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Rezumat:

Aceasta lucrare investigheazd implementarea unui robot de chat, "RusBot", la Universitatea din
Petrosani, cu scopul de a facilita accesul studentilor la informatii vitale, cum ar fi orarele si localizarea sililor de
curs. Motivata de adaptarea la era digitala si dorinta de a imbunatati eficienta administrativd si academica,
lucrarea abordeazd mai multe aspecte esentiale. Se evidentiaza cat de profunda este integrarea tehnologiei in
activitatile zilnice, propunand utilizarea acestei tendinte pentru imbunatatirea vietii academice prin roboti de chat
accesibili pe tablete in universitate. Lucrarea descrie tehnologia robotilor de chat, de la sisteme simple la
asistenti digitali avansati, folosind tehnici de IA, NLP si ML, subliniind diferenta dintre robotii orientati pe
activitati si cei pe date si predictii, cu capacitati mai complexe si personalizate. De asemenea, se detaliaza
utilizarea limbajului de programare C# si platforma .NET Framework, discutand despre componentele esentiale
cum ar fi Common Language Runtime (CLR) si biblioteca de clase .NET, care suporta executarea si gestionarea
memoriei aplicatiilor. Arhitectura aplicatiei este bazatd pe modelul MVVM, facilitaind separarea logicii de
afisare de cea de interfatd si permitdnd navigarea usoard intre diferite ferestre, cu un sistem de navigare ce
pastreaza istoricul interactiunilor.
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1. Introducere

Stim cu totii ca traim in era digitald, erd in care mare parte din actiunile desfasurate de cétre noi, zi de
zi, se efectueaza sau chiar automatizeaza de catre calculator. Fiind studenti ai aceste prestigioase Universitati, am
dorit sd ne gandim in afara cutiei si sa cdutdm moduri in care am putea ajuta ceilalti studenti din Universitate sa
duca o viatd de student cat mai simpla. Astfel, am ajuns la concluzia finala, dupa care am creat aceasta lucrare.
in aceasta erd a vitezei, studentii au nevoie de un asistent mereu la dispozitia lor.

De aceea, ne-am gandit sa realizam un robot de chat, ce va putea fi prezent mereu pe o tableta ce va fi
situatd in interiorul Universitatii, unde studentii vor putea veni rapid pentru a gasi solutia la impedimentele
acestora. Un robot de chat este un program de computer care simuleaza si proceseaza conversatia umana (scrisa
sau vorbitd), permitand oamenilor sd interactioneze cu dispozitivele digitale, ca si cum ar comunica cu o
persoana reald. Robotii de chat pot fi la fel de simpli precum programele rudimentare care raspund la o intrebare
cu o singurd propozitie sau la fel de sofisticate ca asistentii digitali care invata si evolueaza, pentru a oferi
niveluri de personalizare in crestere, pe masura ce colecteaza si proceseaza informatii.

Spre deosebire de acestea, robotii de chat permit companiilor sé interactioneze cu un numar nelimitat de
clienti intr-un mod personalizat si se pot scala in sus sau in jos in functie de cererea si cerintele afacerii. Prin
utilizarea robotilor de chat, o companie poate oferi simultan servicii similare cu cele umane, personalizate si
proactive pentru milioane de persoane.

2. Caracteristici generale ale robotilor de chat

Bazati pe IA, reguli automate, procesare a limbajului natural (NLP) si machine learning (ML), robotii de chat
proceseaza datele pentru a oferi raspunsuri la solicitari de toate tipurile.

Exista doua tipuri principale de roboti de chat.
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e Robotii de chat orientati pe activitati (declarativi) sunt programe cu un scop unic, care realizeaza o
singura functie. Utilizand reguli, NLP si foarte putin ML, acestia genereaza raspunsuri automatizate, dar
conversationale la 1intrebarile utilizatorilor. Interactiunile cu acesti roboti de chat sunt foarte
particularizate si structurate, fiind utilizate in special pentru functii de asistenta si service - gandire
robustd, intrebdri frecvente interactive. Robotii de chat orientati pe activitati pot gestiona intrebari
comune, precum cele privind orele de program sau tranzactiile simple, care nu implica o multitudine de
variabile. Desi utilizeazd NLP, astfel incat utilizatorii finali sd poatd interactiona in mod conversational,
functionalitatile acestor roboti sunt in principiu de baza. Acestia sunt in prezent cei mai utilizati roboti
de chat.

e Robotii de chat orientati pe date si previziuni (conversationali) sunt numiti adesea asistenti virtuali sau
asistenti digitali si sunt mult mai sofisticati, interactivi si personalizati decat cei orientati pe activitati.
Acesti roboti de chat sunt constienti contextual si utilizeazd o Intelegere a limbajului natural (NLU),
NLP si ML pentru a invata din mers. Acestia aplica informatiile predictive si analizele, pentru a permite
personalizarea bazatd pe profilurile si pe comportamentul din trecut ale utilizatorilor. Asistentii digitali
pot invata in timp preferintele unui utilizator, pot oferi recomandari si chiar pot anticipa cerintele
acestuia. Pe langa monitorizarea datelor si a intentiilor, pot initia si conversatii. Siri de la Apple si
Alexa de la Amazon sunt exemple de roboti de chat orientati catre consumatori, date si predictii.

3. Notiuni generale despre limbajul de programare C#

Limbajul C# este unul dintre cele mai utilizate limbaje de programare multiparadigma din lume. Este un
limbaj simplu, modern, cu o flexibilitate foarte mare 1n ceea ce priveste dezvoltarea de aplicatii si portabilitatea
acestora (desi exista unele voci care spun ca portabilitatea este limitatd, vom demonstra in continuare lipsa de
veridicitate a acestei afirmatii). Istoria acestui limbaj isi are originile la inceputul mileniului in care ne aflam. In
iulie 2000 a fost lansata prima distributie a limbajului C#, desi zvonurile aparitiei unui limbaj puternic au aparut
incd de prin anul precedent. Microsoft a fost corporatia care a decis sd intre mult mai in fortd in lumea
dezvoltatorilor, intrucat limbajul Basic isi pierduse popularitatea ceea ce a dus la o usoara scadere a nivelului
economic al companiei.

Unul dintre principalele motive care au initiat crearea acestui limbaj de programare a fost legat de faptul
cd in anul 1995, cei de la Sun Microsystems au creat limbajul Java, primul limbaj multiparadigma cu o
portabilitate foarte mare. A inregistrat un nivel de popularitate exponential in primii ani de la lansare, si chiar in
zilele noastre, este pe primul loc mondial in ceea ce priveste popularitatea. Astfel, Microsoft a decis sa creeze un
limbaj care sd ofere mult mai multe elemente dezvoltatorilor. Portabilitatea limbajului se leaga in mod direct de
platforma pe care ruleaza. Asa cum Java ruleaza in mediul sdu special, numit JVM (Java Virtual Machine), C#
ruleazd in .NET Framework. Vom discuta acum despre aceastd platforma, intrucat intelegerea mecanismului care
lucreazd in spatele acesteia contribuie substantial la intelegerea functionalitatii limbajului precum si la
portabilitatea acestuia. Common Language Runtime este probabil cea mai importantd componenta a platformei,
responsabila de executarea fiecdrei aplicatii. Practic CLR-ul este mediul de executie al platformei. Acesta
contine toate tool-urile care permit executarea raportata la sistemul de operare a aplicatiei dezvoltate, printre
care: garbage collector-ul, adica mecanismul de gestionare automata a memoriei — spre deosebire de C sau C++,
acolo unde programatorul trebuia sa decida in ce punct al aplicatiei sa aloce o zond de memorie, si in ce punct sa
elibereze acea zond, C# are acest feature foarte important, care elibereaza automat memoria ocupata de obiecte
atunci cand stie ca acestea nu vor mai fi folosite In cadrul aplicatiei; mecanismul de tratare automatd a
exceptiilor, adicd a erorilor runtime, cele care apar in timpul executiei programului. Desigur ca programatorul
trebuie sd isi creeze propriul sistem de tratare a erorilor de executie, numai ca exista situatii in care nu se acopera
toate cazurile n care executia poate fi intreruptd, de aceea acest mecanism de tratare automata a exceptiilor face
medierea intre sistemul de operare si platforma .NET. De asemenea o parte foarte importantd a platformei,
alaturi de CLR, este si biblioteca de clase .NET sau base class library, pe scurt BCL. Practic, aici este tot codul
creat de Microsoft pentru a construi limbajele .NET. Toate functiile, clasele, metodele, sunt aici in stare
precompilatd, ceea ce usureaza substantial executia programelor, timpul alocat pentru compilarea lor fiind
practic inexistent.



4. Realizarea aplicatiei RusBoT

Aplicatia descrisd 1n acest proiect constd in folosirea unei interfete digitale pentru a putea raspunde
intrebarilor generale ale unui student din Universitatea din Petrosani. In momentul actual, proiectul are ca si scop
eliminarea a doud probleme majore ale studentilor, constatate de catre studenti. Aceste doua probleme sunt:
obtinerea orarelor semestrului curent si gasirea salilor de curs. Robotul de chat “RusBot” este aici pentru a sari in
ajutorul studentilor.

Codul este scris in limbajul C#, utilizand subsistemul grafic WPF (Windows Presentation Foundation),
dezvoltat de catre Microsoft, ce ofera dezvoltatorilor posibilitatea de a crea interfete grafice usor si eficient (Fig.
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Fig. 1 Pagina de start a aplicatiei de tip chatbot - RusBoT

Codul aplicatiei constd In crearea unor ferestre ce sunt vizibile utilizatorului, prin care acesta poate
interactiona cu programul. Utilizatorul poate tranzita de la o fereastra la alta utilizdnd butoanele ce le sunt
atribuite diverse comenzi. De asemenea, pentru navigarea de la o fereastra la alta, a fost creat un sistem de
navigare ce salveaza istoricul de navigare al utilizatorului.

Aceasta aplicatie foloseste sablonul arhitectural de tip MVVM (Model — View — ViewModel), sablon
utilizat in programare ce a fost creat de catre Microsoft si este specializat in sablonul de design Model
Presentation. Modelul de prezentare extrage starea si comportamentul View-ului (Ferestrei de prezentare) intr-o
clasa de model ce face parte din prezentare. Modelul de prezentare se coordoneaza cu stratul de domeniu si ofera
o interfatd pentru vizualizare care minimizeaza luarea deciziilor in fereastra de prezentare. View-ul fie stocheaza
toata starea sa in Modelul de prezentare, fie isi sincronizeaza frecvent starea cu Modelul de Prezentare.

Arhitectura MVVM este bazatd pe arhitectura de tip MVC (Model View Controller) si se concentreaza pe
platformele de dezvoltare a interfetei grafice moderne, cum ar fi si WPF. Crearea de ferestre pentru utilizator
este realizatd prin scrierea codului intr-un limbaj declarativ, denumit XAML (Extensible Application Markup
Language). View-ul este definit in limbajul XAML si ca o reguld de baza, acesta nu ar trebui sa aiba logica in
spate, fiind utilizat strict pentru interfata grafica.

Pentru a putea comunica cu backend-ul, View-ul ar trebui sa fie conectat cu ViewModel-ul pentru a putea
transfera datele necesare. Model-ul este responsabil pentru afisarea si structurarea datelor intr-un mod in care
este simplu de consumat de catre WPF. Pentru acest lucru, ar trebui sd implementeze interfata
INotifyPropertyChanged, ce ajuta la actualizarea si transmiterea datelor actualizate in timp real. ViewModel-ul



este un model pentru View-ul din aplicatie, sau mai bine spus, o abstractizare a view-ului. Este utilizat pentru a
transmite informatiile necesare cétre view si de a expune actiunile executate prin comenzi.

Robotul de chat are posibilitatea de a afisa orarele si sdlile aferente universitatii, pentru ca studentul ce
vine si interactioneaza cu acesta sa le poatd gasi cu usurinta (Fig. 2).
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Totodata, existd si optiunea de a utiliza comenzi vocale pentru a putea gasi informatiile necesare, insa este
momentan in curs de dezvoltare, deoarece se doreste implementarea Inteligentei Artificiale in acest robot de
chat, pentru a-1 dezvolta mai departe si transforma intr-un Asistent Virtual.

Concluzii

in concluzie, abordarea noastra inovativa privind integrarea unui robot de chat in mediul universitar
evidentiazd adaptabilitatea si aplicabilitatea tehnologiei de automatizare pentru imbunatitirea experientei
studentesti. Utilizand roboti de chat bazati pe IA si procesare a limbajului natural, am demonstrat ca este posibil
sa simplificdm semnificativ interactiunile zilnice ale studentilor cu administratia universitatii, permitandu-le sa
acceseze rapid informatii esentiale, cum ar fi orarele si localizarile sélilor de curs.

Implementarea acestui sistem nu numai cé eficientizeazd gestionarea timpului studentilor, dar ofera si o
platforma accesibila si interactiva care imbunatateste comunicarea intre studenti si facultate. Pe masura ce acesti
roboti de chat evolueaza, capacitatea lor de a invata si de a personaliza interactiunile va continua sa creasca,
oferind servicii tot mai complexe si adaptate nevoilor individuale ale utilizatorilor.

Mai mult decat atat, folosirea limbajului C# si a platformei .NET in dezvoltarea acestui robot de chat
demonstreaza flexibilitatea si eficienta acestor instrumente in crearea de aplicatii robuste, scalabile. Aceste
tehnologii oferd o baza solida pentru dezvoltarea continud si imbunatatirea robotului de chat, permitand
adaptarea ugoara la cerintele si schimbdrile dinamicului mediu academic.

Robotul de chat RusBot este destinat in special studentilor ce se afla la inceput de drum in Universitatea
din Petrogani. Crearea unui asistent digital ce va fi mereu la dispozitia lor va ajuta la automatizarea si
eficientizarea lucrurilor, creand un loc special in Universitate unde informatia va fi mereu disponibila. Mai mult
decat atat, asistentul RusBot va putea fi dezvoltat mai departe pentru a include mult mai multe informatii ce le-ar
servi studentilor, precum informatii legate de perioada de practica, informatii cu privire la burse, sau hotarari din
structurile universitare.
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