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Abstract. This study presents the development and evaluation of a moral haras-
sment detection system focusing on mobile and pervasive computing, leveraging
artificial intelligence, textual similarity analysis, and ubiquitous data generated
from recorded audio. Implemented as a mobile application, the system allows
users to record audio and identify inappropriate behaviors using models like
Mistral AI and Cohere, while integrating a collaborative database that evolves
with user contributions. Tests conducted ranged from simple phrases to com-
plex dialogues and colloquial expressions, demonstrating the hybrid approach’s
effectiveness in capturing cultural and linguistic nuances. By combining advan-
ced technologies and user participation, the system adaptively identifies moral
harassment, enhancing detection accuracy and continuous learning. This work
underscores the potential of mobile devices and pervasive systems to monitor
daily interactions in real-time, contributing to moral harassment prevention,
fostering ethical environments, and advancing the innovative use of ubiquitous
data for social well-being.

Resumo. Este trabalho apresenta o desenvolvimento e avaliacdo de um sistema
de deteccdo de assédio moral, com foco em computacdo movel e pervasiva, utili-
zando inteligéncia artificial, andlise de similaridade textual e dados ubiquos ge-
rados por dudios gravados. Implementado em um aplicativo, o sistema permite
gravar dudios e identificar comportamentos inadequados por meio de modelos
como Mistral Al e Cohere, além de integrar uma base de dados colaborativa que
evolui com contribuigées dos usudrios. Os testes realizados avaliaram desde
frases simples até didlogos complexos e expressoes coloquiais, demonstrando a
eficdcia da abordagem hibrida para capturar nuances culturais e linguisticas.
A combinagdo de tecnologias avancadas e participacdo dos usudrios possibili-
tou identificar assédio moral de forma adaptdvel, promovendo maior precisdo e
aprendizado continuo. Este estudo destaca o potencial de dispositivos moveis e
sistemas pervasivos para monitorar interagoes cotidianas em tempo real, con-
tribuindo para a prevencdo de assédio moral e a criacdo de ambientes mais
éticos, ao mesmo tempo em que fomenta a inovagcdo no uso de dados ubiquos
para o bem-estar social.



1. Introducao

A evolucdo constante das tecnologias de conectividade, incluindo conexdes remotas e
sem fio, tem transformado significativamente o desenvolvimento e o uso de dispositivos
ubiquos, como cartdes inteligentes, sensores e outros. Esses dispositivos permeiam di-
versas areas da sociedade, desempenhando papéis fundamentais na vida cotidiana e no
avanco de solugdes tecnoldgicas inovadoras [Barros 2008].

Historicamente, a computagdo apresentou trés grandes tendéncias que moldaram
o relacionamento entre usudrios e tecnologias. A primeira tendéncia, conhecida como
mainframe, caracteriza-se pelo modelo “um computador, varios usudrios”. Em seguida,
a era dos computadores pessoais consolidou-se com o conceito “um usudrio, um compu-
tador”. A terceira tendéncia surgiu com o avanco da internet, destacando o paradigma
“um usudrio, muitos computadores”. Essa ultima tendéncia, que se alinha a computagdo
distribuida e mdvel, estd intimamente conectada ao conceito de Computacdo Ubiqua
[Santos 2014]. Nesse contexto, a presenca de centenas de computadores em uma sala,
que inicialmente poderia parecer intimidadora, tende a tornar-se invisivel a percep¢ao
consciente, assim como os fios elétricos ocultos nas paredes de um ambiente. A ubi-
quidade computacional busca atingir essa naturalidade, integrando a tecnologia de forma
imperceptivel as atividades humanas cotidianas [Weiser 1995].

A computacdo ubiqua enfatiza a utilizacdo de ferramentas “invisiveis”, ou seja,
dispositivos que realizam suas funcdes de forma eficiente sem demandar a atencao total do
usudrio. Exemplos disso incluem 6culos que, embora posicionados no rosto, ndo desviam
o foco visual de quem os utiliza, e dispositivos de captacdo de dudio que podem registrar
conversas em ambientes hostis para andlise de dados posteriormente [Weiser 1994].

Embora tais dispositivos utilizem diferentes midias — como som, video, texto e
griaficos —, seu objetivo ndo € agir como “dispositivos multimidia”. Ao contrdrio das
maquinas multimidia tradicionais, que exigem a atencao direta do usudrio, os dispositivos
ubiquos sdo projetados para desaparecer no plano de fundo, permitindo que os usudrios
se concentrem nas tarefas essenciais e na interacdo com o ambiente [Weiser 1995].

1.1. Problema

O crescente uso de dispositivos ubiquos em ambientes cotidianos tem ampliado as pos-
sibilidades de monitoramento e andlise das interacdes humanas, incluindo aquelas que
ocorrem em contextos adversos, como o assédio moral. Apesar dos avangos significati-
vos proporcionados pela computacao ubiqua, ainda existem lacunas importantes a serem
exploradas para aprimorar as tecnologias de detec¢do de comportamentos abusivos, es-
pecialmente no campo da Interacio Humano-Computador. Este estudo busca investigar
como dispositivos ubiquos, particularmente aqueles baseados em captagdo de dudio e
andlise de dados, podem ser empregados na identificagdo de préticas prejudiciais, como o
assédio moral, durante as interacdes mediadas por tecnologia. O assédio moral, caracte-
rizado por condutas abusivas e repetitivas que afetam a integridade psiquica, social e/ou
fisica de uma pessoa [DE SOUZA 2018], pode ocorrer em diversos ambientes sociais,
sendo especialmente preocupante no contexto laboral e educacional, onde compromete o
bem-estar dos individuos e desestabiliza os ambientes de trabalho e de ensino.



1.2. Objeto

Este estudo tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema inteligente para mo-
nitoramento e detec¢do precisa de situagdes de assédio moral em dados gerados pela
interacdo Humano-Computador, especificamente por dispositivos ubiquos em ambientes
de conversa. Utilizando computacao pervasiva e técnicas de processamento de linguagem
natural (PLN), o sistema analisara as intera¢des, com foco na identificacdo de padrdes de
comportamento que possam indicar praticas de assédio. A proposta envolve o desenvol-
vimento e a implementagdo de sistemas centrados no usudrio, integrados a dispositivos
portateis, como smartphones, que captam conversas de maneira eficiente, com o objetivo
de fornecer uma experiéncia personalizada de monitoramento e detecc¢ao.

A andlise serd conduzida com base em metodologias de inteligéncia artificial e
aprendizado de maquina, permitindo a identificacdo, classificacido e fornecimento de fe-
edback sobre os dados coletados, a fim de identificar comportamentos de assédio moral
de forma automatizada e precisa.

1.3. Objetivo

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um sistema inteligente para a detec¢ao
de assédio moral em dados gerados por dispositivos ubiquos, especificamente em ambi-
entes de conversa mediados pela interacdo Humano-Computador. O foco principal es-
tard no processamento e andlise dos dados de dudio capturados, utilizando metodologias
avancadas de Inteligéncia Artificial e aprendizado de méquina. Para a geracdo dos dudios,
serd criado um aplicativo que utilizard o microfone integrado dos smartphones. Este ob-
jetivo serd desdobrado nas seguintes metas:

1. Desenvolver um sistema composto por duas APIs REST para o tratamento e
andlise dos dados de dudio gerados em interagdes Humano-Computador.

2. Implementar uma detec¢do de assédio moral utilizando inteligéncias artificiais
amplamente disponiveis no mercado.

3. Criar uma detec¢do baseada em consultas SQL, utilizando dados pré-estabelecidos
armazenados no banco de dados.

4. Desenvolver um método de detec¢ao por similaridade, comparando novos dados
com informagdes previamente armazenadas no banco de dados.

5. Implementar um sistema de aprendizado baseado no feedback dos usudrios, para
aprimorar a deteccao de assédio moral.

6. Analisar as caracteristicas dos dados gerados por dispositivos ubiquos, com énfase
nas interacdes de &dudio, para identificar varidveis relevantes na deteccdo do
assédio moral.

7. Desenvolver um aplicativo que funcione como cliente para a captura e gravagao de
arquivos de dudio, permitindo a interagdo com o sistema de detec¢do de assédio.

1.4. Justificativa

A crescente adocdo de tecnologias de computagdo pervasiva e a evolugdo das praticas
de Interacio Humano-Computador oferecem uma oportunidade dnica para utilizar os da-
dos gerados por dispositivos ubiquos de maneira inteligente e eficaz. Esses dados podem
ser fundamentais para criar ambientes mais seguros, inclusivos e respeitosos, permitindo,
por exemplo, o desenvolvimento de sistemas centrados no usudrio capazes de identificar



comportamentos prejudiciais, como o assédio moral. A implementacdo de uma solugdo
baseada em aprendizado de maquina para detectar esses comportamentos € uma inovagao
significativa, com potencial para promover um impacto positivo na sociedade, ao propor-
cionar um ambiente mais sauddvel, tanto em contextos profissionais quanto educacionais.

O assédio moral, especialmente em instituicoes de ensino superior, ¢ um
fendmeno que, apesar de suas repercussdes significativas, ainda ndo recebe a atencao
devida na literatura académica. Caracterizado por préticas abusivas e repetitivas, com o
objetivo de humilhar e desestabilizar psicologicamente a vitima, o assédio moral pode
resultar em impactos devastadores, tanto na vida pessoal dos envolvidos quanto no ambi-
ente de trabalho e no contexto educacional. No ambito educacional, o assédio moral com-
promete o bem-estar de docentes e discentes, prejudicando a dindmica organizacional e
afetando diretamente a produtividade e a qualidade do ensino. Assim, é fundamental que
o assédio moral nas institui¢des de ensino seja discutido de forma mais aprofundada, com
a exploracdo de solugdes tecnoldgicas para sua deteccao e prevencao [DE SOUZA 2018].

2. Metodologia

A metodologia adotada para esta pesquisa segue uma abordagem prética e aplicada, com
énfase na Interacio Humano-Computador (IHC) e nos Sistemas Centrados no Usudrio.
O foco principal é o desenvolvimento de uma aplicacdo movel voltada para a detec¢ao
de assédio moral em interagdes baseadas em dudio, geradas por dispositivos ubiquos. O
processo envolve a criacdo de um aplicativo mobile, utilizando as tecnologias TypeScript,
React Native e Expo, permitindo a gravacdo e o envio de dados de dudio para posterior
andlise. O sistema de backend serd composto por duas REST APIs: uma construida
com TypeScript e Nest.js e outra com Python, para processamento e andlise dos dados
capturados.

2.1. Procedimentos e Recursos

Nesta se¢do, sao detalhados os procedimentos adotados para o desenvolvimento do apli-
cativo e do sistema de andlise, assim como o0s recursos tecnolégicos empregados. O
processo de detec¢do de assédio moral € centrado nas interacdes usudrio-dispositivo, com
o objetivo de identificar comportamentos abusivos por meio da andlise das gravagdes de
audio realizadas pelos usudrios. O enfoque estd em compreender e interpretar padroes
de comunicacdo que possam indicar assédio moral, considerando a dindmica da interagao
humano-computador e como os dispositivos ubiquos podem ser usados de forma invisivel,
mas eficaz, para o monitoramento e deteccdo de comportamentos inadequados.

2.1.1. Desenvolvimento do Sistema

O desenvolvimento do sistema foi projetado para lidar com dados ubiquos em formato
de 4udio, alinhando-se aos principios da computa¢do pervasiva e Interacdo Humano-
Computador (IHC). O backend da aplicag¢do é composto por duas APIs REST, cada uma
desempenhando um papel especifico no processamento e andlise dos dados:

1. API 1: Desenvolvida em TypeScript utilizando o framework Nest.js, em conjunto
com o Prisma ORM, garantindo uma estrutura robusta para o gerenciamento de
dados e integragdo com o banco de dados PostgreSQL.



2. API 2: Implementada em Python com a biblioteca FastAPI, voltada para o pro-
cessamento dos dudios e andlises mais complexas, incluindo a integracdo com
modelos de aprendizado de maquina.

O cliente responsével pela coleta de dados, ou seja, a gravacdo de conversas que
gerardo os audios para andlise, serd desenvolvido como um aplicativo mével utilizando as
tecnologias TypeScript, React Native e Expo. A interface deste aplicativo serd projetada
com base nos principios de Sistemas Centrados no Usudrio, garantindo facilidade de uso
e uma experiéncia amigéavel durante a interacao.

2.1.2. Fontes de Informacao

A construgdo do sistema baseia-se em fontes confidveis que suportam o desenvolvimento
tecnoldgico e o embasamento tedrico da pesquisa. Essas fontes incluem:

* Documentagdo técnica: Manuais e guias das tecnologias empregadas, como Ty-
peScript, Nest.js, Prisma, Python, FastAPI, PostgreSQL, React Native e Expo, que
fornecem informacdes detalhadas sobre suas funcionalidades e melhores praticas.

» Estudos académicos: Artigos cientificos e estudos de caso relacionados ao desen-
volvimento de aplicativos, computagdo pervasiva, dados ubiquos e assédio moral,
utilizados para fundamentar teoricamente as escolhas metodoldgicas.

3. Termos técnicos

Esta secdo abordard termos técnicos essenciais para uma compreensao geral da drea
de desenvolvimento de software. Entre os conceitos discutidos estdo linguagens de
programagao, frontend, backend, bancos de dados, entre outros. A familiarizacdo com
esses termos € fundamental para entender as dindmicas e préticas utilizadas.

3.1. Linguagem de programacao

Uma linguagem de programacao € um sistema estruturado que permite a comunicagdo de
instrucdes a um computador. Ela segue um conjunto de regras de sintaxe e semantica para
criar programas. As regras de sintaxe definem a forma correta de escrever o cédigo, en-
quanto as regras semanticas determinam o significado do cédigo escrito [Gotardo 2015].

Ao usar uma linguagem de programacao, vocé define como os dados serdo ma-
nipulados, armazenados e transmitidos, e quais acdes o computador deve executar em
resposta a diferentes condi¢des. O codigo gerado a partir dessas instrugdes € conhecido
como “cddigo-fonte”, e deve seguir as normas especificas da linguagem utilizada, como
Python, JavaScript, Java, PHP, TypeScript, C, C++, C#, Rust, Ruby, Dart, Pascal, Lua ou
Go.

3.1.1. JavaScript e TypeScript

Apesar de sua ampla adogdo, o JavaScript apresenta limitacdes significativas para o de-
senvolvimento e manuten¢do de aplica¢des de grande porte. Para superar essas restricoes,
foi introduzido o TypeScript, uma extensdo que aprimora o JavaScript ao adicionar recur-
sos avancados. O TypeScript € definido como um superconjunto do EcmaScript 5, o que



implica que qualquer cédigo JavaScript vélido também € compativel com TypeScript.
Essa extensdo enriquece a linguagem original ao incluir suporte para médulos, classes,
interfaces e um robusto sistema de tipos estatico.

O sistema de tipos do TypeScript € projetado para ser leve e intuitivo, permitindo
aos desenvolvedores adoti-lo sem grandes esforcos. Ele oferece suporte as préticas co-
muns de programac¢do em JavaScript, além de habilitar ferramentas e experiéncias em am-
bientes de desenvolvimento integrados (IDEs), que anteriormente eram caracteristicas de
linguagens como C e Java. Por exemplo, o uso de tipos estaticos possibilita a detec¢cdo de
erros durante o desenvolvimento, além de fornecer recursos como a sugestao de métodos
aplicaveis a objetos. Adicionalmente, o suporte a classes do TypeScript estd em confor-
midade com as propostas de padroniza¢do do EcmaScript 6 [Bierman et al. 2014].

Em sintese, o TypeScript pode ser considerado uma evolu¢do do JavaScript, tra-
zendo melhorias significativas para o desenvolvimento moderno. Atualmente, encontra-
se na versdao 5.7, com atualizacOes constantes que visam tornar o desenvolvimento
de solucdes mais 4agil e eficiente para os programadores que utilizam essa tecnologia
[TypeScript Team 2024].

3.1.2. Python

Python € uma das linguagens de programacgdo mais populares e versdteis, conhecida por
sua simplicidade e legibilidade. Embora cada linguagem tenha suas especialidades, como
a portabilidade em Java ou a integracdo de bancos de dados em PHP, todas elas com-
partilham conceitos fundamentais, como varidveis para armazenar dados e fung¢des (ou
métodos) para manipuld-los. Algumas linguagens, como o LISP, sdo ainda mais flexiveis,
permitindo tratar funcdes como varidveis, o que abre novas possibilidades de programacao
[Why Python 2021].

A linguagem Python se destaca por ser poderosa e elegante, com uma sintaxe
intuitiva que facilita a leitura e compreensao do cédigo. Ela integra muitos dos conceitos
comuns a outras linguagens, a0 mesmo tempo em que € altamente aplicavel em cendrios
do mundo real. Python é um software livre com uma implementacdo padrdao e possui
uma comunidade ativa e acolhedora de desenvolvedores. Uma das grandes vantagens de
aprender Python € que ela proporciona uma base sélida que torna o aprendizado de outras
linguagens de programacdo mais facil e natural [Why Python 2021].

Atualmente, Python estd em sua terceira versao (Python 3), que € amplamente
utilizada devido a sua vasta gama de bibliotecas e recursos. A linguagem € ideal para
construir executdveis, desenvolver APIs, trabalhar com aprendizado de maquina e ex-
plorar inteligéncia artificial. Python segue em constante evolucdo e estd atualmente na
versao 3.13.1, com melhorias continuas para atender as demandas dos desenvolvedores e
expandir suas capacidades [Python Software Foundation 2024].

3.2. Backend e Frontend

O Backend refere-se a parte do servidor de uma aplicacao, que lida com o armazenamento
e gerenciamento de dados, além das regras de negocios e APIs. Esta camada opera em
segundo plano e ndo tem interacdo direta com o usudrio; em vez disso, os dados gerados e



processados sdo acessados através do Frontend da aplicacdo. Por outro lado, o Frontend é
a parte da aplicacdo com a qual o usudrio interage diretamente. Ele oferece uma interface
visual e experi€ncias de usudrio, conectando-se ao Backend por meio de requisicdes e
envios de dados para funcionar de maneira integrada [Junior et al. 2022].

3.2.1. REST API

Os servigos web sdo servidores que fornecem funcionalidades essenciais para sites ou
aplicativos, atendendo as suas necessidades especificas. Para facilitar a comunicacao en-
tre diferentes sistemas, os programas clientes utilizam interfaces de programacao de apli-
cativos (APIs). De maneira geral, uma API permite que diferentes programas comparti-
lhem dados e executem funcdes de forma eficaz, simplificando a interacao entre sistemas
computacionais [Masse 2011].

O estilo arquitetural REST € amplamente adotado para o desenvolvimento de APIs
em servicos web modernos. Quando uma API segue os principios do REST, ela € chamada
de API REST. Essas APIs sdo compostas por uma cole¢ao de recursos interconectados,
formando o modelo de recursos da API REST. Um design bem estruturado de uma API
REST ndo s6 facilita a utiliza¢do dos servicos web, mas também atrai desenvolvedores a
utilizd-los. Em um mercado competitivo, onde diversos servigos web disputam a atencao
dos usudrios, um design eficiente e bem planejado de API REST torna-se um diferencial
importante para o sucesso do servico [Masse 2011]

3.2.2. Nest.js

O NestJS é um framework moderno e progressivo para o desenvolvimento de aplicacdes
no lado do servidor com Node.js. Ele amplia frameworks como Express e Fastify, propor-
cionando uma estrutura modular e a integracdo de diversas bibliotecas que automatizam
tarefas recorrentes. Sendo open-source e baseado em TypeScript, o NestJS se destaca pela
sua flexibilidade e capacidade de organizacdo, permitindo a criacdo de sistemas backend
robustos e escalaveis [Saepuloh and Ginting 2022].

Este framework € amplamente utilizado em diversos cendarios de desenvolvimento,
incluindo a construgao de sistemas backend como o utilizado neste trabalho. Atualmente,
o NestJS estd na versdao 10.4.13 [Nest]JS Team 2024], e continua a evoluir para melhorar
a eficiéncia e facilitar a implementacdo de aplica¢des complexas.

3.2.3. FastAPI

O FastAPI € um framework moderno e de alto desempenho para Python, amplamente
utilizado para a construcao de APIs REST. Ele é baseado em sugestdes de tipo padrao do
Python e se destaca por sua alta performance, comparavel a frameworks como NodeJS
e Go, gracas ao uso de Starlette e Pydantic. Essa combinac¢do torna o FastAPI um dos
frameworks mais rapidos disponiveis para Python [Sebastian Ramirez 2024].

Entre suas principais caracteristicas estao:



* Rapido: Apresenta um desempenho excepcional, comparavel a NodelS e Go,
sendo um dos frameworks Python mais rapidos.

* Velocidade no desenvolvimento: Acelera o desenvolvimento de funcionalidades
entre 200% e 300%, proporcionando uma experiéncia mais agil para os desenvol-
vedores.

* Menos erros: Reduz em cerca de 40% os erros humanos causados durante o
desenvolvimento.

* Intuitivo: Oferece excelente suporte ao editor, com sugestoes de codigo em tempo
real, o que reduz significativamente o tempo de depuragao.

* Facil de aprender e usar: Projetado para ser simples de entender e utilizar, mi-
nimizando a necessidade de leitura extensiva de documentacao.

» Codigo conciso: Minimiza a duplicag¢do de c6digo e utiliza parimetros de forma
eficiente, reduzindo a quantidade de erros.

* Robusto: Gera cddigo pronto para producdo, com documentagdo interativa au-
tomatica.

* Padroes abertos: Baseado em padrdes abertos para APIs, como OpenAPI (ante-
riormente conhecido como Swagger) e JSON Schema, garantindo total compati-
bilidade com esses padrdes.

Atualmente, o FastAPI estd na versdao 0.115.6 [Sebastidan Ramirez 2024].

3.2.4. React Native e Expo

O React Native ¢ uma plataforma amplamente adotada por empresas ao redor do mundo
para o desenvolvimento de aplicativos méveis multiplataforma. Ele permite criar aplica-
tivos nativos para i0OS e Android a partir de uma tnica base de cddigo, simplificando o
processo de desenvolvimento e evitando a necessidade de escrever codigo separado para
cada plataforma. Com o React Native, vocé utiliza as mesmas ferramentas que ja conhece,
como o React e o JavaScript, para construir aplicacdes nativas de alto desempenho. Isso
significa que, ao contrario de aplicativos web que dependem de adaptadores ou tradutores,
os aplicativos React Native sdo compilados diretamente para o c6digo nativo, garantindo
maior desempenho, velocidade e confiabilidade, além de possibilitar a publicacdo direta
na App Store e na Google Play Store [React Native 2020]. A versdo atual € 0.76.3.

Além disso, o Expo, um framework complementar ao React Native, oferece uma
série de ferramentas e funcionalidades que facilitam e agilizam o processo de desenvol-
vimento. O Expo fornece uma plataforma pronta para uso com bibliotecas integradas,
componentes de Ul e recursos adicionais que permitem a criagdo rapida de aplicativos,
simplificando o fluxo de trabalho e aumentando a produtividade dos desenvolvedores
[Expo 2024].

3.3. Banco de dados e SGBD

Um banco de dados é uma estrutura que armazena e organiza dados e metadados.
Os dados incluem informacdes dos usudrios, enquanto os metadados descrevem essas
informacdes, como tipo e formato dos dados. Metadados ajudam a entender e utilizar
melhor os dados no banco.



Um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) € um software que
controla a estrutura do banco de dados e gerencia o acesso a ele. Ele serve como in-
termediario entre os usuarios € o banco de dados, facilitando o acesso e escondendo
a complexidade do sistema interno. Aplicagdes interagem com o banco de dados
através do SGBD, que traduz as solicitagdes dos aplicativos em operacdes complexas
[Rob and Coronel 2011].

3.3.1. Structured Query Language

A Structured Query Language (SQL) € a linguagem de consulta padrao utilizada para ge-
renciar dados em bancos de dados relacionais. Fundamental para a manipulagdo e gestao
de dados, SQL permite que os usudrios executem uma série de operacdes em bases de
dados, incluindo a criacao, modificacdo, consulta e exclusdao de dados. Embora existam
diversas implementacdes de SQL, como MySQL e PostgreSQL, elas compartilham mui-
tas semelhancas, embora com algumas variacdes especificas em suas funcionalidades. A
maioria dessas implementagdes segue o padrao SQL-92, que é o mais recente aprovado
pelo ANSI (American National Standards Institute) [Anley 2002].

Através do SQL, € possivel realizar diversas operagdes essenciais em bancos de
dados, incluindo a cria¢do de tabelas, insercdo, atualizacdo e exclusdo de dados. A lingua-
gem SQL utiliza um conjunto especifico de palavras-chave para executar essas operagoes,
que sdo comumente usadas em scripts de banco de dados. As principais palavras-chave e
suas respectivas func¢des sdo:

* CREATE: Usada para criar novas tabelas e outros objetos dentro do banco de
dados.

* ALTER e REPLACE: Utilizadas para modificar a estrutura de tabelas ou outros
objetos existentes no banco de dados.

* SELECT: Utilizada para consultar e visualizar dados armazenados em uma ou
mais tabelas.

* INSERT: Usada para inserir novos registros em uma tabela.

« UPDATE: Utilizada para modificar dados existentes em uma tabela.

* DELETE: Usada para remover registros de uma tabela.

* DROP: Utilizada para excluir tabelas ou outros objetos do banco de dados.

Essas operacdes formam a base para a manipulacdo eficaz de dados em sistemas
de bancos de dados relacionais, e sua correta aplicagdo é fundamental para o bom funci-
onamento de qualquer aplicacdo que dependa de armazenamento de dados estruturados.

4. Computacao Ubiqua

A computagdo ubiqua representa uma evolugdo natural da computagdo, onde a interagcdao
entre os usudrios e os dispositivos tecnoldgicos ocorre de forma integrada e continua.
Essa abordagem busca criar ambientes repletos de dispositivos inteligentes que se concen-
tram em melhorar a experiéncia humana, muitas vezes sem a necessidade de intervencao
explicita dos usuérios.



4.1. Definicoes

O termo “ubiquo”refere-se a algo presente em todos os lugares ao mesmo tempo (onipre-
sente). A computacdo ubiqua, considerada a terceira onda da computacdo, caracteriza-
se pela transicdo de computadores como objetos isolados para elementos integrados em
nosso cotidiano. Essa evolucao retira os computadores de suas estagdes de trabalho tradi-
cionais e os incorpora a dispositivos do dia a dia [Barros 2008].

O principal objetivo da computagdo ubiqua € a criacdo de ambientes equipados
com dispositivos inteligentes que funcionam em segundo plano, focados nas necessidades
das pessoas. Por exemplo, durante uma reunido de trabalho, um dispositivo pode captar
audio em busca de eventos especificos, como sinais de agressdao verbal, sem interferir
diretamente no foco do usudrio.

Esses ambientes podem ser os mais variados: salas de aula, escritdrios, residéncias
ou até mesmo dispositivos pessoais como smartphones. Os dispositivos ubiquos incluem
sensores, computadores, smartphones e outros equipamentos capazes de captar e proces-
sar informagdes do ambiente [Barros 2008].
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Uma das principais caracteristicas da computagdo ubiqua € a “tecnologia
calma”(do inglés, Calm Technology). Essa abordagem enfatiza a interagdo tranquila e
quase imperceptivel entre usudrios e dispositivos, permitindo que as pessoas usufruam dos
beneficios tecnoldgicos sem precisar se preocupar ou mesmo estar cientes da interacao
com as maquinas [Barros 2008]. Por exemplo, um sensor que grava conversas e processa
essas informagdes em segundo plano € considerado um dispositivo ubiquo.

Diversas tecnologias e metodologias tém sido desenvolvidas e aprimoradas para
atender as demandas de sistemas ubiquos. Entre as mais relevantes, destacam-se as Re-
des de Sensores Sem Fio (RSSF), a Internet das Coisas (IoT), a Computacdo Moével, a
Computagdo Pervasiva, a Web Semantica, e os conceitos de Sensibilidade ao Contexto e
as Situacoes [Maran 2016].

A sensibilidade ao contexto, em especial, ¢ uma caracteristica essencial para tor-
nar a computacdo verdadeiramente ubiqua, permitindo que sistemas respondam dinami-
camente as condi¢des do ambiente e as necessidades dos usudrios. No entanto, alcangar
esse nivel de integracdo exige a superacao de desafios tanto tecnolégicos quanto culturais,
que apresentam alta complexidade e demandam solu¢des inovadoras [Maran 2016].

A computacdo ubiqua combina conceitos de Computacdo Mdvel e Computacao
Pervasiva. A Computagdao Movel refere-se a capacidade de sincronizar e manter dados
consistentes independentemente da localizagdo do dispositivo, enquanto a Computagdo
Pervasiva descreve a integracao invisivel dos dispositivos ao ambiente, com minima ou
nenhuma interacdo direta do usudrio [Barros 2008]. Essa integracdo estd diretamente re-
lacionada ao objetivo deste trabalho, onde um sistema de detecc¢ao de assédio moral pode
ser alimentado por dados ubiquos gerados por qualquer dispositivo proximo ao usudrio.
O aplicativo desenvolvido € apenas um dos meios para interagir com esse sistema, que
poderia ser integrado a outros sensores ou computadores pervasivos.

4.2. Computacao Maovel

A Computacdo Movel baseia-se na capacidade de transportar servicos computacionais
junto ao usudrio, transformando o computador em um dispositivo sempre presente. Essa



abordagem amplia as possibilidades de acesso e utilizagdao de servicos computacionais,
permitindo que os usudrios continuem conectados e produtivos, independentemente de
sua localizagao fisica [Barros 2008].

4.3. Computacao Pervasiva

A Computacao Pervasiva, por sua vez, descreve a integracao invisivel de computadores no
ambiente. Nessa abordagem, os dispositivos captam informag¢des do ambiente, constroem
modelos computacionais dinAmicos e ajustam suas funcdes para atender as necessidades
especificas dos usudrios e dispositivos. Essa interagdo possibilita que os computadores
atuem de forma inteligente, detectando novos dispositivos e adaptando-se ao contexto em
que estdo inseridos. O resultado ¢ um ambiente repleto de sensores e servigos computa-
cionais que proporcionam experiéncias mais eficientes e personalizadas [Barros 2008].

4.4. Interacao Humano-Computador (IHC)

Para que os usudrios possam tirar o melhor proveito de um sistema, as interfaces precisam
ser planejadas de forma a promover uma interagdo eficiente e intuitiva. Isso exige que as
interfaces atendam a critérios de usabilidade, experiéncia do usudrio, acessibilidade e
comunicabilidade [Santos 2014].

A usabilidade refere-se a facilidade com que os usudrios aprendem a utilizar o
sistema e realizam suas tarefas. Trata-se de um conjunto de fatores que mede a qualidade
da interag@o do usudrio com o sistema. Esses fatores incluem: facilidade de aprendizado,
memorizagdo, eficiéncia, seguranca durante o uso e satisfagdo do usudrio ao completar
suas atividades [Santos 2014].

Ja a experiéncia do usudrio foca nas emogdes e sensacdes geradas pela interacao
com o sistema. Embora frequentemente associada a satisfacdo do usudrio, vai além disso,
considerando a forma como o sistema impacta a percep¢ao e o conforto de quem o utiliza
[Santos 2014].

A acessibilidade, por sua vez, diz respeito a capacidade do sistema de remover
barreiras que limitam o uso por pessoas com diferentes habilidades. Ao garantir a aces-
sibilidade, torna-se possivel ampliar o alcance do software a publicos mais diversos. Um
exemplo claro € o uso de leitores de tela, que auxiliam pessoas com deficiéncia visual a
interagir de forma eficiente [Santos 2014].

Por fim, a comunicabilidade aborda como o design do sistema comunica sua lgica
de funcionamento aos usudarios. Quando o usudrio compreende a l6gica por trds de uma
interface, € mais provavel que ele a utilize com criatividade e eficdcia. Um exemplo disso
¢ a aplicacdo de analogias visuais que remetem a objetos do mundo fisico, facilitando a
familiaridade com o sistema [Santos 2014].

4.4.1. THC em Sistemas Ubiquos

A interac@o em sistemas ubiquos vai além das interfaces tradicionais e inclui métodos de
interacdo implicita. Isso significa que os sistemas podem capturar dados de entrada do
usudrio de maneira automatica e natural, sem exigir aten¢do direta. Um exemplo classico
¢ o de portas automaticas que detectam a presenga de uma pessoa e se abrem. Apesar de



implicita, essa interacdo é resultado de um sistema que interpreta dados do ambiente e
responde ao comportamento humano.

Para garantir uma experiéncia eficaz, sistemas ubiquos devem adotar interfaces
mais naturais, que simplifiquem a interacdo. Tecnologias como comandos de voz, gestos
e telas sensiveis ao toque sdo exemplos de solucdes que substituem ou complementam
elementos tradicionais de interacdo grafica. Essas tecnologias também ajudam a inte-
grar de maneira sutil os elementos computacionais com o ambiente fisico, criando uma
experiéncia homogénea e natural para o usudrio [Santos 2014].

Contudo, o desenvolvimento de sistemas ubiquos traz desafios significativos. En-
tre eles estao:

* A complexidade de implementar e avaliar sistemas em cenarios reais.

* A necessidade de coletar e armazenar dados de interacdo continua sem compro-
meter a experiéncia do usudrio.

* A dificuldade de lidar com tarefas que podem ser pausadas, retomadas ou com-
partilhadas entre usudrios.

* O desafio de identificar com precisdao o contexto do usudrio, dada sua imprevisi-
bilidade e as varidveis do ambiente.

Esses desafios sdo ainda mais evidentes em sistemas como o proposto neste tra-
balho, que busca detectar assédio moral. A ideia de manter sensores de dudio discretos,
lidar com multiplos participantes e interpretar conversas em tempo real exige solugdes
inovadoras. Além disso, determinar a intencdo ou contexto de uma conversa representa
um obstdculo técnico e ético significativo.

A computacdo ubiqua transforma radicalmente a relagdo entre humanos e
maquinas. Ao espalhar os servigos computacionais por todos os aspectos do cotidiano,
ela amplia as possibilidades de interacdo. No entanto, o sucesso dessa transformacao de-
pende de projetos que priorizem principios de IHC, garantindo que as aplica¢des sejam
intuitivas, acessiveis e eficazes para seus usudrios [Santos 2014].

5. Assédio Moral

O assédio moral caracteriza-se como qualquer comportamento abusivo, repetitivo e sis-
tematico que afete a integridade psiquica, social ou fisica de uma pessoa, comprometendo
sua dignidade, ameagando seu vinculo empregaticio e desestruturando o ambiente de tra-
balho. Esse tipo de conduta, em geral, manifesta-se de superiores hierarquicos em relacao
aos seus subordinados, utilizando-se de sua posi¢do de poder para praticar tais abusos. O
assédio pode ocorrer de forma explicita ou implicita.

Na forma implicita, o assediador recorre a condutas ndo verbais, como indiferenca
ou ironia, que sao mais dificeis de comprovar. Essa abordagem permite que o agressor
negue suas inteng¢des caso confrontado, mascarando o comportamento abusivo. Ja no
formato explicito, as a¢des tornam-se evidentes ndo apenas para a vitima, mas também
para terceiros. Exemplos incluem excluir a vitima de atividades ou grupos sem justi-
ficativa, expd-la a situacdes vexatorias diante de colegas ou menosprezar publicamente
seu trabalho. Esse tipo de prética, mais grave, evidencia a perversidade do assediador
[DE SOUZA 2018].



O objetivo central do assediador € subjugar a vitima, abalando sua autoestima e
exercendo controle sobre ela, muitas vezes de forma insensivel e destrutiva. Homens, por
exemplo, podem ser atacados em relacdo a sua virilidade, enquanto mulheres frequen-
temente enfrentam intimidagdes que reforcam esteredtipos de submissao. Essa pratica
perversa reflete a necessidade ilimitada do agressor de afirmar seu poder, independente-
mente das consequéncias para a vitima [DE SOUZA 2018].

A vitima, por sua vez, muitas vezes opta pelo siléncio, temendo represdlias ou a
perda do emprego. Esse comportamento de tolerancia, embora compreensivel, contribui
para a perpetuacdo do ciclo de abuso. A humilha¢do continua pode levar a graves im-
pactos na identidade, dignidade e saide emocional da pessoa assediada, comprometendo
tanto sua vida pessoal quanto profissional. Além disso, afeta diretamente sua capacidade
laboral e bem-estar geral [DE SOUZA 2018].

O assédio moral no ambiente académico, especialmente em institui¢des de ensino
superior, apresenta nuances especificas. Embora seja um problema relevante, ainda carece
de discussdo aprofundada na literatura. Nessas institui¢cdes, o assédio pode ocorrer tanto
entre docentes e discentes quanto entre colegas, gerando consequéncias negativas para
o bem-estar dos envolvidos, a qualidade do ensino e a dinamica organizacional. Em
alguns casos, alunos podem também agir como agentes do assédio, adotando posturas
desrespeitosas em relagdo a professores, que frequentemente optam por nao reportar tais
incidentes para evitar conflitos ou prejuizos a carreira [Da Silva Franqueira et al. 2024].

A computacdo ubiqua surge como uma potencial aliada na deteccdo de assédio
moral, independentemente do ambiente em que ocorre. Como grande parte dessas praticas
envolve interagdes verbais ou comportamentos, dispositivos inteligentes podem ser utili-
zados para monitorar e registrar esses eventos. Por exemplo, sensores de dudio acoplados
a ambientes corporativos ou académicos poderiam captar conversas suspeitas e envid-las
para sistemas que avaliem a possibilidade de ocorréncia de assédio moral. Da mesma
forma, dispositivos que capturam videos ou outras formas de interagdo poderiam fornecer
evidéncias concretas para a andlise de comportamentos inadequados.

Empresas equipadas com tecnologia ubiqua e salas de aula monitoradas podem
ndo apenas prevenir incidentes de assédio, mas também garantir maior seguranga e justica,
ao proporcionar dados confidveis que corroboram ou refutam denudncias. Essas inovacoes
tém o potencial de transformar a forma como casos de assédio sdo identificados, reporta-
dos e tratados, contribuindo para ambientes mais sauddveis e equitativos.

6. Deteccao de Assédio Moral

A deteccao de assédio moral é um desafio que exige a integracdo de diversas tecnologias,
como inteligéncia artificial, processamento de linguagem natural e computagdo ubiqua,
para criar um sistema capaz de identificar padrdes de comportamento abusivo. Este pro-
jeto propde uma solugdo inovadora que utiliza gravacdes de dudio como entrada para um
sistema composto por APIs interconectadas, modelos de inteligéncia artificial e técnicas
de analise textual. O objetivo € oferecer uma ferramenta pratica e eficiente para identificar
e classificar possiveis ocorréncias de assédio moral em diferentes contextos.



6.1. Arquitetura

A arquitetura do sistema € baseada em APIs que se comunicam para realizar a deteccao
de assédio moral a partir de dudios recebidos. A aplicagcdo mével, desenvolvida com foco
em testes do sistema, utiliza o microfone do celular para captar conversas. O fluxo geral
do sistema € descrito a seguir.

O banco de dados da aplicacao foi preenchido com diversas frases consideradas
exemplos de assédio moral. Em um cendrio real, essa tabela poderia conter um volume
muito maior de registros, o que justificaria uma andlise posterior para otimizar essa abor-
dagem.

Inicialmente, o aplicativo grava uma conversa entre os participantes usando o
microfone do celular. O dudio € entdo enviado para o sistema de detec¢do, com a
comunicacao entre o aplicativo e o backend sendo realizada por meio de uma API de-
senvolvida em Nest.js. O backend armazena o dudio no sistema de arquivos e utiliza um
programa executavel em Python, com a biblioteca Whisper, para converter o dudio em
texto. A partir do texto gerado, o sistema executa quatro etapas de anélise:

1. Consulta ao banco de dados: A API em Nest.js realiza uma consulta SQL para
comparar o texto gerado com frases previamente inseridas no banco de dados.

2. Analise por similaridade: O texto gerado € enviado para uma API Python, que
realiza uma busca por similaridade no banco de dados, retornando o resultado
para a API em Nest.js.

3. Detecgao por Mistral: O texto € analisado por uma API que utiliza o modelo de
inteligéncia artificial Mistral, retornando uma andlise detalhada para a API em
Nest.js.

4. Detecgao por Cohere: Similar a etapa anterior, mas utilizando o modelo Cohere,
a andlise € devolvida para a API em Nest.js.

ApOs essas andlises, os resultados sdo armazenados no banco de dados e envia-
dos ao aplicativo, permitindo ao usudrio visualizar os dados detalhados. A arquitetura
completa do fluxo € apresentada na Figura 1.

No caso da detecc@o baseada em banco de dados sem similaridade, a identificagao
de assédio moral € atribuida como decisdo do ”Administrador”, sem implicar um carater
definitivo ou punitivo. Caso o banco de dados ndo detecte assédio, os usudrios podem
votar se consideram ou ndo o texto como assédio moral. Os votos geram um resultado
que pode ser positivo, negativo ou indeterminado, dependendo do consenso ou empate
entre os votos. Esse processo permite que o sistema evolua ao incorporar a percepgao
coletiva dos usudrios.

Ja as detec¢des realizadas pelos modelos de IA Mistral e Cohere sdao imutédveis
pelos usudrios, uma vez que os modelos sdo treinados e mantidos por empresas especi-
alizadas. A detecc¢do por similaridade, por sua vez, utiliza o0 mesmo banco de dados da
detec¢do sem similaridade, sendo atualizada conjuntamente, o que dispensa a necessidade
de um sistema de votacdo separado para essa etapa.

Dessa forma, a solucdo proposta combina técnicas tradicionais e avangadas de
andlise textual, aproveitando tanto a inteligéncia coletiva quanto a precisdo de modelos
modernos de inteligéncia artificial.
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Figura 1. Mapa mental da arquitetura do projeto

6.2. Aplicativo

O aplicativo movel desenvolvido para este projeto desempenha um papel essencial ao
permitir a interacdo do usudrio com o sistema de deteccdo de assédio moral. Ele foi
projetado para ser intuitivo e funcional, oferecendo uma experiéncia pratica para gravagao
de 4udios e consulta aos resultados das andlises. O aplicativo conta com uma interface
organizada em diferentes telas, cada uma com funcionalidades especificas para atender ao
fluxo do sistema.

6.2.1. Tela inicial

A tela inicial do aplicativo (Figura 2) € o ponto de partida para o usudrio. Ela apresenta o
objetivo do aplicativo por meio de uma interface limpa e direta, com um link que leva até
a funcionalidade principal, que esta presente na tela de gravacao.
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Figura 2. Tela inicial do aplicativo



6.2.2. Tela de gravacao e deteccao

A tela de gravacgado e deteccdo (Figura 3) € onde ocorre a interagao principal do usudrio
com o sistema. Nela, o usudrio pode iniciar ou parar a gravacao de dudios utilizando um
botdo centralizado. Apds a gravagdo, o dudio € automaticamente enviado ao sistema de
deteccao para andlise. Durante o processo, a tela exibe um indicador de processamento
para informar o usudrio que a andlise estd em andamento. Além disso, os resultados
da andlise podem ser apresentados diretamente nesta tela, permitindo uma visualizagao
rapida e eficiente.
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Figura 3. Tela de gravacao e deteccao

6.2.3. Tela de configuracoes

A tela de configuragdes (Figura 4) oferece opcdes para personalizar o funcionamento do
aplicativo. Nessa tela, o usudrio pode ajustar somente o tema do aplicativo, alternando
entre modo claro, escuro ou baseado no sistema.
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6.3. Utilizando o sistema de deteccao

O sistema de detec¢do de assédio moral foi submetido a uma série de testes que explora-
ram diferentes cendrios, desde frases simples até interacdes mais complexas. O objetivo
desses testes foi avaliar a eficdcia do sistema na identificacdo de assédio moral e sua ca-
pacidade de aprender e adaptar-se com base em interagdes dos usudrios.

Inicialmente, uma frase simples e ofensiva, ”Vocé€ é um inutil”, foi gravada e ana-
lisada. O resultado revelou que todos os quatro avaliadores envolvidos consideraram a
frase como assédio moral, conforme apresentado na Figura 5. Esse resultado demons-
tra que, mesmo utilizando frases curtas e previamente registradas no banco de dados, o
sistema € capaz de identificar situacdes de assédio com precisdo. A Figura 6 exibe os
resultados gerados pelo sistema para este teste.
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Figura 6. Resultados da primeira gravacao



No segundo teste, foi utilizada uma frase comum contendo elogios, sem qualquer
conotagdo agressiva. Os avaliadores ndo consideraram a frase como assédio moral, o
que confirma a capacidade do sistema de diferenciar interagdes inofensivas de situagdes
potencialmente abusivas. A Figura 7 ilustra o processo de gravagdo e os resultados deste
teste.
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No terceiro teste, dois participantes simularam uma conversa profissional, na qual
um funciondrio hierarquicamente superior delegava tarefas a um subordinado. A andlise
revelou que o modelo Mistral Al considerou a interagdo como assédio moral (Figura 8).
No entanto, o modelo Cohere ndo classificou a conversa como assédio moral, embora
tenha identificado comportamentos antiéticos e possiveis violacdes das leis trabalhistas
(Figura 9). Além disso, as consultas ao banco de dados e os métodos de similaridade
também nao detectaram assédio moral neste cenario, destacando as nuances envolvidas
na interpretacio de interagdes complexas.
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Resultado da detecgéo: #8

Texto gerado: @

Bom, eu preciso que vocé entregue essas
planilhas até amanha. A questao é, vocé vai ter
que fazer hora extra, porém eu vou precisar que
vocé bata o ponto. Ai depois a gente conversa
a questéo de acertar a questdo dessas horas.
Ah, mas se eu ndo bater o ponto, como é que eu
vou comprovar que eu trabalhei essas horas?
Bom, isso ndo vem ao caso agora. E é bom que
vocé entregue, porque n@o estamos afim de
demitir ninguém, sabe como é? Entao, por favor,
faga o que eu estou te pedindo. Estamos te
convidando a fazer essas horas a mais. Entéo,
eu ndo quero nenhum nao. Nao estou afim de
perder nenhum funcionario, entendeu?

H Mistral Al 0

Resposta: A frase contém assédio moral
porque o gerente exige que o funcionario
faca hora extra sem garantir que sera
remunerado por elas, e ameaga com
demissao se o funcionario rejeitar a
oferta. Além disso, o gerente nado fornece
explicitamente a razdo pela qual o
funciondrio precisa fazer hora extra, o que
pode gerar ansiedade e inseguranca.

Figura 8. Terceira gravacgao e resultados

Resultado da detecgao: #8

Texto gerado: @

Bom, eu preciso que vocé entregue essas
planilhas até amanha. A quest&o é, vocé vai ter
que fazer hora extra, porém eu vou precisar que
vocé bata o ponto. Ai depois a gente conversa
a questdo de acertar a questdo dessas horas.
Ah, mas se eu ndo bater o ponto, como é que eu
vou comprovar que eu trabalhei essas horas?
Bom, isso ndo vem ao caso agora. E é bom que
vocé entregue, porque nao estamos afim de
demitir ninguém, sabe como é? Entao, por favor,
faga o que eu estou te pedindo. Estamos te
convidando a fazer essas horas a mais. Ent&o,
eu ndo quero nenhum ndo. N&o estou afim de
perder nenhum funcionario, entendeu?
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Resposta: False. Embora a situacdo
descreva uma dinamica de poder
desequilibrada entre o falante e o
funcionario, ndo ha ameagas diretas,
insultos ou tentativas de humilhagéo,
que sdo caracteristicas comuns de
assédio moral. A mencéo de demiss&o
parece ser uma forma de pressao para o
funcionario concordar com a solicitagdo

de horas extras ndo remuneradas, o que é
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Resultado da detecgao: #8

Texto gerado: @

Bom, eu preciso que vocé entregue essas
planilhas até amanha. A questdo é, vocé vai ter
que fazer hora extra, porém eu vou precisar que
vocé bata o ponto. Ai depois a gente conversa
a questdo de acertar a questdo dessas horas.
Ah, mas se eu ndo bater o ponto, como é que eu
vou comprovar que eu trabalhei essas horas?
Bom, isso ndo vem ao caso agora. E é bom que
vocé entregue, porque ndo estamos afim de
demitir ninguém, sabe como é? Entéo, por favor,
faga o que eu estou te pedindo. Estamos te
convidando a fazer essas horas a mais. Entéo,
eu ndo quero nenhum ndo. Nao estou afim de
e O L

estritamente na definicao de assédio

moral.
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Figura 9. Terceira gravacao e mais resultados



O quarto e dltimo teste explorou a funcionalidade de votacao pelos usudrios. Uma
frase com caracteristicas regionais e girias foi submetida ao sistema. Embora as inte-
ligéncias artificiais tenham detectado assédio moral, as consultas ao banco de dados e
métodos de similaridade nao foram eficazes. A Figura 10 ilustra o processo de gravacao
e os resultados iniciais do teste.
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Figura 10. Quarta gravacao e resultados

E possivel observar na Figura 10 que a avaliacdo por banco de dados nao detectou
assédio moral, mas € possivel salvar o texto caso o usudrio considere assédio moral, ao
fazer isso uma tela para salvar € apresentada, o que € representado pela Figura 11.

Um audio em que assédio moral ndo foi detectado pelo administrador (banco de
dados) permite que o usudrio salve essa detec¢do como assédio moral caso considere, isSo
abre uma vota¢do onde os usudrios do aplicativo podem deixar a sua votacdo se aquela
conversa contém assédio moral ou ndo. Isso pode ser observado na Figura 12, onde a
primeira tela apresenta a deteccdo de assédio pelos usudrioe e a segunda tela mostra como
estd a votagdo para aquele texto.
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< Detecgdo #9 - Database

Texto gerado: Que trabalho de porco esse seu,
hein?

Nome:

:

Enviar

Ao enviar, o texto gerado passarda a ser
considerado assédio moral para o nosso
sistema. Registre seu nome para que os outros
usudrios possam verificar a autenticidade da
denduncia.
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Figura 12. Votacao para quarta gravacao



Como visto na Figura 12, os usudrios podem realizar sua votacao para a existéncia
ou nao de assédio moral na frase. Em casos de empate, o resultado da deteccdo conside-
rada indeterminada (Figura 13). Quando a maioria dos votos ndo considera a interacao
como assédio moral, o sistema alerta que ndo foi identificado assédio moral, como mos-
trado na Figura 14.
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Ver detalhes
@ Similaridade °

Figura 13. Empate de uma votacao

Um tltimo caso possivel é a votagdao onde a maioria dos usudrios nao consideram
o texto como assédio moral, isso faz com que os resultados da deteccao alerte que nao
foi considerado assédio moral baseado na opinido dos usudrios. A Figura 14 apresenta a
votagdo onde a maioria nao considera assédio moral e como isso € exibido em tela.

O quarto teste apresenta como o sistema pode aprender com os usudrios. Além de
conseguir detectar utilizando servigos altamente inteligentes como duas inteligéncias ar-
tificiais, também € possivel incrementar a base do proprio sistema de detec¢do de assédio
moral.

Este sistema pode ser integrado a outros dispositivos que sejam considerados mais
pervasivos e assim detectando irregularidades nas conversas do dia-a-dia, o aplicativo de-
senvolvido foi idealizado principalmente para testar esse sistema e trazer a possibilidade
de usudrios do aplicativo incrementar o sistema baseado em suas opinides.
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Figura 14. Desconsideram a presenca de assédio moral

7. Conclusao

O sistema de detec¢do de assédio moral apresentado demonstrou significativo potencial na
identificacdo de comportamentos inadequados em contextos laborais e cotidianos. Utili-
zando uma abordagem hibrida que combina inteligéncia artificial, andlise de similaridade
textual, banco de dados e votacao colaborativa de usudrios, o sistema demonstrou ser uma
ferramenta adaptavel e com capacidade de aprendizado continuo. Os testes realizados evi-
denciaram a eficdcia do sistema ao lidar com diferentes cendrios, desde frases simples até
didlogos mais complexos, e destacaram sua versatilidade ao integrar métodos de detec¢ao
variados, como os modelos Mistral Al e Cohere.

Apesar das contribui¢des, foram identificados desafios que podem ser explorados
em trabalhos futuros. Primeiramente, a analise de conversas longas e complexas revelou
limita¢des no processamento, especialmente pela demora associada a conversao de dudio
em texto e ao grande numero de palavras analisadas pelo banco de dados. Além disso,
o sistema depende de interagdo explicita do usudrio para iniciar e finalizar gravacoes, o
que limita sua pervasividade. Dispositivos ubiquos, equipados com sensores que captam
conversas automaticamente, poderiam tornar o sistema mais integrado ao ambiente, mas
levantam questdes éticas e desafios técnicos relacionados a detec¢io e a0 armazenamento
de dados em tempo real.



Outra limitagdo relevante estd na base de dados utilizada para comparacao textual.
Em um cenario real, seria necessaria uma base significativamente maior e mais diversi-
ficada, o que geraria novos desafios, como validar a autenticidade das frases inseridas e
gerenciar o impacto do aumento de dados sobre o desempenho do sistema.

Recomendagdes para Trabalhos Futuros:

« Etica em Dispositivos Ubiquos: Investigar as implicacdes éticas e sociais de
dispositivos que captam conversas de maneira continua, considerando privacidade
e consentimento dos individuos.

* Desenvolvimento de Sistemas Ubiquos: Projetar um dispositivo pervasivo que
utilize sistemas similares ao desenvolvido, capaz de operar de forma autbnoma e
eficaz em ambientes diversos, minimizando a necessidade de interacdo direta do
usuario.

* Otimizacao e Escalabilidade: Implementar técnicas de otimizagdo para o pro-
cessamento de dudios longos e a gestao de grandes volumes de dados na base de
frases, garantindo maior rapidez e eficiéncia na detecgao.

Em sintese, este trabalho valida a viabilidade técnica de um sistema para detec¢ao
de assédio moral e destaca o potencial de tecnologias de computacdo médvel e perva-
siva na promog¢do de ambientes sociais e laborais mais éticos e respeitosos. Ao mesmo
tempo, aponta caminhos para o desenvolvimento de solu¢des mais robustas e integradas,
reforcando a importancia de abordar o tema sob uma perspectiva interdisciplinar, que una
tecnologia, ética e bem-estar social.
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