do White Hat
pode ter o efeito oposto, resultando em jogos "casuais'nos quais os jogadores apreciam o

jogo, mas nao o acessam com frequéncia.

E importante ressaltar que a utilizacdo de técnicas classificadas como Black Hat
nao implicam em um impacto negativo ou caracteriza um processo de Gamificacao pre-
judicial, bem como a utilizacao de técnicas do White Hat nao garante sua qualidade ou
que nao tera efeitos negativos ao usuario, a constru¢do de um processo de Gamificacao
pode se beneficiar da aplicacao dos tipos de técnicas, desde que haja um equilibrio na sua

utilizacgao.

2.1.3 Estrutura de uma gamificacao

A jornada da gamificacdo abrange as etapas pelas quais os usuarios passam ao
longo de uma experiéncia completa de gamificacao, conforme mostra a Figura 2. Essas
etapas sao projetadas para criar e sustentar emocgoes motivadoras de forma sequencial,
conduzindo o jogador a um processo continuo de reengajamento. E fundamental que o
usudrio percorra todas as etapas da gamificacao para que ela seja efetiva em sua proposta

de engajamento.

 Descoberta (Discovery): Na fase de descoberta, o usuério é apresentado a gamifica-

¢ao desenvolvida e decide voluntariamente ingressar nessa experiéncia;
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« Entrada (Onboarding): Ap6s a decisao de participar, o usuario entra efetivamente

na gamificagao, comecando a interagir com as atividades e elementos propostos;

« Dia a Dia (Scaffolding): A fase do dia a dia é o cerne da gamifica¢do, onde o jogador

se envolve ativamente nas principais atividades e desafios oferecidos pelo sistema;

o Fim de Jogo (Endgame): Na fase de fim de jogo, o jogador recebe os resultados de
suas atividades diarias e, se necessario, pode ser redirecionado para continuar sua

jornada dentro da gamificacao.

Descoberta

Entrada Dia a Dia Fim de Jogo

Figura 2 — Ferramenta Octalysis - Fases da Gamificagao

Fonte: Yu-Kai Chou, 2015 (Adaptada)

Essas etapas sao fundamentais para a efetividade da gamificacao, fornecendo uma
estrutura que permite aos usuarios engajarem-se gradualmente e experimentarem o ciclo

completo da experiéncia gamificada.

2.2 Engenharia de Software

O termo "engenharia de software', foi proposto em 1969, durante a conferéncia
da OTAN, como uma abordagem para discutir problemas relacionados ao desenvolvi-
mento de software. Desde entdo, esse campo tem evoluido e se consolidado no mercado
de produgao de softwares. Segundo Ian Sommeville em sua obra "Engenharia de Soft-
ware'(SOMMERVILLE, 2011) o objetivo da engenharia de software é apoiar o desenvol-
vimento profissional de software, indo além da programacao individual. Envolve técnicas
que suportam a especificacdo, o projeto e a evolucao de programas, aspectos que normal-

mente nao sao relevantes para o desenvolvimento de software pessoal.

Sommeville (SOMMERVILLE, 2011) destaca que o termo "software'nao se refere

apenas aos programas de computador, mas também inclui a documentagao associada e os
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processos necessarios para garantir seu bom funcionamento. Com o objetivo de apoiar o
processo de desenvolvimento de software, ao longo dos anos foram desenvolvidos diferentes
modelos e metodologias, como o modelo em cascata e o desenvolvimento incremental.
Independentemente do processo utilizado, o autor ressalta que todos devem incluir as

seguintes etapas:

« Especificagdo de Software: Nesta etapa, o cliente e os engenheiros colaboram para
definir os requisitos de software, levando em consideracao as restri¢bes operacionais.
Os clientes expressam suas necessidades e os engenheiros trabalham juntos para

entender e documentar os requisitos;

« Projeto e implementacao de software: Apods definir os requisitos, os engenheiros de
software projetam a arquitetura do sistema, planejam a estrutura e a organizagao
do cédigo e iniciam o processo de programacao. Utilizam as melhores praticas e
metodologias adequadas para desenvolver software de acordo com especificagoes

previamente definidas;

« Validacao de software: Nesta etapa, o software é testado e validado para garantir
que atenda aos requisitos e expectativas do cliente. Os engenheiros realizam testes
funcionais, de desempenho e usabilidade para identificar e corrigir quaisquer erros
ou falhas. A validacao também envolve obter feedback do cliente para garantir que

o software atenda as suas necessidades;

« Evolucao do Software: A medida que as necessidades dos clientes e as demandas do
mercado evoluem, o software precisa ser modificado e atualizado para acompanhar
essas mudancas. Durante esta fase, os engenheiros de software fazem ajustes, imple-
mentam novos recursos, corrigem bugs e otimizam o desempenho do software para

garantir sua relevancia continua e adaptagao aos requisitos em constante mudanca.

Existem diferentes processos de desenvolvimento de software, alguns deles abran-
gem uma ampla gama de categorias de programas, enquanto outros sao especificos para
determinados tipos de software. Para este trabalho, foi utilizado o GCMP, medologia
desenvolvida pelo pesquisador Arthur Rocha Temporim, com o objetivo de auxiliar no
desenvolvimento, esta consiste em um ciclo interativo incremental focado no desenvolvi-

mento de chatbots gamificados, o GCMP serd melhor explorado na secao 2.5.

2.3  Chatbot

Cada vez mais pode-se perceber que as inteligéncias artificiais estdo presentes
em nosso cotidiano por toda facilidade e custos reduzidos que geram, uma area dentro do

campo de pesquisas das IA’s é a dos chatbots, que cada vez mais estao sendo utilizados por
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empresas para superarem a limitagdo humana no atendimento ao cliente, gerando além de
eficiéncia, uma redugao de custos nesse processo como descrito no Chatbot Management

Process (CMP) (SANTOS et al., 2022).

Um chatbot pode ser uma ferramenta muito eficiente, pois, uma vez implemen-
tado, consegue atender varias pessoas ao mesmo tempo, superando a limitagao humana
de um atendimento por vez, e reduzir os custos uma vez que s6 necessita de um inves-
timento inicial, e depois apenas um baixo custo de manutencao e evolugao. Além disso,
¢ vantajoso também para o lado do cliente ja que este pode facilmente tirar suas duvi-
das, ou dependendo do chatbot, resolver problemas mais complexos de forma rapida e
sem ter que esperar numa fila de espera para falar com os atendentes da organizacao.
Uma outra vantagem ¢é o fato dos chatbots poderem guardar as conversas com os clientes,
possibilitando as organizacoes analisarem os dados e descobrirem desejos dos clientes ou

tendéncias do negocio como demonstrado no CMP.

O conceito de chatbot tem ganhado popularidade nos tltimos anos, sendo cada vez
mais explorado e integrado no cotidiano. Atualmente, chatbots sao utilizados em diversas
situagoes, como nos assistentes virtuais de grandes empresas, exemplificados pela presenca
notavel da Alexa da Amazon, Siri da Apple e Cortana da Microsoft. Esses assistentes
representam apenas alguns dos muitos casos em que os chatbots tém se tornado uma

parte essencial da interagao digital.

Um chatbot pode ser definido como um programa de computador, no qual é simu-
lada uma conversa com um humano, geralmente por um intermédio de um aplicativo de
conversacao para facilitar o uso pelo usuario. As funcionalidades e falas do chatbot podem
variar de acordo com a implementacao deste e dos fluxos de conversas criados, além disso,
alguns chatbots podem também desenvolver novos fluxos de conversas de acordo com suas

interacoes com o usuario.

Os chatbots se baseiam em duas principais func¢oes, a primeira é a capacidade de
receber uma mensagem em linguagem natural e processa-la a fim de entender a intencao
do usuério. Depois de processar a mensagem, o chatbot entao responde o usuario ou
executa a agao externa, como uso de API’s por exemplo, mais apropriadamente dado o
contexto da conversa. Essas partes podem ser chamadas de Natural Language Understand
(NLU) e Natural Language Generator (NLG) respectivamente. Apds implementadas as
possiveis intengoes do usuario e as falas e agdes de resposta, deve-se treinar o bot para
que este use essa nova base de conhecimento e possa entender e responder os usuarios

adequadamente.

Vale destacar como exemplo especifico de chabtot o ’CiboPoli” (JUMAAH, 2017),
que é considerado o primeiro chatbot gamificado desenvolvido, este é focado em educar

criancgas sobre estilo de vida saudavel por meio de um ambiente interativo.
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2.4 Trabalhos relacionados

A gamificacdo e os chatbots sdo topicos de pesquisa relevantes que tém recebido
bastante atencao nos ultimos anos. Visando posicionar adequadamente o estudo dentro do
contexto académico e cientifico, é importante revisar os trabalhos anteriores relacionados
a esses temas. Assim, ao examinar a literatura existente, pode-se obter insights sobre as
contribuicoes dos trabalhos anteriores e identificar lacunas de conhecimento que possam

ser abordadas no seu estudo.

Neste processo foram realizadas duas principais pesquisas, uma destinada ao en-
tendimento dos trabalhos ja realizado utilizando a medologia de gamificacao Octalysis
e outra com enfoque no entendimentos dos trabalhos ja realizados sobre o conceito de
chatbot.

Primeiramente, foi realizado uma pesquisa na base de dados Scopus utilizando
a string de busca "(TITLE-ABS-KEY (gamification) AND TITLE-ABS-KEY (Octaly-
sis))"com o objetivo de levantar artigos que abordem a atualizagdo sistematica do fra-
mework Octalysis na construcao de gamificagoes. Essa pesquisa resultou em um total de
64 artigos a serem analisados. Apds o processo de andlise e filtragem foram identificados

15 artigos relevantes que foram lidos. Dentre esses destacan-se:

Pratama (PRATAMA, 2022), aborda o desenvolvimento de um sistema de apren-
dizado de programagcao processual para alunos de pds-graduagao, com base no framework
de gamificagdo Octalysis. Especificamente, o estudo foca na implementacao dos elementos

Leaderboard e Instant Feedback, juntamente com o modelo ARCS.

Para aplicar o elemento Leaderboard, foi desenvolvida uma interface que permite
aos alunos visualizarem o desempenho de suas equipes durante o processo de aprendiza-
gem, assim como o status de suas atividades. Ja o Instant Feedback consiste em apontar
os erros encontrados nas respostas enviadas pelos alunos, permitindo que eles tomem
medidas corretivas ou de melhoria. A fim de verificar a confiabilidade e veracidade das
premissas do estudo, foram aplicados dois questionarios: um antes e outro depois do ex-
perimento. Esses questiondrios buscavam avaliar a correlagao entre a motivacao do aluno
e seu desempenho, bem como a melhoria do processo de aprendizagem com a aplicacao

da gamificacao.

Os resultados do estudo demonstraram o processo de criacao do sistema de apren-
dizagem de programacao processual utilizando o framework Octalysis, abrangendo todo
o ciclo de vida do software. Além disso, o sistema obteve boas avaliagoes por parte dos
usudrios finais. E importante destacar que o estudo utilizou questionérios aplicados a dois
grupos de alunos: um grupo submetido ao método de aprendizagem convencional (grupo
de controle) e outro grupo submetido ao método de gamificagdo. Para ambos os grupos,

foi aplicado o modelo de aprendizagem ARCS, que engloba os elementos de Atencao, Re-
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levancia, Confianca e Satisfacao.

Irawan, Tobing e Surbati (IRAWAN; TOBING; SURBAKTTI, 2021) tratam em seu
artigo sobre o desenvolvimento de um aplicativo de aprendizado utilizando o framework
React Native e a abordagem de gamificagdo Octalysis. O estudo também buscou analisar
a intencao comportamental de uso e a imersao dos usuarios no aplicativo, empregando o
modelo HMSAM para medir a motivagao intrinseca dos usuarios. Além disso, foram reali-
zados testes de campo e aplicado um questionario para avaliar a intencao comportamental

de uso e a imersao dos usuarios.

Os resultados apresentados no artigo detalham o processo de criagao de uma apli-
cagdo chamada Reactive, desenvolvida com a tecnologia React Native e baseada no fra-
mework Octalysis. O ciclo de vida completo do software foi abrangido durante o desen-
volvimento da aplicacdo, e a mesma obteve avaliagoes positivas por parte dos usuarios

finais.

Desta-se no estudp alguns pontos positivos do estudo. Primeiramente, a utilizacao
do framework HMSAM para avaliar a gamificacao. Além disso, é valido ressaltar a ma-
neira como a gamificacao foi aplicada, com a elaboragao formal de um plano gamificacao

e a consideracao dos conceitos do Octalysis.

Weber, Grinewald e Ludwing(WEBER; GRONEWALD; LUDWIG, 2022) anali-
sam o uso do método de gamificagdo Octalysis em uma aula de mestrado de Interacao
Humano-Computador (IHC). Por meio da investigacao do uso deste framework em traba-
lhos existentes e experimentos empiricos com os alunos de mestrado, foi possivel realizar

uma andalise critica da aplicacao do Octalysis e dos processos de design de gamificacgao.

Assim, o artigo apresenta reflexdes importantes sobre as potencialidades e desa-
fios do uso desse framework em aplicagoes reais e estudos. Dentre os pontos observados,

podemos mencionar:

o A necessidade de considerar aspectos relacionados ao publico-alvo ao utilizar a es-
trutura Octalysis, ou seja, adaptar o framework aos individuos. Esse é um ponto

muitas vezes ignorado na constru¢ao de uma gamificacao;

o Realizagdo de um estudo geral sobre os segmentos em que foram aplicados conceitos

de gamificacao no desenvolvimento de aplicagoes, destacando-se o setor de educagao;

o Identificacdo da probleméatica da baixa inovacao no desenvolvimento de aplicacoes
gamificadas. O artigo aponta que, ao utilizar as técnicas de gamificacao presentes
nos Core Drivers do Octalysis, hd uma tendéncia na utilizacdo de elementos pré-

estabelecidos, havendo pouca criacao ou mudanca de conceitos;
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o Destaque positivo para a utilizagdo do Octalysis no processo de design, principal-

mente para a geracao de ideias.

Desta maneira o artigo oferece insights relevantes para a compreensao do uso do
framework Octalysis em contextos de ensino e pesquisa, destacando a importancia de
adaptar a gamificacdo ao publico-alvo, a necessidade de promover maior inovacdo no de-
senvolvimento de aplica¢oes gamificadas e a contribuigao positiva do Octalysis no processo

de design.

Atin, Syakuran e Afrianto (ATIN; SYAKURAN; AFRIANTO, 2022) abordam o
desenvolvimento de um aplicativo mobile de aprendizado de matemdtica (m-learning)
utilizando o modelo ARCS, o método de desenvolvimento de software Multimedia Deve-
lopment Life Cycle (MDLC) e o método de gamificagao Octalysis. O propésito foi testar
e comprovar o aumento do engajamento dos alunos com a matematica. Para alcancar esse
objetivo, foram realizados testes de campo e aplicado um questionario para medir a inten-
¢ao comportamental de uso e a imersao do usuario. Destaca-se que a gamificacao, baseada
no modelo Octalysis, foi aplicada através de niveis de jogo relacionados aos médulos de
aprendizagem de matemadtica, missoes para os alunos, recompensas na forma de pontos e

insignias, e a possibilidade de personalizar avatares.

Os resultados do estudo demonstraram o processo de criacdo do aplicativo m-
learning para o ensino de matematica, utilizando o modelo de aprendizagem ARCS, o
método de desenvolvimento de software MDLC e o Framework Octalysis. A analise dos
questiondrios aplicados antes e depois do uso do aplicativo revelou um aumento de 35%
no interesse dos alunos e uma motivacao 33% maior. Além disso, houve uma melhora de

42% na compreensao da matematica pelos alunos.

Ap0s esse processo, realizamos a segunda pesquisa na base de dados Scopus, utili-
zando a seguinte string de busca: "(TITLE-ABS-KEY (chatbot) AND TITLE-ABS-KEY
(gamification) AND TITLE-ABS-KEY (development))". O objetivo foi identificar como
esses topicos estao sendo relacionados nos trabalhos ja realizados. Foram identificados 17
artigos a serem analisados. Dentre eles, destacam-se os seguintes para o contexto deste
trabalho:

Fradhil e Villafiorita (FADHIL; VILLAFIORITA, 2017) tratam do desenvolvi-
mento de um chatbot gamificado especializado em ensinar um estilo de vida saudavel a
criangas entre 8 a 14 anos de idade, publico-alvo o qual pretende-se expandir no futuro,
o bot é baseado em prototipo fisico (aplicado com uso de papel) que ensina sobre dieta
saudavel e gerenciamento de residuos alimentares. A gamificacdo nesse contexto serve-

ria como uma importante motivadora para as criangas quererem aprender e usar mais a
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ferramenta. Segundo o o artigo a versao com tal ferramenta obteve um desenvolvimento

superior a versao fisica.

O uso de um chatbot, foi escolhido pois os estes fornecem uma estrutura de conver-
sacao e interagao necessaria para os objetivos do projeto, uma vez que pode-se programar
o bot para que seja altamente personalizavel de acordo com cada usuario, e que entenda
a emocao do usudrio ao analisar as conversas (item deixado para ser explorado em tra-
balhos futuros), fornecendo uma estrutura na qual o bot pode responder de acordo com
o contexto do usudrio, dando a sensacao de uma experiéncia tinica, um topico essencial
para a gamificagdo pretendida, que visa deixar o usuario engajado com as atividades, e

consequentemente no aprendizado.

Para a gamificagdo do projeto, foi usado o framework de gamificacao Hexad. E na
gamificagdo do projeto esta ligada a criar um jogo com diversos caminhos, possibilitando
aos usuarios que sigam caminhos dentro de tal jogo diferente dos demais. Usa elementos
como pontos e placar de lideres, questionarios, posse de itens, interacao social, recompen-

sas virtuais por acertos bem como perda de pontos nos erros.

Varnavasky (VARNAVSKY et al., 2023) trata da integragao de tecnologias, espe-
cificamente o jogo Minecraft e a utilizacdo de um chatbot, no processo de ensino para
alunos do ensino médio. Os autores identificam uma lacuna no uso de tecnologias nesse
nivel de ensino e argumentam que é necessario oferecer solugdes que aumentem a eficacia

do processo de aprendizagem através do engajamento nesse contexto.

A principal ideia abordada é a de desenvolver cursos de formagao eletronica com
um bot assistente integrado, focados em no¢oes basicas de circuitos digitais e programacao
em Python, onde defendi-se no artigo que essa abordagem pode aumentar o envolvimento

dos alunos no processo de aprendizagem e nas atividades realizadas em casa.

Vale considerar que o artigo poderia fornecer mais detalhes sobre a metodologia
utilizada para desenvolver os cursos e como o bot assistente interage com os alunos, apesar
disto, a proposta apresentada no artigo é interessante apresenta-se boas pectivas para o

ramo de Gamificacao e Chatbot, bem como a integragdo entre os mesmos.

Valtolina e Marchionna (VALTOLINA; MARCHIONNA, 2021) descrevem o desen-
volvimento de um chatbot chamado Charlie, projetado para interagir com pessoas idosas
e abordar problemas relacionados a idade. O objetivo principal do chatbot é oferecer

companhia aos idosos, utilizando estratégias baseadas em gamificacao.

A abordagem proposta no artigo ¢ interessante pois reconhece a importancia do
suporte emocional e social para os idosos, especialmente em relacdo a satde mental pre-

ventiva. A integracao de estratégias de gamificacao e notificacdes ativas visa incentivar
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a participacao dos idosos e promover habitos de vida saudaveis. Além disso, a aplicacao
permite aos médicos assistentes e familiares criar regras com base nos dados coletados
pelo chatbot, proporcionando uma experiéncia personalizada as necessidades individuais

dos idosos.

Este artigo se revelou relevante para o estudo em questao, uma vez que aborda
a integracao de tecnologias de chatbots e gamificagdo, oferecendo um exemplo concreto
de como a combinacao dessas abordagens pode potencializar os resultados em diferentes

publicos.

Além das duas pesquisas direcionadas, também realizamos a leitura de alguns ar-
tigos especificos que estavam relacionados ao tema de estudo. Esses artigos foram selecio-
nados com base em indicacoes dos orientadores ou por estarem diretamente relacionados

ao assunto em questao. Entre eles, podemos citar:

Katchapakirn e Anutariya (KATCHAPAKIRIN; ANUTARIYA, 2018), abordam
trés principais problemas relacionados ao ensino de linguagem Scratch no ensino funda-
mental: a falta de professores capacitados, as divergéncias de capacidade de aprendizado
entre os alunos e a limitacao das horas de aprendizado. Para resolver esses problemas,
propoe-se a criagdo de um sistema integrado que acompanhe os alunos de forma indi-
vidualizada, ofereca exercicios e meca seu progresso. Além disso, o sistema inclui um
chatbot para que os alunos possam tirar dividas. Os dados e métricas dos alunos sao
disponibilizados para os professores, permitindo que identifiquem aqueles que estao com
mais dificuldades e precisam de ajuda. A disponibilidade continua do sistema possibilita
aos alunos aprenderem a qualquer momento. O sistema também oferece uma experiéncia
personalizada e amigavel, fornecendo uma sensacao de progresso que motiva os alunos a

continuarem praticando.

Os resultados obtidos mostraram que o sistema alcangou seus objetivos ao solu-
cionar os trés problemas mencionados anteriormente. Os alunos puderam tirar duvidas e
estudar de forma independente, sem a necessidade da presenca fisica do professor. Os da-
dos e métricas dos alunos foram gerados e compartilhados com os professores, permitindo
uma analise individualizada do desempenho de cada aluno. Além disso, a disponibilidade
"ilimitada"do sistema eliminou a limitacdo de horédrio para os alunos, proporcionando

flexibilidade no processo de aprendizado.

Em suma, o sistema proposto demonstrou eficacia na resolucao dos problemas iden-
tificados. Ele facilitou o acesso ao conhecimento, promoveu a interagao aluno-professor por
meio do chatbot e permitiu o acompanhamento individualizado dos alunos. Com a dispo-
nibilidade continua do sistema, os alunos tiveram a oportunidade de aprender de acordo
com sua propria conveniéncia, superando a limitagao das horas de aprendizado. Esses

resultados evidenciam a relevancia e o potencial dessa abordagem integrada no ensino de
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linguagem Scratch no contexto do ensino fundamental.

O artigo desenvido por Jummah (JUMAAH, 2017) explora o desenvolvimento de
um chatbot gamificado educacional chamado "CiboPoli’; projetado para ensinar criangas
sobre estilo de vida saudavel por meio de um ambiente social interativo. O estudo baseia-
se em um prototipo de papel inicial utilizado para instruir alunos do ensino basico sobre
alimentacao saudavel e gestao de desperdicio alimentar. A proposta visa aprimorar a expe-
riéncia educacional incorporando componentes adicionais, como moédulo de gerenciamento
de didlogo, modulo de conhecimento especifico do usuario e modulo de aprendizado de

maquina.

Comparando esse estudo com a pesquisa (JUMAAH, 2017), percebe-se algumas
semelhancas nas abordagens. Ambos os trabalhos buscam melhorar a experiéncia educa-
cional por meio da integragao de tecnologias, como chatbots gamificados, para promover

uma interacao mais eficiente e personalizada entre alunos e o material de aprendizado.

No estudo a abordagem centrada no aluno é destacada, oferecendo um sistema
integrado que acompanha os alunos individualmente, fornece exercicios personalizados e
mede seu progresso. Além disso, a inclusdo de um chatbot visa sanar duvidas, tornando
o aprendizado mais acessivel. A disponibilizacdo de dados e métricas para os professo-
res destaca uma preocupacao com a analise individualizada do desempenho dos alunos,

semelhante ao propoésito do chatbot gamificado educacional 'CiboPoli’.

Os resultados do estudo indicam que o sistema atingiu seus objetivos ao resolver
problemas como a falta de professores capacitados, divergéncias de capacidade de apren-
dizado entre os alunos e a limitacao das horas de aprendizado. A disponibilidade continua

do sistema eliminou a restricao de horario, proporcionando flexibilidade aos alunos.

O GCMP é uma metologia em desenvolvimento ainda nao possui um artigo publi-
cado, porém o estudo qu esta em desenvolvimento visa examinar as evidéncias do uso da
metologia GCMP, esta é uma abordagem composta por oito etapas, divididas em 3 fases,,
que orientam o desenvolvimento de chatbots gamificados, com foco na gamificacao. O

GCMP oferece um guia estruturado e flexivel, adaptavel as necessidades de cada projeto.

Este trabalho em desenvolvimento é de extrema relevancia para o trabalho atual,
pois o desenvolvimento deste projeto foi objeto de estudo no mesmo experimento men-
cionado, com o intuito de avaliar a aplicabilidade do GCMP em projetos de chatbot
gamificado. Durante todo o processo, a equipe responsavel pelo trabalho atual foi orien-
tada e acompanhada, participando ativamente de reunioes periddicas para coleta de dados
relevantes para o GCMP. Dessa forma, o GCMP se tornou uma das bases fundamentais

para o projeto em andamento, estabelecendo uma estreita ligacao entre os dois trabalhos.
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2.5 GCMP

O GCMP é um processo iterativo e incremental, em desenvolvimento pelo mes-
trando Arthur Temporim, que visa auxiliar na criagdo e evolucao de um chatbot gami-
ficado. Atualmente em desenvolvimento, o GCMP é baseado no processo CMP, que se
concentra na criagao e no gerenciamento de contetido de chatbots em geral, desta forma,
o GCMP busca através da base do CMP incorporar conceitos relacionados a criacao de

chatbots gamificados.

O processo do GCMP é composto por oito passos distribuidos em trés fases, con-
forme ilustrado na Figura 3. Embora nao seja obrigatério executar todas as atividades
em cada iteracao, nao é recomendado retornar a uma atividade anterior do processo sem

concluir a iteracao atual.

{1) Plangjamento da
gamificagdo

(8) Andlise de
uso do
chatbot

) Gerenciamento |
da gamificagdo |
1

Processo de
Desenvolvimento
de Chatbot
Gamificado
(GCMP)

(7] enfrega do
chatbot contelido do

chatbot

(3) Atualizar o J

(C) Analyze and delivery

4) implementagdo

(6) Andlise de de .
comportamento /
do chatbot L comportamento /
(5) Validagao de do chatbot /
comportamento do chatbot ,/

Figura 3 — Processo de Desenvolvimento de Chatbot Gamificado - GCMP
Fonte: Lacerda, 2023 (Adaptada)
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As fases e atividades do GCMP sao:

e (A) Gamificacao (Gamification):

Planejar a implementacao de gamificagdo em cada iteracao do GCMP.

— (1) Planejamento da Gamificacao ( Gamification planning) é a atividade na qual
sao levantadas as questoes relacionadas a gamificacdo que serd implementada
na iteracao em questao, como métricas do negocio, usuarios, acoes desejadas,

mecanica de feedback e incentivos.

— (2) Gerenciamento da Gamificagao (Gamification Management) é a atividade
que se usa o que foi levantado na atividade anterior para que se possa desen-
volver as técnicas de gamificacao a serem implementadas, que serdo divididas
nas 4 fases da gamificagdo (Descoberta, Entrada, Dia a Dia e Fim de Jogo).
Além disso, é criado, ou alterado, o perfil do usuério, de acordo com as técnicas

escolhidas pelos desenvolvedores, baseando-se no framework Octalysis.

 (B) Construgao (Build):

Gerenciar o perfil de gamificagdo do usudrio, ajustando conforme cada fase.

— (3) Atualizar o contetdo do chatbot (Update chatbot content) é a atividade na
qual sao alteradas as possiveis intengoes do usuario e as respostas ou agoes que
o chatbot podera devolver ao usuario. Em outras palavras, muda-se o que o

chatbot podera entender ou responder.

— (4) Implementacao de comportamento do chatbot ( Chatbot behavior implemen-
tation) é a atividade na qual deve-se realizar as modificagoes necessarias para
abarcar a atualizacdo do conteido feitas na atividade anterior, e no caso de

usar o Rasa, realizar o treinamento do chatbot.

— (5) Validagao do comportamento do chatbot (Chatbot behavior validation) é
atividade na qual deve-se realizar testes no chatbot, seja por testes automati-
zados ou conversas diretas com o bot, a fim de averiguar se o chatbot esta com

o comportamento esperado.

e (C) Andlise e Entrega (Analyze and Delivery):
Atualizar o conteido do chatbot, envolvendo ajustes na compreensao e geragao de

linguagem natural.

— (6) Anélise de comportamento do chatbot (Chatbot Behavior Analysis)

— (7) Entrega do chatbot (Chatbot delivery) é a fase na qual deve-se realizar
o deploy da nova base de conhecimento, disponibilizando os novos fluxos de

conversa ou funcionalidades gamificadas aos usuarios.
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— (8) Analise do uso do chatbot(Chatbot usage Analysis) é a fase que os dados
coletados devem ser analisados visando compreender se o chatbot estd alcan-
cando os objetivos estipulados pela equipe de desenvolvimento, para assim,

definir o que podera ser implementado nas demais fases.
Além disso, o GCMP possui 4 premissas para seu uso, sendo elas:

» Utilizacdo da ferramenta Octalysis: O GCMP leva em conta que sera utilizado a

ferramenta Octalysis para o desenvolvimento da gamificacao.

o Utilizagao da ferramenta Rasa: Para o desenvolvimento da infraestrutura do bot, foi
levado em conta o processo de implementacao de um chatbot utilizando a ferramenta

Rasa.

o Inicio ap6s o MVP (Minimo Produto Viavel): Para a correta execugao de todas as
atividades do processo é importante ressaltar que o chatbot ja deve possuir um MVP
desenvolvido, ou seja, que ja esteja com a infraestrutura funcionando e disponivel

aos usuarios, mesmo que nao tenha uma base de conhecimento a principio.

e Processo iterativo incremental opcional: O GCMP nao possui passos obrigatoérios,
ele se baseia em fazer iteragoes que vao adicionando contetido ao bot de acordo com
as métricas das conversas dos usuarios. Porém possui a restricio de nao poder ser

executada uma atividade anterior sem que complete uma iteragao.
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3 Metodologia

Este capitulo tem como objetivo apresentar a metodologia utilizada na criacao do
presente trabalho. Sera explicado o fluxo percorrido, bem como a descri¢ao detalhada de
cada uma das atividades realizadas, fornecendo um panorama abrangente do processo ado-
tado. Através desta, busca-se oferecer uma compreensao clara e completa da abordagem

metodologica empregada na realizacao deste trabalho.

3.1 Metodologia de Pesquisa

Neste estudo, adotou-se uma metodologia exploratoria com o propésito de compre-
ender o processo de desenvolvimento do chatbot gamificado projetado para auxiliar na re-
dagao de artigos cientificos, utilizando a metodologia GCMP. Simultaneamente, realizou-
se uma avaliacao qualitativa da usabilidade do chatbot desenvolvido, empregando dados
quantitativos e qualitativos. A pesquisa realizada é de cunho qualitativo e teve como obje-
tivo analisar o processo de desenvolvimento de um chatbot gamificado. Esta metodologia
foi escolhida com o proposito de explorar o processo de desenvolvimento, mas também ob-
servar a usabilidade do software desenvolvido, e como a mesma contribui para o ambiente

académico.

Este trabalho, por meio da abordagem de pesquisa escolhida, busca proporcionar
uma compreensao aprofundada do desenvolvimento de um chatbot gamificado utilizando

e sua aplicacao no contexto académico.

3.2 Revisao da Literatura

O processo de realizagao deste trabalho iniciou-se com a revisao da literatura. O
objetivo desta foi obter uma compreensao mais profunda dos estudos ja realizados na area
por meio da leitura de trabalhos relacionados ao tema escolhido. Este processo permite
ampliar o conhecimento dos autores sobre o assunto e entender as oportunidades de estudo

cientifico existentes.

Nesse sentido, foram realizadas duas principais pesquisas na base Scopus, visando
compreender os trabalhos académicos ja publicados sobre temas relacionados, bem como
identificar trabalhos e livros relevantes para o tema escolhido e o processo de desenvolvi-

mento de Software.



38 Capitulo 3. Metodologia

3.2.1 Pesquisa 1

A primeira pesquisa foi conduzida utilizando a seguinte string de busca: (TITLE-
ABS-KFEY (gamification) AND TITLE-ABS-KEY (octalysis))". Foram ultlizadas essas strings
de buscas para que pudesse assim identificar artigos que abordavam gamificagdo e pre-
ferencialmente o uso do Framework Ocatalysis, dessa forma o resultado da busca levou
ao entendimento do processo de criagdo de uma gamificacao usando o Octalysis. Essa
pesquisa resultou em 64 artigos a serem analisados, em seguida, foi realizado um processo

de filtragem da seguinte maneira:

o Foi realizada uma leitura preliminar dos 64 artigos, esta foi conduzida por meio
do processo de leitura superficial dos artigos, com enfoque nas se¢oes de resumo e
resultados, com o objetivo de identificar aqueles que tratavam do processo de criagao
de uma gamificagao preferencialmente utilizando o octalysis, e de acordo com esses

critérios foram identificados 24 artigos.

« Na etapa seguinte, foi realizada uma leitura completa de cada um dos 24 artigos
selecionados na etapa anterior, com o objetivo de entender e identificar aqueles
que detalham o processo de construgao da gamificacdo preferencialmente com a
utilizagao do Framework Octalysis. De acordo com esse critérios, a pesquisa resultou

em 15 artigos a serem estudados, sendo esses os exibidos na Tabela 1.

Tabela 1 — Artigos selecionados na pesquisa 1

Nome do Artigo

Designing an application to support game-based learning: Gathering functional require-
ments from a qualitative approach

Implementation of gamification framework on online learning of procedural programming

Implementation of Gamification in Mathematics m-Learning Application to Creating Stu-
dent Engagement

Implementation of Gamification Octalysis Method at Design and Build a React Native
Framework Learning Application

Reflection on the Octalysis framework as a design and evaluation tool

Rimigs: The impact of gamification on students’ motivation and performance in program-
ming class

Applying game elements to cyber elearning: An experimental design

Blexer — Full Play Therapeutic Blender Exergames for People with Physical Impairments

Design and development of learn your way out: A gamified content for basic Java computer
programming

Design of Gamified Tool to make workshops Effective

Development of a fake news checking crowdsourcing platform consisting of smart contracts
combined with gamification

Fitrust: Promoting healthy lifestyle through gamified mobile health application

Gamification in education: A methodology to identify student’s profile

Science gamified: Designing and implementing a gamification model in science courses
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Dessa forma, esses 15 trabalhos selecionados foram analisados com o objetivo de
compreender como a Gamificacao e o Framework Octalysis vém sendo aplicados no con-
texto da producgao cientifica. A intengdo era nao apenas examinar a utilizacdo desses
elementos, mas também identificar possiveis lacunas e oportunidades de pesquisa. O foco
era contribuir para uma compreensao mais ampla do uso do Framework Octalysis em

estudos académicos e explorar areas que ainda demandam investigacao.

3.2.2 Pesquisa 2

A segunda pesquisa foi realizada utilizando a seguinte string de busca: "(TITLE-
ABS-KFEY (chatbot) AND TITLE-ABS-KEY (gamification) AND TITLE-ABS-KEY (de-
velopment))'. O objetivo era compreender se ja haviam sido realizados outros estudos
relacionando o desenvolvimento de software gamificado, essa pesquisa resultou em 17

artigos a serem analisados. Esses artigos foram filtrados da seguinte maneira:

« Foi feita a leitura completa dos 17 artigos com o objetivo de verificar se eles abor-
davam os 3 temas selecionados. Como resultado desse filtro, foram selecionados 3
artigos que tratavam do desenvolvimento de chatbots gamificados, exibidos na Ta-
bela 2.

Tabela 2 — Artigos selecionados na pesquisa 2

Nome do Artigo

An Architectural Design of ScratchThAI A conversational agent for Compu-
tational Thinking Development using Scratch

Developing E-Learning Courses in a Gaming Environment with an Integrated
Assistant Bot for Secondary School Students

Design of a Chatbot to Assist the Elderly

Os 3 artigos selecionados foram estudados para compreender os métodos utilizados
em estudos semelhantes e identificar quais aspectos ainda nao haviam sido explorados de

maneira a identificar oportunidades de avanco cientifico na area selecionada.

Além destes, foram selecionadas algumas obras recomendadas pelo orientador e
coorientador, abordando temas como Chatbot e Gamificacao. Foram revisados também
livros utilizados ao longo do curso, com o objetivo de aprofundar e reforcar o entendimento

dos processos de Engenharia de Software.

3.3 Especificacao de Software

A partir dos insights obtidos na revisao da literatura, deu-se inicio ao processo

de Especificacdo de Software. Nesta etapa foram utilizados processos definidos pela lite-
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ratura de software com adaptacoes feitas para se alinhar com a metodologia GCMP e a
natureza especifica do processo que esta sendo abordado no presente trabalho. Neste, os
orientandos de conclusao de curso estao colaborando com o mestrando Arthur Temporim,
co-orientador do projeto e criador da metodologia, com o objetivo aplicar a metodologia

GCMP que esta em desenvolvimento.

Dessa forma, a elicitagao de requistos teve inicio com a etapa de pré-rastreabilidade,
cujo objetivo é documentar o contexto a partir do qual os requisitos emergem. Para essa
finalidade, foram selecionados as técnicas de Rich-Picture e 5W2H como ferramentas que
poderiam auxiliar a equipe a expressar a ideia inicial do software e obter os requisitos ini-
ciais. Assim, por meio da colaboracao dos membros, estes foram desenvolvidos, fornecendo

um panorama geral do contexto do sistema.

Apés esse processo, seguindo as orientagoes especificadas por Someville (SOM-
MERVILLE, 2011), deu-se inicio ao processo de coleta de requisitos. Nessa etapa, a equipe,
em colaboracao com as partes interessadas do projeto, realizou a coleta de requisitos por

meio de trés principais métodos:

o Brainstorms: Foram realizados ao longo da interacao com o GCMP, nos quais os

desenvolvedores e orientadores contribuiram para a idealizagdo da plataforma;

» Entrevistas: O processo de entrevistas foi conduzido com os orientadores, no qual
os orientandos buscaram, por meio de reunioes realizadas trés vezes por semana,
levantar requisitos e identificar oportunidades para o sistema, além de esclarecer

duvidas e coletar feedbacks;

o Questionario: O questionario foi um dos principais meios de coleta de requisitos. Foi
elaborado com o objetivo de coletar informagdes gerais do publico e também com-
preender as principais necessidades e perfis relacionados a gamificagdo. O formulario
foi distribuido para a comunidade académica, a fim de obter uma ampla variedade
de respostas. No total, foram coletadas 56 respostas, que foram posteriormente ana-

lisadas.

Com base nas analises realizadas na etapa anterior, deu-se inicio a etapa de mode-
lagem. Embora nao seja um artefato tradicionalmente associado a essa etapa, devido as
especificagoes do GCMP, foi decidido incorporar os dados coletados na forma de um Plano
de Gamificacao. Essa abordagem permitiu estruturar a implementacao da gamificacdo na
estrutura do chatbot de forma organizada e coerente. Ao adotar o Plano de Gamifica-
¢ao como parte do processo de modelagem, a equipe pode garantir uma implementacao

consistente e alinhada com as necessidades e objetivos do projeto.

Desta forma, com base nos requisitos coletados, foi estruturado um backlog com

X itens. Em seguida, esses itens foram analisados e priorizados utilizando a metodologia
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MoSCoW (Must have, Should have, Could have, Won’t have). Esse processo resultou na
geracao de um backlog priorizado, que, juntamente com os artefatos desenvolvidos e o
processo definido pela metodologia GCMP, orientou a estruturacao do cronograma coeso

para a execucao do desenvolvimento.

3.4 Metodologia de Trabalho

Para a criagdo do software, ¢ fundamental incorporar uma variedade de tecnolo-
gias e metodologias. Este capitulo abordard de maneira as metodologias empregadas no
desenvolvimento do Latte Chatbot, explorando as estratégias e abordagens que defiram

0S processos a serem seguidos.

3.4.1 Metodologias ageis

Para a realizacao das atividades descritas, adotamos uma abordagem baseada em
métodos ageis, que foram aprendidos ao longo do curso de Engenharia de Software. Os
métodos ageis sao caracterizados por entregas incrementais e sao especialmente adequados
para o desenvolvimento de aplicacoes em que os requisitos evoluem rapidamente durante o
processo de desenvolvimento de software (SOMMERVILLE, 2011). Essa abordagem nos
permitiu lidar de forma flexivel e adaptavel com as mudancas e demandas do projeto,
garantindo uma maior eficiéncia e satisfacao dos stakeholders envolvidos. Ao empregar
os principios dos métodos ageis, conseguimos otimizar a colaboracao da equipe, melhorar
a comunicagao e assegurar uma abordagem iterativa e iterativa no desenvolvimento do

trabalho, como um dos principais métodos utilizamos o Kanban.

3.4.1.1 KANBAN

O metodo Kanban foi utilizado por permitir a melhor visualizagao do andamento
de atividades, facilitando o alinhamento, onde foi possivel de maneira facil vizualizar
os proximos passos a serem executados, assim, foi utilizado a metodologia Kanban para
gerenciamento das atividades. O Kanban se baseia em um quadro que possui todas as
tarefas e esse quadro é divido em trés partes sendo elas To Do (para fazer) representando
as tarefas que ainda nao foram iniciadas, In Progress (em andamento) representando
as tarefas que estdao sendo feitas e Done (feitas) representando as tarefas ja concluidas

(MARTIN, 2023).

Para o presente trabalho foi utilizado a ferramenta Projects da plataforma GitHub,
no qual é disponibilizado um quadro Kanban que contém todas as tarefas e mostrando

apenas o titulo, porém ao selecionar alguma das tarefas esta é ampliada e pode-se entao
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ver a descricao dela. Essa ferramenta se torna 1til pois podemos conectar os cartoes
das tarefas a um Pull Request na plataforma, tornando mais facil o rastreamento das

alteracoes de cada atividade.

Dessa forma, a utilizagdo do Kanban, aliada a outras praticas dgeis, desempenhou
um papel fundamental na facilitacdo do processo de confeccao deste TCC, bem como nas

atividades analogas relacionadas ao processo de validagdo do GCMP.
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4 Especificacao do Latte

Este capitulo tem como objetivo apresentar as especificagoes técnicas projeto Latte
Chatbot, incluindo suas especificacoes de software e processo realizado para o seu levan-
tamento, bem como o detalhamento da gamificagdo e outros aspectos relacionados ao
mesmo. Desta maneira, com base na literatura e através das necessidades identificadas
foram elencados os principais artefatos que seriam necessarios para o desenvolvimento

adequado da aplicagao.

4.1 Requisitos de Sofware

Nesta secao serao abordados os requisitos de software do projeto, bem como as

técnicas ultilizadas para coleta de tais requisitos.

4.1.1 Pré Rastrebailidade

A primeira etapa realizada para a especificagao de requisitos foi a Pré-rastreabilidade,
que desempenha um papel crucial em um projeto de engenharia de software. E de suma
importancia compreender o contexto no qual a aplicacao sera desenvolvida. Nesse sentido,

a pré-rastreabilidade tem como objetivo mapear esse contexto de forma a estabelecer a

rastreabilidade dos requisitos, mesmo antes de serem elicidados formalmente.

Na etapa de pré-rastreabilidade, foram utilizados duas principais ferramentas: o
Rich Picture e 0 5W2H. O Rich Picture é uma representacao visual que captura a comple-
xidade do ambiente e as interagoes entre as partes envolvidas, proporcionando uma visao
abrangente do contexto do projeto. J& o 5W2H é uma técnica que consiste em responder a
perguntas-chave relacionadas aos requisitos, como o que serd feito, por que, onde, quando,
quem serd responsavel, como seré feito e qual sera o custo. Esses auxiliam na compreensao
do contexto e na identificacdo dos requisitos antes mesmo de serem formalmente elicita-
dos, estabelecendo uma base sélida para o desenvolvimento do projeto de engenharia de

software.

Rich Picture

O Rich Picture é uma ferramenta que nos proporciona uma compreensao visual de
como o projeto ira funcionar e de como ele pode resolver o problema especifico abordado
pela aplicagao. Ele é especialmente 1itil para visualizar e representar alguns dos componen-
tes vitais do escopo do projeto, como as partes envolvidas, suas interagoes, os processos e

as atividades relacionadas. Por meio do Rich Picture, podemos ter uma visao mais clara e
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abrangente de como o sistema serd integrado em seu contexto, identificando os principais
elementos que influenciam e sao afetados pelo projeto. Essa abordagem visual nos ajuda a
compreender melhor a complexidade do ambiente em que a aplicacao sera implementada
e a estabelecer uma base solida para o desenvolvimento eficiente e eficaz do projeto de

engenharia de software.

Desenvolvedores

&
evolugdo do projeto i@

Latte Chatbot Leitura das conversas
s S S e analise de métricas

D

LATTE CHATBOT

Mensagens

Manuntencdo e

Banco de dados
API Externa

Figura 4 — Rich Picture do projeto

Fonte: Producao dos Autores

5W2H

O 5W2H ¢é uma ferramenta amplamente utilizada na gestao de projetos, que tem
como principal objetivo esclarecer duvidas fundamentais e fornecer orientacoes claras.
Com base no controle de questoes especificas, esta ferramenta ajuda a entender aspectos
importantes que se desenvolvem ao longo do projeto. Para preparar este documento, vocé

deve responder as seguintes perguntas:

1. What (O que seré feito?): O objetivo desta questao é definir claramente e definir o
escopo do projeto. E importante entender qual é o objetivo principal, ou seja, o que

exatamente é alcancado ou entregue ao final do processo;
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2. Why (Por que serd feito?): Aqui é necessario justificar as razdes que levaram a
escolha do projeto e a sua importancia. Os motivos e necessidades por tras do projeto

devem ser explicados, e os beneficios e efeitos esperados devem ser descritos;

3. Who (Por quem seré feito?): Identificar quem é o responséavel pela implementacao

do projeto ajuda a delinear as responsabilidades e papéis de cada participante.

4. Where (Onde serd feito?): Este topico pode assumir diferentes sentidos a depender
do contexto do projeto, pode ser destinado a um local fisico, Aambito ou organizacao,

deve-se analisar o contexto para definir sua resposta

5. When (Quando sera feito?): Nesta fase, é importante definir o ciclo de desenvolvi-

mento do projeto, levando em consideracao os principais marcos.

6. How (Como sera feito?): Nesta etapa, vocé precisa entender a metodologia que serd

utilizada para implementar o projeto.

7. How much (Quanto vai custar?): Esta etapa visa compreender os custos associados

a implementacdo do projeto em termos de pessoal, ferramentas e/ou recursos.

O 5W2H foi escolhido como ferramenta a ser utilizada no projeto por ser uma
ferramenta amplamente reconhecida e eficaz na gestao e planejamento de projetos. Sua
aplicagdo proporciona uma estrutura clara e abrangente para esclarecer as principais du-
vidas e aspectos relacionados ao projeto, permitindo a identificagdo de lacunas, riscos e
oportunidades que fardo parte dos requisitos do projeto. Assim através da ferramentas

foram elencadas as seguintes informacoes:

What (O que sera feito?): Sera desenvolvido um Chatbot gamificado denominado Latte
Chatbot com o objetivo de auxiliar no desenvolvimento de artigos cientificos, com foco
especial na elaboracao de monografias, onde através de técnicas de gamificagdo e mecani-

cas relacionados ao Chatbot ajudar seus usuarios.

Why (Por que sera feito?): O Chatbot Gamificado sera desenvolvido com o objetivo sanar
dividas e dar suporte ao desenvolvimentos de artigos cientificos, trazendo importantes
beneficios para pesquisadores e estudante, promovendo o desenvolvimento cientifico. As-
sim, auxiliando por meio da gamificacdo o aprendizado imersivo e o aumento do interesse
dos usuarios. Além disso, a disponibilidade constante garante que o suporte esteja sempre

disponivel ao pesquisador.

Who (Por quem sera feito?): O Chatbot serd desenvolvido pelos estudantes responsaveis

pelo TCC, sob a orientacao do professor orientador e co-orientador. Estes desempenharao
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um papel fundamental, fornecendo suporte, orientagao e esclarecendo duvidas ao longo
do desenvolvimento do projeto, visando garantir o progresso adequado, aprendizado e o

sucesso do projeto.

Where (Onde serd feito?): O projeto serda desenvolvido dentro das diretrizes e normas
estabelecidas pela Universidade de Brasilia (UnB) para a elaboracdo de Trabalhos de
Conclusao de Curso. Todas as etapas devem ser realizadas sob a supervisao e em con-
formidade com as regras da UnB, garantindo a qualidade e a validade do trabalho. A
execucao do projeto estara em consonancia com os padroes académicos e as politicas da

instituicao.

When (Quando sera feito?): O desenvolvimento do Chatbot serad realizado levando em
conta as restrigoes de tempo relacionadas ao segundo semestre letivo de 2023 da Univer-
sidade de Brasilia, que abrange o periodo de 25 de agosto a 23 de dezembro de 2023,
considerando que devera haver um periodo de tempo destinado a correcao da banca ava-

liadora, assim estima-se que o mesmo deve ser entregue até o dia 23 de novembro.

How (Como seré feito?): O desenvolvimento do projeto serd realizado aplicando técnicas de
Engenharia de Software, utilizando os conhecimentos adquiridos ao longo do curso. Duas
bases fundamentais foram utilizadas: o Octalysis para o desenvolvimento da gamificacao
e o GCMP para o desenvolvimento do Chatbot. Essas ferramentas serdao empregadas de
forma estratégica, aproveitando suas funcionalidades e recursos para alcancar os objetivos
propostos com eficiéncia e qualidade. O uso dessas bases proporcionara uma base solida

e confidvel para o desenvolvimento do projeto, maximizando suas chances de sucesso.

How much (Quanto custara para ser feito?): No planejamento do projeto, nao seréd consi-
derado o custo associado a mao de obra, uma vez que se trata de um projeto académico
concluido pelos estudantes. No entanto, estima-se que havera um custo aproximado de
1000 reais relacionado as ferramentas de projeto e recursos necessarios para o desenvol-
vimento do projeto. Esses custos serao destinados a aquisicao de ferramentas e servicos

necessarios para o desenvolvimento e disponibilizagao da aplicacgao.

4.1.2 Elicitacdo de Requisitos

Na elicitacao de requisitos foram utilizadas diferentes técnicas para que se pudesse
resgatar os requisitos de software necessarios, essas técnicas sao as descritas nas segoes

abaixo.
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4.1.2.1 Técnicas

Na etapa de elicitagao de requisitos, foram utilizados trés métodos: Brainstorming,
entrevistas e questionarios. Essa etapa tem como objetivo coletar informagdes e entender

as necessidades e expectativas dos stakeholders em relacao ao sistema a ser desenvolvido.

Nesta etapa foram desenvolvidas 4 principais artefatos: Brainstorming, Entrevis-
tas, Questionario e Perfil. O Brainstorming foi realizado em conjunto com os orientadores
e consistiu em sessoes colaborativas periddicas de geracao de ideias, as entrevistas foram
aos orientadores, buscando tirar duvidas e obter feedbacks, além disso, foi aplicado um
questionario direcionado a comunidade académica, que representa o publico-alvo do sis-
tema, elaborado pela equipe, o questionario teve como objetivo entender o publico e suas
necessidades, através deste foi desenvolvido um perfil do usuario que representa o publico

alvo que aplicagao deve satisfazer.

Estes métodos de elicitacao foram utilizados para obter uma compreensao abran-
gente das necessidades e expectativas dos stakeholders em relacao ao sistema em desen-
volvimento. Eles proporcionaram insights valiosos que foram fundamentais para a identi-

ficacao e defini¢ao dos requisitos do projeto.

Brainstorming

O Brainstorming é uma técnica altamente eficiente na elicitacao de ideias, permi-
tindo a criagdo de um ambiente colaborativo onde os participantes podem contribuir com
diferentes perspectivas. Essa técnica é especialmente 1til para gerar uma ampla variedade
de ideias que podem ser avaliadas posteriormente, estimulando a criatividade e o pensa-
mento inovador. O Brainstorming pode ser conduzido de diversas maneiras, adaptando-se

as necessidades e preferéncias da equipe.

No contexto do desenvolvimento do chatbot, o Brainstorming foi uma técnica fun-
damental para o levantamento de ideias relacionadas ao escopo do projeto. Essa atividade
envolveu a colaboragao tanto dos orientandos quanto dos orientadores, sendo realizada
periodicamente por meio de reunides semanais. Durante essas sessoes de Brainstorming,

diversas ideias foram geradas e posteriormente refinadas no processo de desenvolvimento.

O uso do Brainstorming permitiu aproveitar a expertise e o conhecimento coletivo
da equipe, resultando em valiosos. As ideias geradas através do Brainstorming forneceram
uma base solida para a defini¢do e o refinamento do escopo do chatbot, portanto o mesmo

desempenhou um papel importante nesse processo.

Questionario de pesquisa

Foi realizada uma pesquisa com membros da comunidade académica por meio de
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um formulario eletronico com objetivo de coletar requisitos relacionados ao escopo da
aplicagao, bem como entender o perfil de gamificacao dos usudrios, onde foram coletadas
56 respostas. O formulério foi estruturado contendo 12 perguntas, dividas em 4 principais

secgoes:

1. Destinada a informacoes gerais e demograficas;

2. Destinada a entender as dividas da comunidade académica quanto a confecgdo de

trabalhos cientificos;
3. Analise perfil do publico relacionado a Gamificacao;

4. Secao de encerramento com coleta de persepccoes gerias.

A primeira secao do formulario teve como objetivo coletar informagoes sobre o
perfil dos participantes, com foco em dados gerais e sua vida académica. As respostas
fornecidas nesta se¢do nos permitiram entender de maneira mais completa o perfil dos

participantes e contextualizar de maneira adequada as se¢oes seguintes.

Ao analisar a primeira pergunta sobre a idade dos usudrios, observamos uma pre-
dominancia de duas principais faixas etarias. A primeira faixa, compreendendo os usua-
rios de 18 a 21 anos, corresponde a 39,29% do total de participantes. A segunda faixa,
abrangendo os usuarios de 22 a 30 anos, também representa 39,29% dos usuarios. Esses
resultados condizem com publico desejado para pesquisa que devem abranger membros
da comunidade académica com enfoque em estudantes de graduagdao, como exposto na

Figura 5

Pergunta 1: Qual a sua idade?

25

20

Quantidade de pessoas

: [ =

De 18 a 21 anos De 18 a 22 anos De 22 a 30 anos De 31 a 44 anos De 45 a 60 anos
Titulo do Eixo

Figura 5 — Pergunta 1 - Formulario de pesquisa

Fonte: Autores

Na segunda pergunta, buscamos obter informacoes sobre o nivel de escolaridade

dos participantes. Verificamos que 69,64% das respostas coletadas sao de estudantes de
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graduagao, o que representa a categoria com maior representatividade na amostra, con-
forme esperado para a pesquisa. Além disso, foi solicitado aos participantes que indicassem
a area de pesquisa na qual estao envolvidos, e os resultados revelaram uma grande mul-

tidisciplinaridade nas respostas, abrangendo diversas areas do conhecimento.

Pergunta 2: Qual seu nivel de formagdo académica?
45
40
35
30
25
20
15

10

o — I - . -

Doutorado  Ensino Médio  Graduagdo Graduagdo Mestrado Mestrado
incompleto Completo Completa Incompleta completo incompleto

Quantidade de pessoas

w

Titulo do Eixo

Figura 6 — Pergunta 2 - Formulario de pesquisa

Fonte: Autores

A secao dois visou coletar as principais dores do publico quanto a confeccao de
artigos cientificos e, com isso, entender como o projeto pode ajudar o publico. Assim,
a primeira pergunta da Secao 2 teve como objetivo compreender em qual dos temas na
escrita de um artigo cientifico o publico sente mais dificuldade. Com isso, observa-se a
seguir, que grande parte tem dificuldade na escrita de trés temas principais: (i) plagio;

(ii) referéncias bibliograficas; (iii) estruturacao, respectivamente.
Figura 7 — Pergunta 4- Formuléario de pesquisa

Pergunta 4: Experiéncia escritas académicas

Estruturagdo
Outros Redagdo
I Referéncias
Normas técnicas . ‘o
biblograficas
Originalidade / Selegdo de fontes

Plagio \\ / Andlise de dados

Revisdo Estilo de escrita

Formatagdo

Fonte: Autores
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Além disso, destaca-se que o tema de menor dificuldade é o estilo de escrita, explica-
se isso pela alta difusao do tema entre os académicos. Logo, ndao é o ponto principal para

a estruturacao das dores do publico.

A pergunta 4 tem o objetivo de entender o processo de escrita de artigos cientificos
dos usuarios, a fim de identificar dificuldades e obter insights para que o chatbot possa
oferecer orientacoes tteis e esclarecer duvidas nesse tema. Com base nas respostas coleta-
das, observou-se que 51,79% dos usuarios nao possuem um processo de escrita de artigos
cientificos claro, enfrentando dificuldades na elaboragdo dos mesmos. Esses resultados
corroboram as dificuldades levantadas na pergunta anterior. Nesta pergunta, também foi
possivel elencar alguns processos utilizados pelos pesquisadores que podem servir como

insights para a montagem da base do chatbot. Dentre eles, destacam-se:

o Pesquisa e leitura: A maioria dos pesquisadores que possuem um processo definido
mencionaram a importancia de realizar pesquisas e leituras sobre o tema escolhido.
Isso envolve buscar artigos cientificos, consultar bases de dados académicas e pro-

curar trabalhos relacionados;

o Organizagao e estruturagao: Muitos pesquisadores mencionaram a necessidade de
estruturar o artigo antes de iniciar a escrita. Isso envolve organizar os tépicos e
subtemas a serem abordados, assim como definir a sequéncia légica das informagoes.

Alguns utilizam a técnica de brainstorming para registrar todas as ideias possiveis.

o Coleta e selecao de referéncias: Eles também destacaram a importancia de citar
fontes e referéncias bibliograficas ao longo do texto. Alguns mencionaram a busca
por artigos ja publicados para embasar seus argumentos e seguir o padrao desses
trabalhos;

» Revisao e feedback: Varios pesquisadores mencionaram a etapa de revisao e corre¢ao
do artigo. Alguns contam com a ajuda de outras pessoas para ler o trabalho, iden-
tificar erros, fazer sugestoes de melhorias na linguagem e corrigir a formatacao. A

revisao € considerada uma etapa fundamental para aprimorar a qualidade do artigo;

« Inicio pelo problema de pesquisa: Alguns pesquisadores mencionaram que comegam
o artigo pelo problema de pesquisa e delimitando sua aplicacao. Essa abordagem
permite entender o que ja foi pesquisado na area e oferece uma base sélida para o

desenvolvimento do restante do trabalho;

« Etapas sequenciais: Muitos pesquisadores seguem uma sequéncia logica de etapas,
que incluem pesquisa, selecao de referéncias, escrita e formatagao. Essa abordagem

permite um fluxo de trabalho mais organizado e eficiente;
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o Uso de ferramentas especificas: Alguns pesquisadores mencionaram o uso de ferra-

mentas especificas, como o StArt (Sistema de Avaliacao e Sele¢ao de Artigos Cien-

tificos) e o Overleaf, para auxiliar na andlise de citagoes e na redacao do artigo.

Vele enfatizar que as respostas representam experiéncias e preferéncias pessoais,

para efeito de possivel inclusao como sugestao no Chatbot as mesmas forao estudas e

avaliadas considerando seu rigor técnico e academico.

A pergunta 5 buscou compreender as dificuldades dos usuarios na organizagao

das ideias no inicio do processo de escrita cientifica. Nessa analise, foi identificado que

60,71% dos pesquisadores enfrentam dificuldades nesse aspecto. Abaixo estao listadas as

principais dificuldades relatadas pelos participantes:

Organizacao e estrutura: Alguns pesquisadores mencionaram dificuldades em deter-
minar a divisdo de cada parte do artigo, ou seja, separar claramente onde vai cada

Secao;

Introducao e transigoes: Alguns pesquisadores expressaram duvidas sobre como in-
troduzir o tema e fazer as conexoes entre os assuntos de forma suave, sem que pareca

haver uma quebra de pensamento ao introduzir o préximo tépico;

Coeréncia e aplicacdo de ideias: Alguns pesquisadores mencionaram dificuldades
em aplicar suas ideias de forma coerente, ou seja, em desenvolver argumentos e

evidéncias de maneira consistente ao longo do texto;

Visualizagao e organizagao: Alguns pesquisadores expressaram a necessidade de fer-
ramentas visuais, como mapas mentais, para ilustrar e organizar suas ideias antes

de comegar a escrever;

Progressao da coleta de dados: Alguns pesquisadores mencionaram dificuldades em

deixar claro no texto como foi a progressao da coleta de dados;

Conexao de ideias: Um pesquisador mencionou que sua maior dificuldade estava em

ligar uma ideia a outra para formar uma informacao que desejava transmitir.

A pergunta 6 foi destinada a entender as dificuldades dos pesquisados em organi-

zar suas idéias, 62,56% dos pesquisados enfrentam dificuldades em organizar suas ideias

antes de comecar a escrever um artigo cientifico. Dentre as dificuldades citadas destaca-se

a falta de estruturacao do texto, com dificuldade em definir por onde comecar e como

encaixar as palavras e pensamentos de maneira coerente, além disso, alguns participantes

relataram ter ideias desorganizadas, tornando a organizagao posterior mais desafiadora.

Outro problema comum mencionado foi a dificuldade em desenvolver e dissertar sobre as
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ideias, o que pode afetar a clareza e concisao do texto, vale citar também que algumas pes-
soas tém dificuldade em introduzir uma ideia ja clara em suas mentes, bem como em lidar
com multiplas ideias ao mesmo tempo, o que pode dificultar a selecdo e organizacao das
ideias. Alguns participantes também mencionaram a dificuldade em conectar uma ideia
a outra, tornando mais desafiador formar uma informacao coesa. Por fim, alguns indivi-
duos destacaram que recorrem a ferramentas visuais, como mapas mentais, para auxiliar
na organizacao de suas ideias. Essas informagcoes destacam a relevancia de estratégias e
orientacoes adequadas para ajudar as pessoas a superar esses obstaculos e melhorar suas

habilidades de expressao escrita.

A pergunta 7 tinha como objetivo entender se haviam outras dividas nao abor-
dadas na pesquisa, onde 38,89% dos participantes descrevendo novas duvidas que trarao
insumos para a criacao do chatbot, algumas das principais questoes mencionadas incluem
a escassez de informacoes devido a temas pouco explorados, a dificuldade de aderir ao
tema proposto, problemas de concentracao, revisao do artigo e uso de ferramentas especi-
ficas como LaTeX, Mendeley ou Zotero. Essas informagoes evidenciam a importancia de

uma ferramenta de auxilio ao desenvolvimento de artigos.

A pergunta seguinte visou entender a familiaridade do ptiblico com o uso de Chat-
Bot “s. Nesse sentido, conforme a Figura 8, percebe-se que uma dos pesquiados grande
parte ja usou um chat, o que demonstra uma alta familiaridade do publico no uso. Esta
pergunta é importando pois a fmiliaridade com chatbot’s é de suma importancia para o
preenchimento da se¢do seguinte, logo apenas as 43 pessoas que responderam positiva-

mente a responderao.

Vocé ja utilizou ChatBot?

= Sim Nao

Figura 8 — Pergunta 8 - Formulario de pesquisa

Fonte: Autores
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A secdo 3 tem o objetivo de entender como melhorar a experiéncia do piblico no
uso do ChatBot. A fim de agregar na experiéncia do usudrio deve ser utilizado elementos
de elementos gamificagdo na aplicacao, por isso é necessario entender os pontos de maior
motivagao, ou nao, do publico de acordo com o Octalisys. Desta forma, foi proposto uma
avaliacao com base na escala de likert: discordo totalmente, discordo, nao estou decidido,
concordo e concordo totalmente acerca dos 8 Core Drivers, onde cada um foi dividido
em duas perguntas, para assim identificar os elementos de gamificacao que devem ser

aplicados no ChatBot.

Assim, os resultados foram analisados e seguindo um processos de atribuicao de
pesos as respostas fornecidas foram somadas, resultando na seguinte distribui¢ao de pon-

tos:

Tabela 3 — Pontuacao coleta gamificagao

Codigo | Core Drive Pontos
CD1 Significado Epico & Chamado 98
CD2 Desenvolvimento & Realizagao 144
CD3 Empoderamento da Criatividade & Feedback 137
CD4 Propriedade & Posse 95
CD5 Influéncia Social & Pertencimento 90
CD6 Escassez & Impaciéncia 70
CD7 | Imprevisibilidade & Curiosidade 83
CD8 Perda & Rejeicao 88

Desta maneira foi elencado como os 4 principais Core Drivers que representam o

publico alvo da gamificacao como:

Desenvolvimento & Realizagao

Criatividade & Feedback

Propriedade & Posse

Significado épico & Chamado

A fim de entender a possivel aderéncia do publico ao chatbot foi realizado duas
perguntas na secao final, a primeira: “Vocé acredita que um chatbot para escrita de artigos
cientificos poderia ajuda-lo a superar suas dificuldades e otimizar seu tempo? (Considere
chatbot como uma ferramenta capaz de tirar davidas)”. Na qual, 94% respondeu que o
chatbot poderia ajudar sim. O que demonstra a necessidade do projeto e sua importante
utilizacao por parte do publico. A segunda pergunta visou captar os e-mails dos interes-
sados a fim de formar uma base para o lancamento da plataforma onde foram coletados

38 e-mails de pesquisadores interessados no langamento.
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Vocé acredita que um chatbot poderia ajuda-lo
a superar suas dificuldades e otimizar seu
tempo?

m Sim; Nao;

Figura 9 — Pergunta 12 - Formulario de pesquisa

Fonte: Autores

Assim, este artefato pode trazer para o projeto uma visao do publico, abordando
tanto aspectos relacionados a duvidas e dificuldades gerais na confecgao de artigos quanto
a aspectos relacionados a Gamificacao, estes foram explorados e destrinchados em novos

artefatos.

4.1.2.2 Perfil de usuario

O Perfil de Usuério ¢ uma representacao geral que visa explicar e humanizar a
visdo do time de desenvolvimento quanto ao usudrio final, assim, com base nos dados
coletados durante o processo de elicitacao foi estruturado dois perfis que representam os
usuarios finais da aplicagao, desta maneira, este foi um norte para entender se a aplicacao

desenvolvida cumpre com seus objetivos, ou seja, atende as necessidades do ptublico alvo.

Perfil 1

Nome: Kauan Correia Castro

Idade: 20 anos.

Escolaridade: Ensino Superior Incompleto

Profissao: Estudante de Graduacao, estagiario

Dificuldades/Duvidas identificadas: Estruturacao do Artigo, Plagio, referéncias

Expectativas: Uma ferramenta facil e agil que possa me tirar davidas e me ensinar o

processo de produgao de artigos cientificos.

Conhecimento sobre o chatbots: Habituado com outros chatbots
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Perfil 2

Nome: Marisa Alves Azevedo

Idade: 28 anos

Escolaridade: Graduacao completa

Profissao: Pesquisadora

Dificuldades/Duvidas identificadas: Estruturacao do Artigo, Selecao de Fontes

Expectativas: Uma ferramenta pratica e segura que possa potencializar a minha producao

de trabalhos cientificos
Conhecimento sobre chatbos: Pouco conhecimento.

Assim, o artefato de perfil desempenha um papel fundamental na compreensao
e representacao das necessidades e desejos do publico-alvo. Ao consolidar informagoes
relevantes sobre os usuarios e suas caracteristicas, o perfil proporciona uma visao clara e

abrangente das expectativas a serem atendidas pelo sistema em desenvolvimento.

4.2 Plano de Gamificacao

O Plano de Gamificacao é a atividade na qual sdo levantadas as questoes relacio-
nadas a gamificacdo que serdao implementada na iteracdo em questao, como métricas do

negocio, usuarios, agoes desejadas, mecanica de feedback e incentivos.

4.2.1 Octalysis

Assim, com base nas informacoes coletas a gamificacao do projeto foi estruturado,
primeiramente com base no formulario de captacao, em que através da soma das pontua-
¢oes da escala de likert utilizada na pesquisa, assim pontuando cada um dos Core Drivers,
por fim foi utilizado a ferramenta Octalysis Prime que analisa as pontuagoes fornecidas
para construir um modelo visual do Octalysis e calculando uma pontuacao geral. Além
disso, ela realiza uma analise que pode gerar insights para a melhoria a gamificacao. Assim

foram obtidos os seguintes resultados oriundos da ferramenta:

Classificagao: White Hat - Sua experiéncia é fortemente focada em White Hat
Core Drives, o que significa que os usuarios se sentem bem e capacitados. A
desvantagem é que os usuarios nao tém senso de urgéncia para realizar as agoes
desejadas. Pense em implementar técnicas leves de Black Hat para adicionar

um pouco mais de emogao a experiéncia.

Pontuacao: 291
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Significado Epico

Desenvolvimento Empoderamenta
da criatividade

Propriedade Influéncia
Social

Imprevisibilidade

Escassez

Rejeigdo

Figura 10 — Octalysis resultante do projeto

Fonte: Octalysis Prime

Com base no Octalysis gerado, utilizamos as informacoes e insights obtidos para

estruturar a gamificagdo a ser desenvolvida. Dessa forma, procedemos com a distribuicao

das técnicas de gamificagdo entre os Core Drives predominantes, resultando na seguinte

distribuicao:
Tabela 4 — Distribuicao Técnicas
Codigo | Core Drive Valor | T. de Gamificacao
CD1 Significado Epico & Chamado 6 3
CD2 Desenvolvimento & Realizacao 8 4
CD3 Empoderamento da Criatividade & Feedback 8 2
CD4 | Propriedade & Posse 6 1
CD5 Influéncia Social & Pertencimento 5 0
CD6 Escassez & Impaciéncia 4 0
CD7 | Imprevisibilidade & Curiosidade 5 0
CD8 Perda & Rejeicao 5 0

Assim, as fases de gamificacao foram estruturadas de maneira a transformar as

nessecidades captadas e as técnicas elencadas em um sistema de gamificagdo conciso,

capaz de auxiliadr os usuarios a superarem as dificuldades apresentadas no formulario de

dados.
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4.2.2 Fases da Gamificacao

Aqui serao descritas as 4 fases da gamificagao especificas do Latte.
Descoberta

Na fase de descoberta, o pesquisador toma conhecimento da gamificacao do chat-
bot por meio do compartilhamento na comunidade académica, estimulado pela equipe
responsavel através de aplicativos de mensagens, e-mails e redes sociais. Nessa mensagem,
o usuario ¢ imerso na 'narrativa do Chatbot", destacando suas vantagene missao para

motivar a utilizacao da plataforma.
Entrada

A fase de entrada da gamificacdo ocorre no primeiro acesso do usuério ao Chat-
bot, iniciando a interagdo por meio do envio de uma mensagem de texto para o bot. A
partir dessa mensagem, o bot apresenta a plataforma e seus elementos gerais ao usuario,

reforgando vantagens e missao.
Dia a dia

O dia a dia do usudrio envolve elementos de gamificacao para aprimorar sua ex-

periéncia com o chatbot e incentivar o uso continuo. Destacam-se as atividades:
Consultas gerais:

O usudrio pode realizar consultas dentro da plataforma para auxiliar em suas
pesquisas. Ele tem a capacidade de tirar duvidas: Obter respostas para duvidas gerais,

recebendo orientagoes necessarias;
Modelos de Estruturacao:

Ao selecionar esta opgao, o chatbot apresenta diferentes modelos de artigos (tépicos
e uma breve descri¢ao sobre eles). Ao selecionar um modelo, o chatbot detalha os tépicos

daquele modelo.

Caso o usuario nao identifique nenhum modelo que contemple suas necessidades,
ele pode selecionar a opc¢ao “montar modelo personalizado”. Serd apresentado um modelo
de checklist com os possiveis topicos que um artigo deve ter. Apds selecionar todos os
desejados e confirmar a estrutura, o chatbot apresenta um feedback quanto a estrutura
montada e a opc¢ao de confirmar ou refazer. Confirmando a estrutura, o mesmo apresenta
um detalhamento dos tépicos escolhidos. E possivel montar um modelo personalizado, e

ap6s a montagem, ¢ dado um feedback.
Assistente de Citagoes e Bibliograficas:

O bot enviara uma mensagem inicial se apresentando e disponibilizando trés prin-

cipais caminhos:
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1. Ao selecionar a opcao "Assistente de Citacoes e Bibliograficas", serao apresentadas
duas opgoes: uma para ensinar ao usuario como estruturar uma citagao/bibliografia
e outra que gera uma citagao atualmente, induzindo o usuério ao aprendizado por

meio da narrativa.

2. Aprendizado: Um caminho passo a passo orienta a cria¢ao da citagao/bibliografia
desejada. O usudrio escolhe se deseja aprender sobre citagdes ou bibliografias, depois
especifica o tipo desejado. O chatbot fornece, por meio de um conteiido interativo,
instrugoes para montar a citagdo. Ao final, o usudrio digita a citagdo/bibliografia

criada, e o bot fornece feedback quanto ao formato.

3. Gerador: Ao selecionar esta opc¢ao, aparecerd uma opc¢ao diferenciando Citacao e
Bibliografia. O chatbot solicitard as informagoes necessérias para gerar corretamente

a citacao. (Mapear variagoes e informagoes necessarias)

Exploragao de Fontes Relevantes:

Sistema onde o usuario pode explorar uma lista de fontes de bases académicas. Sera
explicado o conteudo e origem da base, bem como informagoes sobre como acessar. Este

sera dividido em trés niveis ilustrativos para dar sensacao de progressao ao pesquisador:

Pesquisador iniciante: Neste nivel, serao apresentadas bases seguindo os seguintes critérios:

1. Fontes de facil acesso: Bases de acesso aberto e faceis de navegar, reduzindo a
barreira para os iniciantes.

2. Contetdo amplo: Bases que abrangem uma ampla variedade de topicos, adequadas

para diversas areas de pesquisa.

Pesquisador intermediario: Neste nivel, serao apresentadas bases seguindo os seguintes

critérios:
1. Instrucoes de acesso: Fontes mais completas, mas que podem demandar processos
para acesso a sua base.

2. Aprofundamento Tematico: Bases que oferecem artigos mais aprofundados sobre

topicos especificos

Pesquisador avangado: Neste nivel, serao apresentadas bases seguindo os seguintes crité-

rios:

1. Instrugoes de acesso: Fontes mais completas, mas que podem demandar processos

para acesso a sua base ou ter restri¢coes especificas.
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2. Bases criteriosas: Bases com maior confiabilidade de artigos, com trabalhos revisa-
dos.

3. Bases especificadas:: Bases relacionadas a contetidos mais especificos, concentrando-

se em areas especificas de conhecimento.

Os niveis nao terao restricao de acesso; a estrada de progressao sera de acordo
com a necessidade do usuario, sendo ilustrados para organizar melhor o contetido e dar

sensacao de progressao ao usuario.
Fim de jogo

A gamificacdo do chatbot é estruturada em diversos modulos, cada um projetado

para atender a uma necessidade especifica do usuario. Estes modulos incluem:

Modelos de Estruturagao: Neste modulo, o usuario tera a oportunidade de montar
a estrutura do seu artigo de maneira eficiente. Ao concluir esta atividade, o usuario saira
com a estrutura do seu artigo completamente montada, pronta para ser utilizada no

desenvolvimento do contetudo.

Exploragao de Fontes Relevantes:O moédulo de Exploracao de Fontes Relevantes
visa fornecer ao usuario uma base solida para realizar pesquisas de artigos. Ao finalizar esta
atividade, o usuario tera acesso a uma lista de fontes académicas, incluindo informagoes

sobre contetdo, origem e instrucoes de acesso.

Assistente de Citagoes e Bibliograficas: No moédulo de Assistente de Citagoes e
Bibliogréaficas, o usuario sera guiado no processo de estruturacao de suas citagoes ou
bibliografias. Ao concluir esta atividade, o usudrio saird com suas citacoes ou bibliografias

devidamente estruturadas, prontas para serem incorporadas ao seu trabalho académico.

Ao finalizar qualquer um dos maédulos, o chatbot apresentara uma mensagem in-
dicando como o usuério pode retornar ao menu principal. Esta mensagem servira como
a reintroducgao a gamificacao, oferecendo ao usuario a oportunidade de explorar outros
modulos ou encerrar a interagdao. Este design visa proporcionar uma experiéncia conti-
nua e envolvente para o usudrio, incentivando a exploracao das diversas funcionalidades

oferecidas pelo chatbot.

4.2.3 Técnicas Utilizadas

Desta maneira, na gamificacao estruturada foram aplicando as seguintes técnicas

de gamificacdo, selecionadas conforme os Core Drivers priorizados:
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Tabela 5 — Técnicas Detalhadas por Core Drive

ID CD | N. Técnicas | Técnicas Utilizadas

CD1 2 Narrativa, Elenismo

CD2 4 Distintivos, Passo a Passo, Barra de Progresso, Pontos de Status

CD3 3 Preenchimento em Branco, Feedback Dinamico, Controle

CD4 1 Construcao do Zero

Tabela 6 — Detalhamento de técnicas - Parte 1

Cédigo | Técnica Descricao

CD1-1 | Narrativa Utilizacao de historias envolventes para mo-
tivar e engajar os usuarios.

CD1-2 | Elenismo Incorporacao de elementos especificos
da cultura ou linguagem do usuario
para criar uma conexao mais profunda.

CD2-1 | Distintivos Reconhecimento visual de conquistas ou
marcos alcangados pelos usuarios.

CD2-2 | Passo a Passo Guiar os usuarios por meio de uma série de
etapas para atingir um objetivo especifico.

CD2-3 | Barra de Progresso Exibir visualmente o progresso do usuario em
direcao a uma meta ou realizagao.

CD2-4 | Pontos de Status Atribuir pontos aos usuarios com base em
suas acoes e realizagoes.

CD3-1 | Preenchimento em Branco | Estimular a criatividade dos usuarios por
meio de espagos vazios ou desafios abertos.

CD3-2 | Feedback Dindmico Proporcionar feedback imediato e personali-
zado em resposta as agoes dos usuarios.

CD3-3 | Controle Dar aos usuérios controle sobre suas escolhas
e agoes dentro do sistema.

CD4-1 | Construcao do Zero Permitir que os usuarios construam algo sig-
nificativo a partir do zero.

4.3 Backlog priorizado

Os requisitos coletados nas etapas anteriores foram consolidados em um backlog

organizado, de maneira a estruturar e organizar os mesmos, este foi dividido em colunas

com as seguintes informagoes:

o Cddigo: Um codigo de rastreio tinico foi atribuido a cada item do backlog, garan-

tindo a identificacao e o acompanhamento individual de cada requisito. Esse co6digo

serve como uma referéncia tnica e facilita a rastreabilidade ao longo do desenvolvi-

mento do projeto;

« Epico: A granularidade do épico foi adotada para agrupar um conjunto de featu-

res relacionadas em uma unidade maior de trabalho. Cada épico representa uma




4.3. Backlog priorizado 61

funcionalidade ou uma necessidade ampla do sistema, proporcionando uma visao

abrangente do escopo do projeto;

o Feature: Em uma granularidade menor, as features foram identificadas como itens
especificos a serem executados. Cada feature representa uma funcionalidade indivi-

dual ou um requisito especifico que precisa ser desenvolvido e implementado;

o Descricao: Para melhor compreensao e documentagao das atividades, uma des-
cricao simplificada foi incluida para cada item do backlog. Essa descrigao fornece
informagoes concisas sobre as tarefas a serem realizadas, auxiliando a equipe de

desenvolvimento durante a execugao do projeto.

Essa estrutura organizada do backlog permite uma visao clara e sistematizada
dos requisitos coletados, facilitando a identificacdo, o acompanhamento e a priorizacao
das atividades. Essas informagoes detalhadas e estruturadas fornecem uma base sélida
para o desenvolvimento do projeto, garantindo que todos os requisitos sejam devidamente
contemplados e implementados de acordo com suas prioridades. Dessa forma, os 20 itens
elencadados no backlog foram priorizados utilizando a técnica MoSCoW. A técnica MoS-

CoW ¢ uma abordagem de priorizacao que classifica os requisitos em quatro categorias:

o Must have (Deve ter)
 Should have (Deveria ter)
« Could have (Poderia ter)
« Won’t have (Nao terd).
Essa técnica permite identificar os requisitos essenciais e prioritarios para a imple-

mentacao, garantindo que as principais funcionalidades sejam entregues, gerando assim o

seguinte backlog priorizado:



Tabela 7 — Backlog priorizado - Parte 1

Cédigo | Epico Feature Descrigao Priorizagao

F1 Infraestrutura Docker - Criagdo da estru- | Criar 3 containers para subir o projeto (rasa, rasa acti- Must

tura de containers - docker | ons e banco de dados), ligagdo (network) entre os con-
e docker compose tainers docker.

F2 Infraestrutura Banco de dados Configurar o banco de dados, a fim de salvar as conversas Must
por usuario. Assim, pode-se implementar as técnicas de
gamificacdo para cada usudrio

F3 Infraestrutura Makefile - Implementar co- | Criar 2 arquivos Makefile sendo um na raiz no projeto e Should

mandos com o Makefile outro na pasta do bot, a fim de poder facilitar as ope-
ragoes com o bot

F4 Infraestrutura Configurar Ngrok Realizar as configuragoes necessarias para que a porta Must
da méaquina usada pelo container do bot seja disponibi-
lizada na rede

F5 Infraestrutura Configurar maquina virtual | Configurar uma maquina virtual a fim de que se possa Must
subir o projeto usando ela, para que assim o bot possa
ficar disponivel a qualquer hora para o usuario

F6 Infraestrutura Script de extracao das con- | Criar um Script para extragao e tratamento dos dados Could

versas das conversas do bot

F7 Infraestrutura Leitura das conversas e and- | Configurar um método para leitura das conversas e ana- Must

lise de métricas lise de métricas com base nas mesmas

F8 Esteira CI/CD Configurar esteira de desen- | Configurar a esteira de desenvolvimento para maior faci- Could

volvimento lidade no deploy e na integracao de novos fluxos. Usando
a integragao da maquina virtual com o GitHub

F9 Meétricas Projeto Configuracdo do Model Re- | Configurar o plugin Rasa Model Reports a fim de aferir Could

ports a qualidade das respostas do bot

F10 | Métricas Projeto Configuracao do SonarQube | Configurar o SonarQube no projeto a fim de aferir a Won’t
qualidade estatica do mesmo

F11 Significado Epico e | Narrativa Aplicar a técnica narrativa que serd usada na fase de Should

Chamado

descoberta
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Tabela 8 — Backlog priorizado - Parte 2

Cédigo | Epico Feature Descrigao Priorizagao

F13 Significado épico e | Elenismo Desenvolver linguagem clara, de maneira a se aproximar Must
chamado do usuéario

F13 | Desenvolvimento e re- | Barra de progressao Criar sistema de progressao no na consulta de bases con- Must
alizacao fiaveis de artigos

F14 | Desenvolvimento e re- | Passo a Passo Criar sistema de aprendizem de contetidos passo a passo, Must
alizacao one a cada etapa o usudrio apreendera uma parte do

assunto

F15 Criatividade e feed- | Feedbacks instantaneos Garantir a aplicacao da técnica de feedback instantaneo Must
back na interacao com as funcionalidades do sistema

F16 Criatividade e feed- | Controle em tempo real Garantir a aplicacao Controle em tempo real na intera- Must
back ¢ao com o chatbot

F17 | Propriedade e Posse Construir do Zero Realizar a confeccao de montagem de artigos Must

F18 Contetdos principais | Plagio Estruturacao Refe- | Implementar na conversacao do Chatbot contetidos prin- Must
Chatbot réncias Bibliograficas cipais

F19 Contetdos auxiliares | Originalidade Selecdo de | Implementar na conversacao do Chatbot contetidos au- Should
Chatbot Escrita Geral | Fontes Estilo de Escrita For- | xiliares

matacao Revisao Normas
Técnicas Redagao

F20 Contetdos auxiliares | Escrita Cientifica na UnB Implementar na conversacao do Chatbot contetidos re- Could
Chatbot Escrita UnB lacionados a escrita cientifica na UnB

F21 Desenvolvimento e re- | Pontos de Status Aplicar a técnica de Pontos de Status através de uma Must

alizagao

progressao de niveis que ira conferir diferentes acessos a
base de artigos
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4.4 Arquitetura de Software

A escolha da plataforma Telegram como ferramenta para hospedar o Latte foi
fundamentada em suas funcionalidades abrangentes, acessibilidade simplificada e dispo-
nibilidade gratuita. A arquitetura do chatbot foi construida com o auxilio do framework
Rasa, incorporando recursos como o Rasa NLU para processamento das intenc¢oes do
usuario e o Rasa Core para determinar respostas apropriadas. O RabbitM(Q desempenha
o papel de receptor e emissor de eventos gerados pelo Rasa em cada mensagem, e um con-
sumidor em Python encarrega-se de transmitir as informagoes da mensagem, em formato
JSON, para o ElasticSearch, onde todas as conversas sao armazenadas. Posteriormente,
a utilizacdo do ElasticSearch facilita a leitura das conversas e a criacao de graficos por
meio do Kibana, com sua interface web intuitiva. Além disso, para técnicas de gamificacao
que requerem o armazenamento de dados especificos dos usuarios, optou-se pelo banco de
dados PostgresSQL.

A arquitetura mencionada anteriormente foi implementada em contéineres Doc-
ker, proporcionando uma administracao eficaz de dependéncias e viabilizando a execugao
do Latte em diversos ambientes. O Docker Compose foi empregado para orquestrar a

execucao coordenada de sete contéineres essenciais:

« Rasa Core

« Rasa Action

« RabbitMQ

o Consumidor Python
 ElasticSearch

« Kibana

o PostgresSQL

O Latte foi hospedado em uma maquina virtual, uma opgao viavel por meio de pro-
vedores de servigos como Microsoft Azure ou DigitalOcean (a opgao adotada no projeto).
Contudo, também é possivel executar o projeto localmente. Para estabelecer a conexao
entre o chatbot e o aplicativo de conversacao alvo, como o Telegram no caso do Latte,
recorreu-se ao software ngrok. Este facilita a exposicdo de uma das portas do chatbot
na maquina virtual para acesso externo, viabilizando a troca de dados entre o aplicativo
de conversacao e o projeto. A Figura 11 oferece uma visao ilustrativa da arquitetura
adotada no projeto, e no Apéndice B, é disponibilizada uma versao detalhada e ampliada

para uma compreensao mais abrangente.
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Figura 11 — Arquitetura do projeto

Fonte: Producao dos Autores

O latte chatbot foi desenvolvido usando o framework de criagao de chatbots Rasa,
com ele pode-se de maneira agil criar um chatbot, esse framework disponibiliza toda a
interface NLU e NLG, para assim realizar as mudancas de intencao e de resposta do
bot, incluindo colocar a¢des personalizadas, como conexao em API, por exemplo. Para
usar agoes personalizadas além de subir a aplicacdo principal do bot (Rasa Core), deve-se
subir também a aplicagdo das agoes (Rasa Action). O Rasa permite, de maneira simples,
executar as atividades de 3, 4 e 5 do GCMP (Modificacao da Base de Conhecimento,
Treino do Modelo e Teste do Modelo, respectivamente). Vale ressaltar que ao usar o
Rasa, o Latte nao é capaz de aprender novos fluxos de acordo com as interagdes com o

usuario, ele apenas executa os fluxos implementados.
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441 Docker e docker compose

O docker é um servigo de conteinerizagdo usado para que se possa criar uma
aplicagao dentro de um container, com uma dada lista de requisitos que precisam ser
instalados. Dentro desse contéiner sao instaladas todas as dependéncias necessarias para
o projeto. Uma vez que ao usar o Rasa serdo necessarios ao menos 7 contéineres, por
isso € necessario o usar o docker compose a fim deste orquestrar os contéineres, e subir a
aplicacao. Usa-lo possibilitou ter uma esteira de desenvolvimento que permite de forma
simples executar a atividade 6 do GCMP (Langamento do Modelo), e assim disponibilizar

novos fluxos de conversa ao usuario.

4.42 RabbitMQ/Consumidor Python

Ao receber ou enviar uma mensagem, a ferramenta Rasa gera eventos para uma
determinada ferramenta configurada, no caso do Latte foi usado o RabbitMQ como um
event broker que recebe esses eventos e os disponbiliza a um consumidor. No Latte, foi
desenvolvido um consumidor em linguagem Python que recebe os eventos do RabbitMQ

e os transmite para o ElasticSearch armazenar as conversas.

4.4.3 ElasticSearch/Kibana

O armazenamento das conversas foi feito usando o ElasticSearch que armazena os
eventos recebidos pelo consumidor em formato json. E para que fosse possivel ler e anlisar
as conversas de maneira pratica, para executar as atividades 7 e 8 do GCMP (Leitura das
Conversas e Anélise de Métricas), foi utilizado o Kibana que disponibiliza uma inteface
web de intuitiva na qual pdde-se facilmente ler as conversas e criar graficos personalizados

de anélise dos dados armazenados no ElasticSearch.

4.4.4 PostgresSQL

Além do armazenamento das conversas, foi necessario também integrar ao projeto
um sistema de banco de dados, que permitiu armazenar dados das técnicas gamificadas
utilizadas no projeto. Para isso, foi escolhido o PostgresSQL devido a facilidade de uso e

facil integragao ao projeto.

4.4.5 Disponibilizacdo Chatbot Telegram

O projeto foi feito para que chatbot seja disponibilizado no aplicativo de conver-
sacao Telegram, dessa forma os usuarios poderao interagir de forma agil e gratuita com
o Latte através dessa plataforma. Foi escolhida essa plataforma devido a facilidade em
se criar a interface de chatbot para tal plataforma, e devido a ser uma plataforma com

grande fluxo de pessoas, na qual pode-se alcangar um bom niimero de usuarios.
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446 Outras Ferramentas Utilizadas

Para o desenvolvimento do projeto foram utlizadas algumas outras ferramentas
importantes, para comunicacao foi utilizada plataforma Teams da Microsoft por ser uma
ferramenta de cunho académico com comunicacao agil, tanto por mensagens de texto
quanto por chamada de video. J& para versionamento do projeto foi utilizado o git em
conjunto com a plataforma GitHub, nesta plataforma foi hospedado o projeto, possibili-
tando o desenvolvimento em paralelo, essencial para o projeto. Além disso, com o GitHub
foi possivel usar os Pull Requests, bem como outras funcionalidades disponibilizadas pela
plataforma. Por fim, como ambiente de programacao foi utilizada a IDE VSCode pela

facilidade interacao com os outros componentes ja citados.



69

5 Desenvolvimento do Latte

Neste capitulo, o foco esta na exposicdo do processo de desenvolvimento do soft-
ware Latte Chatbot. Busca-se nao apenas delinear as etapas percorridas, mas também
proporcionar uma compreensao abrangente das metodologias aplicadas durante esse pro-
cesso. O propésito final é oferecer uma visao holistica do processo, destacando nao apenas

a evolugao técnica, mas também os resultados obtidos.

5.1 Introducao

A criagao do Latte Chatbot foi realizada utilizando o processo interativo incremen-
tal GCMP, que fundamenta o desenvolvimento dessa ferramenta. Este capitulo baseia-se
em dados comuns coletados durante o experimento controlado, solidificando assim a base

para as analises detalhadas e conclusoes apresentadas.

Dentro desse contexto, serao explorados os elementos cruciais do processo de de-
senvolvimento, destacando os incrementos introduzidos em cada versao do Latte Chatbot.
Além disso, sera abordado o papel essencial do envolvimento continuo do usuério ao longo
do ciclo de vida do projeto. O objetivo é nao apenas documentar a trajetoria do chat-
bot, mas também fornecer insights sobre os resultados conquistados e as valiosas li¢oes

aprendidas durante o ciclo de desenvolvimento.

Essa andlise aprofundada permitird ndo apenas compreender a evolucao técnica do
Latte Chatbot, mas também contextualizar os desafios enfrentados, as decisoes estratégi-
cas tomadas e os ajustes realizados em resposta ao feedback continuo dos usuérios. Sera
explorado, portanto, nao apenas o codigo e as funcionalidades, mas também as nuances
do processo, destacando as areas de sucesso, os pontos de aprendizado e as oportunidades

de melhoria identificadas ao longo dessa jornada de desenvolvimento.

5.2 Cronograma de Desenvolvimento

Esta secao tem como propésito delinear o cronograma adotado para a condugao
efetiva deste projeto de pesquisa. O planejamento temporal foi estruturado em duas partes
distintas: a primeira etapa engloba as atividades executadas durante a elaboracao inicial

do TCC, enquanto a segunda abrange as tarefas conduzidas na etapa final do projeto.
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Periodo

Atividade

28/02 - 12/03

Entendimento e ajustes do escopo

13/03 - 26/03

Implementacgao Infraestrutura

27/03 - 09/04

Configuragdo de monitoramento

10/04 - 23/04

Primeiro Deploy - Estrutura basica chatbot e Implementagao da técnica de
narrativa

24/04 - 07/05

Acompanhamento e ajustes

08,05 - 21/05

Segundo Deploy - Contetidos e comportamentos iniciais do chatbot

22/05 - 04/06

Terceiro Deploy - Implementagao contetido sobre ABNT e referencias bati-
graficas e Funcionalidade de Barra de progrrao

05,/06 - 18/06

Ajustes e Corregoes

Tabela 9 — Cronograma do TCC 1

Periodo

Atividade

21/07 - 03/083

Reformulacao da gamificacao e ajuste de escopo

04/08 - 17/08

Quarto Deploy - Reformulacao do contetido do chatbot e Implementagao da
técnica de elenismo

18/08 - 31/08

Definicao da Metodologia

01/09 - 14/09

Coleta de Dados

15/09 - 28,09

Quinto Deploy - Implementagdo modulo de Bases confidveis

20/09 - 12/10

Sexto Deploy - Implementacao modulo de Estruturagao de artigos

13/10 - 26,/10

Setimo Deploy - Implementag¢ao modulo de Citagoes e bibliografias

27/10 - 09/11

Primeira Rodada - Entrevistas e testes com usudrios e Analise de resultados

10/11 - 23/11

Nono Deploy - Ajustes de usabilidade

24/11 - 27/11

Segunda Rodada - Entrevistas e testes com usuarios e Analise de resultados

Tabela 10 — Cronograma do TCC 2

5.3 Processo de Desenvolvimento

Neste capitulo, exploraremos o processo de desenvolvimento, bem como as mé-

tricas coletadas para destacar o trabalho realizado. Discutiremos o caminho percorrido

durante o desenvolvimento, delineando as etapas cruciais que conduziram a conclusao

bem-sucedida do projeto. Além disso, apresentaremos as métricas selecionadas que servi-

ram como indicadores tangiveis do progresso alcancado. Este exame minucioso do processo

e das métricas contribuira para uma compreensao abrangente e transparente do trabalho

executado, proporcionando uma visao clara das conquistas e esfor¢gos empregados ao longo

deste trabalho.

5.3.1 LiberacGes do Software

Ao longo do processo evolutivo do desenvolvimento de software, impulsionado pela

natureza interativa e incremental do GCMP, foram concebidas 9 iteragoes do projeto.

Essas iteragbes representam marcos significativos em nosso caminho para aprimorar o
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chatbot, seguindo os passos delineados na fase de Model Release. Durante cada fase, rea-
lizamos deploys continuos no chatbot, cada versao enriquecida com novas funcionalidades

e melhorias.

A Tabela 11 apresenta as datas de cada deploy realizado, destacando o ritmo cons-
tante de evolugao do sistema. Essas liberacdes nao apenas refletem o progresso tangivel
alcangado, mas também marcam pontos cruciais onde novas capacidades foram introduzi-
das. Esta abordagem iterativa e regular nao apenas garante a qualidade do produto, mas
também proporciona flexibilidade para adaptacoes com base no feedback continuo e nas

necessidades emergentes.

Tabela 11 — Datas de Deploy

Deploy | Data

1 10/04/2023
16/05/2023
28/05/2023
08/08/2023
16/09/2023
03/10/2023
09/10/2023
17/10/2023
11/11/2023

© 00 ~J O Tk W IN

A 1ltima versado, validada pelo usuario final, foi oficialmente disponibilizada ao
publico em 11 de novembro de 2023. Esse marco representa a culminacao dos processos
apresentados no presente documento, proporcionando uma experiéncia robusta e aprimo-

rada aos usudrios finais.

A versao final do projeto pode ser encontrada nos seguintes repositérios do GitHub:

Chatbot: https://github.com/latte-chatbot/chatbot Documentos: https://github.com/latte-
chatbot /projeto

5.3.2 Gestao de Commits

O avanco deste projeto foi monitorado por meio da plataforma de versionamento
GitHub, com enfoque nos repositérios "projeto’e "chatbot". No repositério "projeto”, cen-
tralizamos documentacoes, registros e informacoes cruciais relacionadas ao projeto e a
gamificagdo. Por outro lado, o repositério "chatbot'abriga o cddigo-fonte do chatbot e

outros elementos essenciais para sua aplicacao.

Para acompanhar a evolugao da plataforma, registramos a quantidade de commits
em cada repositério. O repositorio voltado a documentagao e estruturagao da gamificagao

acumula 69 commits, enquanto o repositorio de desenvolvimento conta com 72 commits.
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E notavel que ambos os repositérios receberam contribuicoes significativas de ambos os

desenvolvedores, evidenciando um esforgo colaborativo para o sucesso do projeto.

5.3.2.1 Ritmo de Desenvolvimento

Ao utilizar a ferramenta GitHub, extraiu-se um grafico para ilustrar o ritmo de
incrementos ao longo do processo de desenvolvimento. Na figura abaixo, apresentamos a

quantidade de commits relacionados ao chatbot realizados a cada més do projeto.

FEb 12, 2023 — Nov 20, 2023 Contributions: Commits ~

Figura 12 — Grafico de Commits ao Longo do Tempo

O gréfico revela nao apenas o volume de trabalho envolvido na construcao do
chatbot, mas também a consisténcia ao longo do tempo. Importante mencionar que esses
commits foram realizados em paralelo com outras atividades do projeto, nao estritamente
vinculadas a codificagdo. Houve intervalos no desenvolvimento para focar na elaboracao
do presente trabalho, e um periodo de férias em julho proporcionou uma breve interrupgao

nas atividades.

5.4 Aplicacdo da Gamificacao

A principal meta almejada relacionada a implmentacao da gamificacdo consistia
na expansao do conjunto de técnicas de gamificacao presentes no chatbot, de maneira a
alcancar a gamificagdo planejaa. Este capitulo detalha os resultados desse esforco, com um
enfoque especifico na quantidade de técnicas da Octalysis incorporadas em cada versao.
A Tabela 12 destaca as métricas associadas aos deploys realizados, exibindo a quantidade

de técnicas de gamificagdo empregadas em cada Core Drive.
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Tabela 12 — Métricas dos Deploys

V1|V2|V3|V4|V5|V6|V7|V8|V9
CD1 | 1 1 1 2 2 2 2 2 | 2
Cbh2| 0 | O 1 2 2 2 13133
CD3| 0] 0] 01]O0 1 2 2 2 | 2
Cb4] 0| 0| O0O}] O] O0]O 1 1 1
Cb5| 0|0 [O0O]O0O]O0O|O0O0]O0]O0
¢cb6| 0 | O|O[O]O0O]O0]0}|0]O0
¢cbrjp 0| 0f{O0O[O0O]O0O]0]0}|0]O0
¢cbs| 0| O0Of{O[O]O0O]O0|0}|0]O0

Dessa forma, a Tabela 13 retrata as técnicas implementadas até a versao mais re-
cente do chatbot. E relevante salientar que o intuito nao consistia apenas em implementar
um grande nimero de técnicas, mas sim aplicar a gamificacdo de maneira estruturada e

alinhada as necessidades especificas do publico-alvo.

Tabela 13 — Total de Técnicas por Core Drive

ID Core Drive | Nome do Core Drive Quantidade de Técnicas
CD-1 Significado Epico e Chamado 2
CD-2 Desenvolvimento e Realizagao 3
CD-3 Capacitacao da Criatividade 2
CD-4 Posse e Propriedade 1
CD-5 Influéncia Social e Relacionamento 0
CD-6 Escassez e Impaciéncia 0
CD-7 Imprevisibilidade e Curiosidade 0
CD-8 Perda e Evitacao 0

A Tabela 14 fornece detalhes sobre as técnicas especificas implementadas para

cada Core Drive nas diferentes versoes do chatbot.

Tabela 14 — Técnicas implementadas por Core Drive

ID Core Drive | N. de Técnicas | Técnicas Utilizadas
CD1 2 Narrativa, Elenismo
CD2 3 Distintivos, Passo a Passo, Barra de Progresso
CD3 2 Preenchimento em Branco, Feedback Dinamico
CDh4 1 Construcao do Zero

Observa-se que a priorizagdo recaiu sobre a implementacao de técnicas associa-
das aos Core Drivers elencados na pesquisa, resultando na incorporagao de 7 técnicas de
gamificacdo no chatbot. Este conjunto abrange 80% dos Core Drivers priorizados. De-
vido a limitagoes técnicas no framework utilizado, nao foi possivel implementar técnicas

associadas ao Core Drive 4, relacionado a no¢ao de propriedade e posse.
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5.5 Testes com usuarios

Visando analisar a interacao do usuario com o Latte Chatbot foi estruturado um
formulario com 12 perguntas que deveria ser respondido ao final de cada entrevista, este
é dividido em duas secOes principais, apresentado no Apéndice C. A primeira secao, de-
nominada "Informagcdes gerais", abordou questoes relacionadas a formagao académica,
experiéncia em pesquisa e familiaridade com uso de chatbots. A segunda secao, "Percep-
coes Gerais e Feedbacks', explorou o nivel de satisfacao dos participantes com o Latte,

além de coletar feedbacks sobre eventuais melhorias.

Com o formulério foi possivel realizar pesquisa de persecao do usuario com o Latte
Chatbot a partir da sua aplicacdo em duas ondas. A primeira onda teve como objetivo
coletar feedbacks inicias sobre a ferramenta desenvolvida realizado a primeira interacao
com o usuario final, ja a segunda onda para validar as melhorias realizadas com os usuarios

no uso do chatbot apés a primeira rodada e alteragoes.

A primeira rodada da pesquisa contou com 5 respostas das quais todos os parti-
cipantes foram identificados como estudantes, representando este perfil de usuario domi-
nante. Esta caracteristica sugere que o chatbot para a redacao cientifica tem uma apli-
cagao particularmente significativa no contexto académico, direcionado para esse publico

especifico.

Quanto a familiaridade prévia com chatbots, 80% dos usuérios indicaram ter uma
familiaridade variando de média a muita, enquanto 20% relataram uma familiaridade
considerada como "muita". Esses resultados sugerem que a maioria dos usuarios ja possui
alguma experiéncia com chatbots, o que pode influenciar sua percepc¢ao e utilizacao do

chatbot desenvolvido para a escrita de artigos cientificos.

Além disso, a maioria dos usudrios relatou ter encontrado facilmente o Latte Chat-
bot no Telegram, evidenciando a eficacia da distribuicao dessa ferramenta. Apenas uma
resposta indicou dificuldade inicial na localizagdo do chatbot, indicando uma taxa de

sucesso significativa.

No que diz respeito as funcionalidades do Latte Chatbot, todos os usudrios foram
capazes de utilizar com sucesso as diversas funcionalidades oferecidas. Isso foi evidenciado

pela manutencao de uma taxa de 100% de sucesso nas duas ondas de teste realizadas.

Como pontos de aprendizado, as sugestoes dos participantes apontaram para a
insercao de despedidas na conclusao da conversa, sugerindo uma melhoria na experiéncia
de interacao. Além disso, a inclusao de links diretos para bases de dados sugeridas para
a elaboracao de artigos cientificos foi indicada como uma adi¢ao valiosa, promovendo um

acesso mais facil e rapido a recursos relevantes.

Apos analisar os resultados da primeira rodada, implementamos ajustes no Latte
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Chatbot para aprimorar sua eficacia. A segunda rodada, que envolveu a participacao de 10
usuarios, proporcionou uma avaliagdo mais abrangente do impacto dessas modificagoes.
Nos Apéndices D e E, encontram-se as tabelas de respostas detalhadas. Dos 10 usuédrios
selecionados, 5 participaram da primeira onda de testes, enquanto os outros 5 eram novos

usuarios, permitindo comparagoes distintas entre os resultados.

Quando questionados sobre a funcionalidade do chatbot, a maioria dos partici-
pantes expressou satisfacao. Alguns relataram inicialmente confusdo na mecénica de na-
vegacao utilizada para selecionar opc¢oes, mas destacaram uma melhora significativa na
clareza dos processos em comparacao com a primeira rodada. Uma participante mencio-
nou que, apos uma compreensao mais aprofundada, a interacao fluiu de maneira eficaz,

evidenciando a rapida curva de aprendizado.

Alguns participantes destacaram pontos de feedback valiosos, como a sugestao de
um atraso de tempo entre as mensagens para melhorar a legibilidade e a inclusao de
mensagens como 'Posso ajudar em algo mais?'ao concluir uma etapa, e "Por nada'ao
agradecer pela mensagem enviada. Essas sugestoes visam aprimorar a experiéncia do

usuario e indicam areas especificas para ajustes na interface do chatbot.

As respostas também revelaram aspectos positivos da interacao, como a apreciagao
da variedade de opgoes para tipos de artigos, fontes de pesquisa e estrutura de artigos. A
rapida resposta do chatbot, a interface amigavel e a facilidade de uso através do aplicativo

Telegram foram aspectos destacados como pontos fortes do Latte Chatbot.

Ademais, as respostas dos participantes da pesquisa destacam o éxito do Latte
Chatbot na promocao da eficacia e facilidade na redacao de artigos cientificos. A recomen-
dagdo unanime dos usuarios, todos eles estudantes, refor¢ca a importancia da ferramenta
na facilitagao do processo de escrita académica, especialmente para aqueles que enfrentam

desafios nesse contexto.

Dois aspectos cruciais emergem como pilares fundamentais do sucesso do Latte
Chatbot. Em primeiro lugar, a facilidade acesso proporcionada pelo canal Telegram de-
monstrou ser uma escolha estratégica eficiente, permitindo que os usuarios localizem facil-
mente o chatbot. Em segundo lugar, a rapidez nas respostas e disponibilidade percebida
pelos usuarios destacam-se como elementos diferenciadores. A eficacia do chatbot nao
apenas reside na sua capacidade de fornecer informagoes relevantes, que vao desde o que
¢é preciso conter em um artigo até como acessar as bases de dados académicas, mas tam-
bém na maneira como o faz, criando uma interagao positiva. A incorporagao de sugestoes
dos participantes, como despedidas na conclusao da conversa e mensagens adicionais para
aprimorar a interacado, demonstra o compromisso continuo com o aprimoramento da ex-

periéncia do usuario.

Diante desses resultados, o Latte Chatbot surge como uma ferramenta eficiente
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para apoiar a elaboragdo de artigos cientificos, superando desafios comuns enfrentados
pelos estudantes nesse processo. A combinacao de funcionalidades abrangentes, acessibi-
lidade eficaz e melhorias continuas com base no feedback do usuario solidifica seu papel

como uma ferramenta eficaz e amigavel no ambiente académico.
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6 Resultados

A presente secao tem como objetivo apresentar os resultados alcangados no decor-
rer deste trabalho. Durante o desenvolvimento e implementacao do Latte Chatbot, foram
realizadas diferentes analises que abrangeram desde a funcionalidade do chatbot até a
interagao dos usudarios. Os resultados obtidos validaram a eficacia do Latte como uma
ferramenta util para o auxilio na producio académica, A utilizagdo pratica do chatbot
por usuarios reais, juntamente com as entrevistas realizadas, proporcionou uma compre-
ensao de aspectos relacionados a experiéncia do usuario, refletida em feedbacks positivos e
classificagbes favoraveis, como uma solugao inovadora e amigavel para auxiliar estudantes

e pesquisadores no ambiente académico.

6.1 Testes com usuarios e entrevistas

Este estudo avaliou o uso do Latte chatbot em auxiliar usuarios em tarefas es-
pecificas relacionadas a producao de artigos cientificos. Para isso, foram realizadas trés
tarefas distintas, simulando situacdes comuns enfrentadas por pesquisadores ao escrever
um artigo cientifico. As tarefas envolveram a escolha de uma estrutura para um artigo, a
geracao de uma bibliografia e a busca por uma base de artigos confiaveis para pesquisa.
As entrevistas foram dividas em duas ondas, onde a primeira contemplou 5 usudarios e a

segunda 10 usuarios.

6.1.1 Entrevista - Primeira onda

Nossa andlise do chatbot em trés tarefas cientificas distintas fornece insights vali-
0sos sobre seu desempenho em situagoes praticas. As tarefas foram conduzidas por meio
de entrevistas, com interrupc¢oes minimas, e os participantes foram avaliados em termos

de tempo de conclusao e notas atribuidas a cada funcionalidade.

6.1.1.1 Tarefa l

Na Tarefa 1, referente a escolha da estrutura para um artigo cientifico, os par-
ticipantes da primeira onda concluiram a tarefa em média de 1 minuto e 2 segundos,

atribuindo uma avaliagdo média de 4.4 em 5 para a eficacia do chatbot.
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Tabela 15 — Teste 1.1

ID Concluiu o Objetivo? Tempo Qtd. de Mensagens Avaliagao (1 a b)

1 Sim 1 min 3 seg 3 4
2 Sim 1 min 15 seg 3 4
3 Sim 58 seg 3 4
4 Sim 1 min 27 seg 4 5
5 Sim 1 min 24 seg 3 3
Média 100% Sim 1 min 14 seg 3 Mensagens 3.8

6.1.1.2 Tarefa 2

Na Tarefa 2, que envolveu a geracao de uma bibliografia, a média de tempo gasto
pelos participantes foi de 2 minutos e 14 segundos. A avaliacdo média da funcionalidade

do chatbot foi de 3.8 em 5.

Tabela 16 — Teste 2.1

ID Concluiu o Objetivo? Tempo Qtd. de Mensagens Avaliagao (1 a b)

1 Sim 2 min 15 seg 3 3
2 Sim 2 min 10 seg 4 3
3 Sim 2 min 7 seG 3 4
4 Sim 2 min 20 seg 3 3
5) Sim 2 min 42 seg 4 4
Média 100% Sim 2 min 19 seg 3 Mensagens 3.4

6.1.1.3 Tarefa 3

Na Tarefa 3, relacionada a busca por uma base de artigos cientificos confidveis,
os participantes da primeira onda dedicaram, em média, 1 minuto e 41 segundos para

concluir a tarefa, atribuindo uma avaliagao média de 4.2 em 5 ao chatbot.

Tabela 17 — Teste 3.1

ID Concluiu o Objetivo? Tempo Qtd. de Mensagens Avaliagdo (1 a 5)

1 Sim 1 min 43 seg 4 )
2 Sim 1 min 32 seg 4 4
3 Sim 1 min 38 seg 4 )
4 Sim 1 min 49 seg 4 4
) Sim 1 min 51 seg 4 4

Média 100% Sim 1 min 43 seg 4 Mensagens 4.4
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6.1.2 Entrevista - Segunda onda

Na segunda fase de entrevistas, contando com um total de 10 participantes, os
5 primeiros foram os mesmos da primeira onda, mantendo continuidade nas interagoes,
enquanto os 5 seguintes foram novos usudrios, trazendo uma perspectiva fresca e diversi-

ficada ao estudo.

6.1.2.1 Tarefal

Para os participantes que refizeram o teste (de 1 a 5), a média de tempo de
conclusao foi de 1 minuto e 29 segundos. Todos concluiram o objetivo com 100% de
sucesso, dando uma média de 4 em 5 para a quantidade de mensagens e uma avaliagao

média de 4.6 em 5 para a eficacia do chatbot.

Para os novos participantes (de 6 a 10), a média de tempo de conclusao foi de
1 minuto e 41 segundos. Todos também concluiram o objetivo com 100% de sucesso,
atribuindo uma média de 4 em 5 para a quantidade de mensagens e uma avaliacao média

de 4.2 em 5 para a eficacia do chatbot.

Considerando ambos os grupos, a média geral, representada pelo resultado do "M.
Final", mostra que os participantes, em média, gastaram 1 minuto e 35 segundos para
concluir as tarefas. Todos alcancaram 100% de sucesso, com uma média de 4 em 5 para a

quantidade de mensagens e uma avaliagao média de 4.4 em 5 para a eficacia do chatbot.

Tabela 18 — Teste 1.1

ID Concluiu o Objetivo? Tempo Qtd. de Mensagens Avaliagdo (1 a b)

1 Sim 54 seg 3 4

2 Sim 1 min 11 seg 3 4

3 Sim 1 min 2 seg 3 )

4 Sim 58 seg 3 )

5 Sim 1 min 5 seg 3 4
Média 100% Sim 1 min 2 seg 3 44
6 Sim 1 min 17 seg 3 4

7 Sim 1 min 3 seg 3 4

8 Sim 1 min 4 seg 4 3

9 Sim 51 seg 2 5
10 Sim 1 min 14 seg 4 5
Média 100% Sim 1 min 6 seg 3 4.2
M. Final 100% Sim 1 min 4 seg 3 4.3
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6.1.2.2 Tarefa 2

Para os participantes que refizeram o teste (de 1 a 5), a média de tempo de
conclusao foi de [tempo médio]. Todos concluiram o objetivo com 100% de sucesso, dando
uma média de [média de mensagens| em 5 para a quantidade de mensagens e uma avaliagdo

média de [avaliagao] em 5 para a eficdcia do chatbot.

Para os novos participantes (de 6 a 10), a média de tempo de conclusao foi de
[tempo médio]. Todos também concluiram o objetivo com 100% de sucesso, atribuindo
uma média de [média de mensagens| em 5 para a quantidade de mensagens e uma avaliagdo

média de [avaliagdo] em 5 para a eficdcia do chatbot.

Considerando ambos os grupos, a média geral, representada pelo resultado do "M.
Final", mostra que os participantes, em média, gastaram [tempo médio| para concluir as
tarefas. Todos alcancaram 100% de sucesso, com uma média de [média de mensagens]
em 5 para a quantidade de mensagens e uma avaliacao média de [avaliagao] em 5 para a

eficacia do chatbot.

Tabela 19 — Teste 2.1

ID Concluiu o Objetivo? Tempo Qtd. de Mensagens Avaliagdo (1 a 5)

1 Sim 2 min 10 seg 3 4

2 Sim 1 min 57 seg 3 5)

3 Sim 2 min 22 seg 3 4

4 Sim 2 min 7 seg 3 3

5 Sim 2 min 11 seg 3 4
Média 100% Sim 2 min 9 seg 3 4.0
6 Sim 2 min 8 seg 3 3

7 Sim 2 min 14 seg 4 4

8 Sim 2 min 3 seg 3 3

9 Sim 2 min 34 seg 5 3
10 Sim 2 min 12 seg 4 5
Média 100% Sim 2 min 14 seg 4 3.6
M. Final 100% Sim 2 min 12 seg 3 3.8

6.1.2.3 Tarefa 3

Para os participantes que refizeram o teste (de 1 a 5), a média de tempo de
conclusao foi de [tempo médio]. Todos concluiram o objetivo com 100% de sucesso, dando
uma média de [média de mensagens| em 5 para a quantidade de mensagens e uma avaliagdo

média de [avaliagao] em 5 para a eficdcia do chatbot.

Para os novos participantes (de 6 a 10), a média de tempo de conclusao foi de

[tempo médio|. Todos também concluiram o objetivo com 100% de sucesso, atribuindo
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uma média de [média de mensagens| em 5 para a quantidade de mensagens e uma avaliagao

média de [avaliagio] em 5 para a eficdcia do chatbot.

Considerando ambos os grupos, a média geral, representada pelo resultado do "M.
Final', mostra que os participantes, em média, gastaram [tempo médio| para concluir as
tarefas. Todos alcancaram 100% de sucesso, com uma média de [média de mensagens]
em b para a quantidade de mensagens e uma avaliacao média de [avaliagao] em 5 para a

eficacia do chatbot.

Tabela 20 — Teste 3.1

ID Concluiu o Objetivo? Tempo Qtd. de Mensagens Avaliacao (1 a 5)

1 Sim 1 min 31 seg 4 5

2 Sim 1 min 18 seg 4 5

3 Sim 1 min 23 seg 4 4

4 Sim 1 min 28 seg 4 )

5 Sim 1 min 45 seg 4 4
Média 100% Sim 1 min 29 seg 4 4.6
6 Sim 1 min 21 seg 4 4

7 Sim 1 min 40 seg 4 4

8 Sim 1 min 45 seg 5 4

9 Sim 1 min 54 seg 4 )
10 Sim 1 min 41 seg 4 4
Média 100% Sim 1 min 41 seg 4 4.2
M. Final 100% Sim 1 min 35 seg 4 44

6.2 Consideracdes gerais

O estudo proporcionou insights valiosos sobre a eficacia do chatbot em diferentes
fases e com distintos perfis de usuarios ao longo do tempo. Ao analisar os resultados
das segunda onda dos Testes 2.1 e 3.1, observamos tendéncias notaveis que refletem a

consisténcia e adaptabilidade do chatbot.

Para os usudrios que refizeram os testes (de 1 a 5), notamos melhorias significa-
tivas em termos de tempo de conclusao e avaliagao, indicando que a experiéncia anterior
influenciou positivamente o desempenho na interacao subsequente com o chatbot. A ca-
pacidade de manter altos niveis de eficacia, mesmo apos a familiaridade inicial, destaca a

robustez do sistema.

Os novos usudrios (de 6 a 10) também demonstraram uma répida adaptagao e
sucesso na realizacao das tarefas propostas. A média geral, que combina ambos os grupos,
reforca a eficacia global do chatbot, sugerindo que o sistema ¢ intuitivo e capaz de atender

as necessidades de diferentes usudrios.
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As avaliagoes consistentemente positivas e as taxas de conclusao de 100% em todos
os grupos corroboram a utilidade do chatbot em contextos cientificos, destacando seu

papel como uma ferramenta eficaz de suporte para pesquisadores e escritores académicos.

No entanto, é crucial destacar a necessidade continua de refinamento e aprimora-
mento, considerando a dindmica evolutiva das demandas dos usudrios. A implementagao
de feedback continuo e a avaliacdo constante das interagoes sao essenciais para garantir

que o chatbot permaneca relevante e eficaz em cenarios cientificos em constante evolucao.
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7 Conclusao

O desenvolvimento deste chatbot gamificado resultou em um sistema funcional.
Conforme evidenciado pelos resultados das entrevistas com os usuarios, é possivel con-
cluir que o Latte atinge seus objetivos ao oferecer suporte eficaz na producgao de artigos

cientificos, podendo se tornar uma ferramenta ttil para a comunidade académica.

A ferramenta Latte ChatBot explora a intersegdo entre a tecnologia de chatbot,
os preceitos de gamificacdo e o contexto educacional, especialmente no ambito da produ-
cao de artigos cientificos na comunidade académica. Utilizando o framework Octalyssis
como base para a criagdo da gamificacao, reconhecido por sua eficacia na elaboracao de

gamificagdes concisas.

A metodologia em desenvolvimento de chatbots gamificados GCPM proporcionou
um ambiente flexivel e adaptavel para o desenvolvimento do Latte ChatBot, priorizando a
entrega continua de valor aos usuarios finais. Utilizando ciclos compostos por 8 principais
etapas, divididas em 3 fases, essa abordagem foi fundamental para o entendimento e

producao de um chatbot gamificado funcional e de bom uso.

A validacao do Latte ChatBot ocorreu por meio de interagoes com o publico final,
composto majoritariamente por estudantes. A coleta de feedbacks, realizada em duas on-
das de pesquisa, permitiu uma analise dos aspectos relacionados a experiéncia do usuarios.

Os resultados demonstram uma aplicacao util no contexto académico.

As sugestoes dos participantes foram incorporadas visando melhorar a utilizagao do
usuario. O processo de melhoria continua, evidenciado pelas modificagoes implementadas
entre as duas ondas de pesquisa. Onde as modificagoes realizadas refletiram melhores

avaliacoes dos usuarios pesquisados.

Os resultados deste trabalho demonstram que o Latte ChatBot atinge os obje-
tivos previstos, tornando-se como uma ferramenta potencialmente util para auxiliar a
comunidade académica na producao de artigos cientificos.

Em suma, a implementagao do Latte ChatBot destaca o uso da metodologia

GCPM e do framework Octalyssis. O chatbot surge como uma ferramenta gamiicada
para apoiar estudantes e pesquisadores na producao cientifica.
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APENDICE A - Perguntas - Formulario de

pesquisa

VERIFICAR A LEGIBILIDADE DE TODAS AS FIGURAS DO DOCUMENTO

1. Qual a sua idade? *
henos de 18 anos

De 183 21 anos

} De2Za30anos

} De31a4danos

} Ded5a&0anos

hais de 60 anos

Figura 13 — Formulario de pesquisa - Pergunta 1

2. Qual seu nivel de formagdo académica? *
} Ensino Medio Incompleto
} Ensino Médic Completo
} Graduacdo Incompleta
Graduacdo Completa
Pos-Graduagdo Incompleta
Pas-Graduagdo Completa

}  Mestrado incompleto

)} Mestrado completo

} Doutorado incompleto
Doutorado completo

Figura 14 — Formulario de pesquisa - Pergunta 2
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3. Qual sua principal area de pesquisa/estudo? *

Insira sua resposta

Figura 15 — Formulario de pesquisa - Pergunta 3

4. Em sua experiénciz na escrita de trabahos académicos, em em quais temas s concentram
suas duvidas mais frequentes? *

D Estrutura

: como organizar 2 segdes do artigo. como introdugdo, métodos, resultados & discussdo

[T] Redagic: come escraver de forma clars = okjetiv, sem ambiguidades ou srros grama

Referénciaz bibliograficas: como ditar comratamants 2z fontes U
instituicio ou periddico onde o artige serd submetido.

adas ne trabalhe, saguindo a5 narmas ds

slec3c de fontes: come escolher quais referdng
Que sejam VENntEs & stualizadas.

adas para smbasar o trabatho, de ferma 3 garantic

Andlize de dados: come sprasantar o5 1

estatizticas adequadeos.

ultzdos de formz darz @ concisz, wtilizando tabelas graficos =

Estile de escrita: come adequar a linguagem e o estile de escrita o plblico-alve = 20 tipo de periddico cu
evento onde ¢ artigo sera submetido.

Formatsgio: como ssguir as nermas ds formatagic da perisdice ou svente anda o artigo =

incluinde margens, espacamento, tamanho da fonte & out spacificagdes,

& submetidao,

Revizio: como revisar o texto para garantir que ndo haja erros de ortografia, gramatica ou digitagio. bem como
para verificar se o contedd 1a claro 2 coes0.

Plagic: como =
textos de outros autores.

2ar 2 pritica de plagio, citande corrstamants 23 fontes 2 evitando o uzo ind; o ds trechos de

Criginalidads: coma garantir que o trabalha sja origina
drea d estudo.

ovadar, trazando contribuigBes relsvantes para 3

Marmas técniczs: utilizagio adzquada das normas téonicas come APA, IEEE MLA = outros

Outra

o oo ooooo oo

Figura 16 — Formulario de pesquisa - Pergunta 4

5. Qual € o seu processo atual para escrever um artige cientffico? Nos conte um pouco mals
sobre, *

Insira sua resposta

6. Vocé tem dificuldades em organizar suas ideias e pensamentos antes de comegar a escrever?
Mas conte um pouco mais sobre. (Caso ndo, responda: ndo) *

Insira sua resposta

7. Viocé possui alguma dificuldade na escrita de artigos cientificos gue ndo foi comtemplada na
presente pesquisa? Mos conte um pouco mais scbre.

Insira sua respasta

8. Vocé Ja utilizou um Chatbot? (Ex: ChatGFT, Sir, Alexa) *

(@]
L

Sim

Figura 17 — Formulario de pesquisa - Perguntas 5, 6, 7 e 8



9. Avalie as afimacdes considerando os aspectos que te motivam: ©

Concorde Hio estou Desconcord
Totzlmente Concardo decidida a

o chatbot me
oferecasse

opartunidsde O O O e O

z para
desenvolver

minhas
habilidades e
conhecimant
os.

oy I’ oy Sy e}
L ) L J L

feadbacks
quanto as
minhas
agdes.

Hg;sc“;es ou

objetivos

desafizdores O O O O O
que me

fizezzam

descobrir

nova

ou segrados
no chatbot

Figura 18 — Formulario de pesquisa - Pergunta 9 - Parte 1

o chatbot me
fizesse sair da
minha zonz

ds

@)
L
@)
L
@)
Lt

permitisze
tomar
decisdes & ter
controle
sobre a
situagdo.

motivado 52

o chatbot me

. ~ ™ ~ ~ ™
ajudasse a @] [ @] (@] O O
snuergar o

meu

desenvalvime

Figura 19 — Formulario de pesquisa - Pergunta 9 - Parte 2



90 APENDICE A. Perguntas - Formuldrio de pesquisa

:2 o chatbot

cferacasse

oportunidade
303 eu ma

usuEros.

Figura 20 — Formulario de pesquisa - Pergunta 9 - Parte 3

10. Avalie as afiragdes considerando os aspectos que te motivam: *

i zztou Desconcord
Concorda decidido ]

z2 o chathot
gemificado
me zlertasze
zobre az
ossiveis
perdas de
nio
completar
tarefas ou
ohjetivos
propostos.

Eume
sentiria
maotivadaola)
2 0 chatbot
trabalhazse
com
langamentos
de novidades.

oferecasse
dezafios &

TECOMpPEnsas
temporarias &
limitadas.

Figura 21 — Formulario de pesquisa - Pergunta 10 - Parte 1
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(@]
L)
(@]
Lt
l®]
L

pader entrar
em

grupas exclus
was.

2
durante o
joge.

contribuinde

para um
propésito
maiar.

chatbot

e O O O O O

me

progresso 2
resultados
com outros
surios.

Figura 22 — Formulario de pesquisa - Pergunta 10 - Parte 2

Muito cbrigado pela sua contribuigde!

Suas respostas sardo de sus importinga para o projeto Latte Chatbot! T

1. Vocé acredita que um chatbot para escrita de artigos dentificos pederia ajudé-lo a superar
suas dificuldades e otimizar seu tempo? (Considere chatbot come uma ferramenta capaz de
tirar duvidas e realizar consultas) *

O sm
] mie

ra

- Deseja receber em primeira mao a plataforma guando for langada? Deixe seu melhor e-mail

Insira sua resposta

Figura 23 — Formulario de pesquisa - Perguntas 11 e 12



APENDICE B - Arquitetura do Projeto

Figura 24 — Interacao com o chatbot

Desenvolvedores Ul Kibana !
I Disponibiliza Ul para andlise de dddos
Andlise das conversas Disponibiliza acesso remllo 3 Ul Kibana :
Usuario Telegram I

Mensagem Mensageml

Resposta Resposta ngrOk

Fonte: Producao dos Autores

Figura 25 — Rasa e PostgresSQL

'ngrok | - | |
1 g |
Event broker ;
| |
[ 1
| 1|
3 . |
I — Rasa Core Rasa Actions |
| | 1
| Resposta ao usuario gt ‘% |
AcB lizad :
I QOES persona 1zadas ‘ : I
1 |
I |
1 I
1 I
Banco de dados
I POStgrESSQL Armazenamento de dados do usuério I
1 A |
1 docker |

Fonte: Producao dos Autores
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Figura 26 — Interagcao Eventos

(¢
& p

LATTE CHATBOT

----------———————--—----1

p N
Containers orgquestrados pelo Docker Compose \}«%ﬁ

|
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" |
K me elasticsearch |
- :
|
Disponibilizz Ul para andlise de da:dos . R E I
o ‘ Kibana Elasticsearch ;
ito & Ul Kibana : I
docker docker I
|
b @
|
C id !
. onsumidor :
RabbitMQ 1|
Python ; |
k docker docker ; I
9 | i 1

Fonte: Producao dos Autores



APENDICE C - Formulario usabilidade do

usuario

Secdo

Pergunta

Secdo 1 - Informagdes gerais

Nome Completo

E-mail

Perfil:
+ Estudante
* Pesquisador

Como vocé descreveria sua familiaridade
prévia com chatbots? (1: Nenhuma | 5:
Muita)

* 1: Nenhuma familiaridade

+ 2 Muito pouca familiaridade

LI

LI &

* 5 Muita familiaridade

Secdo 2 - Percepgdes Gerais e Feedbacks

Como foi sua experiéncia ao acessar o
chatbot no Telegram? Foi facil de encontrar e
iniciar a conversa?

Tarefa: Vocé conseguiu consultar a estrutura
de um artigo usando o chatbot? Se sim, como

foi a experiéncia? Se ndo, o que encontrou de
dificil?

Como foi sua experiéncia aprendendo a criar
uma bibliografia usando o chatbot? Foi facil
de entender e seguir as instrugdes?

Vocé conseguiu utilizar a funcionalidade para
encontrar uma base adequada para sua
pesquisa? O caminho percorride e as
informacdes apresentadas foram
satisfatorios? Se ndo, o que poderia ser
melhorado?

Qual foi o aspecto mais positivo da sua
experiéncia ao ufilizar o chatbot?

Vocé recomendaria o chatbot a outras
pessoas em seu campo de interesse? Por
qué?
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Figura 27 — Formulario Aplicado nas entrevistas com usudarios. Fonte: Elaboracao prépria
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APENDICE D - Respostas da primeira onda

Segdo

Pergunta

Secdo 1 - Informagdes gerais

Nome Completo

E-mail

Perfil:
&  Estudante
*  Pesguisador

Como vocé descreveria sua familiaridade
prévia com chatbots? (1: Nenhuma | 5:
Muita)

* 1: Nenhuma familiaridade

*  2: Muito pouca familiaridade

s« 3

« 4

* 5 Muita familiaridade

Secdo 2 - Percepgbes Gerais e Feedbacks

Como foi sua experiéncia ao acessar o
chatbot no Telegram? Foi facil de encontrar e
iniciar a conversa?

Tarefa: Vocé conseguiu consultar a estrutura
de um artigo usando o chatbot? Se sim, como
foi a experiéncia? Se ndo, o que encontrou de
dificil?

Como foi sua experiéncia aprendendo a criar
uma hibliografia usando o chatbot? Foi facil
de entender e seguir as instrugdes?

Vocé conseguiu utilizar a funcionalidade para
encontrar uma base adequada para sua
pesquisa? O caminho percorride e as
informagdes apresentadas foram
satisfatdrios? Se ndo, o que poderia ser
melhorado?

Qual foi o aspecto mais positivo da sua
experiéncia ao utilizar o chatbot?

Wocé recomendaria o chatbot a outras
pessoas em seu campo de interesse? Por
qué?

Figura 28 — Respostas da primeira onda formulario de entrevistas com usudrios. Fonte:

Elaboracao prépria.



Pergunta

Resposta

Perfil usuario

Estudante: 10
Pesquisador: O

Como vocé descreveria sua familiaridade
prévia com chatbots?

1:0
2: 1 resposta
3: 4 respostas
4: 2 respostas
5: 3 resposia

Como foi sua experiéncia ao acessar o
chatbot no Telegram? Foi facil de encontrar e
iniciar a conversa?

Todos indicaram a facilidade no acesso ao

chatbot a exce¢do de um usudrio relatou

dificuldade no funcionamento do chathot
para inicia-lo.

Tarefa: Vocé conseguiu consultar a estrutura
de um artigo usando o chatbot? Se sim,
como foi a experiéncia? Se ndo, o que
encontrou de dificil?

Todos relataram conseguir realizar a tarefa

Como foi sua experiéncia aprendendeo a criar
uma bibliografia usando o chatbot? Foi facil
de entender e seguir as instrugdes?

A excegdo de um usudrio que relatou ndo ter
funcionado o gerador de citagbes
bibliograficas, todos os usuarios
conseguiram realizar a tarefa.

Vocé conseguiu utilizar a funcionalidade para
encontrar uma base adequada para sua
pesquisa? O caminho percorrido e as
informactes apresentadas foram
satisfatdrios? Se ndo, o que poderia ser
melhorado?

Todos relataram conseguir realizar a tarefa

Qual foi o aspecto mais positivo da sua
experiéncia ao utilizar o chatbot?

Os usuarios destacaram a facilidade do seu
uso e arcabougo de informagdes para
direcionar a estruturagdo de artigos.

Vocé recomendaria o chatbot a outras
pessoas em seu campo de interesse? Por
gqué?

Todos relataram que recomendaria a
ferramenta.

Elaboracao propria.
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APENDICE E — Respostas da segunda onda

Figura 29 — Respostas da segunda onda formulario de entrevistas com usudrios. Fonte:



