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Resumo

Métodos convencionais para o ensino de lingua estrangeira utilizando contetidos fisicos,
como livros e CDs de dudio, ndo tornam-se tao eficazes e atraentes para o aluno, comparados
aos materiais digitais disponibilizados pelos softwares educativos para promover o ensino e
aprendizagem. Devido a isso, faz se necessaria a utilizacdo de tecnologias em diferentes
praticas sociais e educacionais, estabelecendo parametros para as escolas que atuam como
mediador de conteido, disponibilizando materiais as para plataformas digitais, evitando
gastos desnecessarios na disponibilidade de contetudo, facilitando a pratica educacional
do aluno, nao se limitando a materiais fisicos para o estudo. Com a plataforma digital
o aluno tera acesso ao conteido de qualquer lugar ou regidao, potencializando seu estudo
em um determinado idioma. Esse trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de
uma ferramenta que implemente o conceito de interoperabilidade entre as aplicagoes.
Permitindo a comunicagao com uma API REST, para o processamento de dados da
ferramenta, utilizando os framewoks Angular e Ionic para agilizar a criagdo de um software
multiplataforma que facilite a implementacao da metodologia de escolas especializadas no

ensino de lingua estrangeira.

Palavras-chave: API REST, Framework, Metodologia, Ensino, Contetido



Abstract

Conventional methods for teaching foreign languages using physical content, such as books
and audio CDs, do not become as effective and attractive to the student compared to the
digital materials provided by educational software to promote teaching and learning. Due
to this, it is necessary to use technologies in different social and educational practices,
establishing parameters for schools that act as mediator of content, making available
materials for digital platforms, avoiding unnecessary expenses in the availability of content,
facilitating the educational practice of the student, not limited to physical materials for
the study. With the digital platform the student will have access to the content of any
place or region, making possible its study in a certain language. This work aims to develop
a tool that implements the concept of interoperability between applications. Allowing the
communication with a REST API, for the processing of data of the tool, using the angular
and Ionic framewoks to expedite the creation of a cross-platform software that facilitates

the implementation of the methodology of specialized schools in foreign language teaching.

Keywords: API REST, Framework, Methodology, Teaching, Content.
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1 Introducao

1.1 Contextualizacao

A popularizacio das tecnologias digitais da informagao e comunicagao (TDICs) per-
mite proporcionar diferentes praticas sociais e meios de comunicagao (VILACA; ARAUJO,
2006). Com isso a web tornou-se o principal veiculo para prestacao de servigos computacio-
nais, atingindo um niimero cada vez maior e diversificado de usuarios, em razao do rapido
crescimento da internet (TURQUETTE, 2003). Dessa forma, segundo Pressman (2009), a
demanda por aplicacoes web vem crescendo rapidamente para atender as dificuldades e as
necessidades das pessoas e organizacoes. Essa expansao pode ser percebida nao somente em

relacao a quantidade e diversidade, mas também no nivel de complexidade das aplicagoes.

VILACA e ARAUJO (2006) afirmam que as midias digitais, principalmente a
internet, deixam de ser exclusivas do computador desktop e passam a ocupar outros
espacgos, como: escolas, ruas, pragas, bancos, restaurantes, entre outros. Os dispositivos
moveis vém ganhando espago e importancia em diferentes areas da sociedade como:
educacgao, saude e entretenimento. O aumento do poder computacional destes aparelhos é

um dos principais fatores que contribuem para a insercao de tecnologias da informacao

(TT) no cotidiano das pessoas (CARLOS, 2016).

Nesse sentido, surgem novidades no mercado tecnoldgico, principalmente na area
educacional, ferramentas tecnologicas vém integrando-se as salas de aula, trazendo um
leque de novos recursos didaticos, tais como: computadores, lousas interativas, tablets,
entre outros e consequentemente, novas praticas e métodos educacionais (GONCALVES;
SILVA, 2014). Contudo, é necessario que se promova uma pedagogia interativa e inovadora,
utilizando os principios da e-learning para possibilitar a auto-aprendizagem através de um
ensino a distancia por meio de dispositivos computacionais, assim é possivel ter acesso ao
contetudo através do computador conectado a internet, porém o acesso a este, em alguns

lugares acaba tornando-se inviavel pela auséncia de mobilidade.

Assim, para proporcionar um ensino a distdncia interativo e dindmico, tem-se
aderido a comunicacao movel via celular, a chamada Mobile Learning (m-learning), apren-
dizagem com mobilidade. A m-learning faz uso das tecnologias de redes sem fio e dos
novos recursos fornecidos pela telefonia celular para dar um acesso continuo ao processo
de ensino e aprendizagem (FERNANDO; DIEGO; BOLFE, 2013). Dessa forma, é possivel
estender os principios da e-learning para o mundo mobile, sendo possivel aprender em

qualquer situacao, com os novos métodos educacionais que a m-learning proporciona.

Dentre as existentes formas e areas de ensino, a necessidade de aprender uma
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lingua estrangeira ou uma segunda lingua existe, de uma maneira bastante significativa.
Em consequéncia, foram desenvolvidas varias formas de alcancar um melhor resultado
no processo de ensino e aprendizagem de lingua estrangeira. Em outras palavras, um
modo que alcancgasse um resultado satisfatério, que capacitasse o aprendiz a se comunicar
efetivamente na lingua-alvo (PEDREIRO, 2013).

Desta forma, o ensino de linguas vem sendo destaque entre os softwares educativos.
Isso devido ao fato da liberdade e facilidade de acesso a conhecimentos de linguas, os quais
despertam novas metodologias de aprendizagem e praticas gerenciaveis pelo aluno, que
sdo adaptadas as suas necessidades de estudos. Isso torna-se o diferencial para muitos
alunos, ja que as ferramentas tecnolégicas facilitam e agilizam suas tarefas, seja através do
computador ou do celular, por exemplo. A tecnologia educacional estd em plena expansao
e, nesse contexto, vem para somar com as metodologias de ensino eficientes que estao em
funcionamento no espago escolar (GONCALVES; SILVA, 2014).

1.2 Problematica

Diante do exposto, surge o seguinte questionamento: como tornar o contetdo
disponibilizado pelas escolas de lingua estrangeira atraente para os alunos, em diversos

dispositivos?

Segundo JALIL e PROCAILO (2009), dentre as abordagens metodolégicas de

ensino da lingua estrangeira, destacam-se:

e Tradicional: Nesse formato o aluno aprende a traducao literal de cada palavra, por

meio da gramatica normativa.

e Direta: Nesta abordagem o ensino ¢é realizado por meio do contato direto com a

lingua, utilizando situagoes, imagens e demonstragoes para facilitar o ensino.

e Audiolingual: Prioriza o desenvolvimento das habilidades orais, os didlogos sao

aprendidos por imitacao e repeticao.

e Comunicativa: Apresentando situagoes como em um restaurante, em casa ou por
telefone. Além disso, trabalha com a comunicacao entre os alunos nestas situacgoes

por meio da troca de suas experiéncias.

As abordagens metodoldgicas vao sempre ser um objeto de estudo, onde serao
encontradas imperfei¢oes. Dentre os método apresentados, é possivel tirar algo proveitoso
para o ensino da lingua estrangeira. Contudo, os especialistas encontraram falhas nos
métodos existentes, pois estes nao levavam ao aprendizado satisfatério, uma vez que alguns

focaram mais na gramatica e outros mais na oralidade. Sendo assim, a busca por um
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método eficaz nao cessou. O método ideal deveria abordar as quatro habilidades bésicas:

falar, ouvir, escrever e ler (speaking, listening, writting, reading) com a mesma importancia

e relevancia (SILVA; SCOVILLE, 2015).

Com o surgimento de novas teorias e concepcoes de lingua, os métodos passam
por modificagdes. As tecnologias e midias digitais ao mesmo tempo que servem para
distribuir informagoes, servem para reunir contetidos em ambientes digitais abrigando
os mais diversos tipos de materiais (KENSKI, 2007). Essas tecnologias estao cada vez
mais interativas e méveis, a exemplo de algumas midias digitais (smartphones, tablets,
notebooks). Cabe a escola integrar as midias na educacao, pois, elas ja estdo presentes na
vida social dos sujeitos, seja no trabalho ou lazer, nas esferas ptublicas ou privadas. As
aulas de lingua estrangeira integradas as diversas midias podem tornar os materiais (texto
auténticos, videos, dudios, podcasts, imagens, etc.) bem mais atrativos ao aluno (MARIA;
RAPHAELLA, 2012).

1.3 Objetivos

Com base nestas informagoes anteriormente citadas e com o intuito de facilitar
o trabalho dos educadores, surge uma oportunidade de desenvolver uma ferramenta que
colabore com a metodologia das escolas de linguas. Com base nisto, o objetivo geral deste
trabalho é a implementacao de um software multiplataforma que implemente os conceitos
de interoperabilidade, para construcao de uma ferramenta que utilize tecnologias hibridas,
dispondo de um mecanismo de ensino para os alunos que almejam iniciar, reiniciar, ou
dar continuidade ao estudo de uma determinada lingua estrangeira, utilizando o préprio
contetido das escolas, dispostas a utilizar a ferramenta, para auxiliar o ensino/aprendizado

de seus alunos.

Os objetivos especificos do trabalho constituem-se em:

Ofertar uma interface web e mobile para os usuarios;

Disponibilizar conteido digital para os alunos;

Contribuir para que metodologia da escola seja executada;

Avaliar a contribuicdo metodolégica no ensino do Language Adviser aos alunos;

Permitir a comunicagao do software com uma API REST para o processamento de
dados.
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1.4 Justificativa

A ideia deste trabalho justifica-se por acreditar que as institui¢oes de ensino devem
aproveitar ao maximo as tecnologia digitais na sala de aula. Para isso, é preciso expandir as
aplicagoes web para os dispositivos moveis, que fazem parte do cotidiano da populagao, e
que vem ganhando espaco e importancia em diferentes areas da sociedade. Nesse contexto,
¢é necessario que as aplicagoes sejam desenvolvidas para as mais diversas plataformas, tais
como: Android, 10S, Windows Phone. Diante disso, uma solugao para tal problema sao as
aplicagoes multiplataforma que criam aplicativos utilizando os conceitos da programacao
web. Aplicagoes multiplataforma, sao softwares desenvolvidos em uma linguagem abarcada
por diversas plataformas, sem a complexidade de criar uma nova aplicacdo para os mais

diversos aparelhos.

1.5 Metodologia

Diante dos fatos abordados, para a elaboracao deste trabalho, foi realizado um
levantamento das tecnologias disponiveis no mercado, que oferecem didaticas atrativas de
apoio ao aluno que almeja aprender uma determinada lingua estrangeira. Com isso, foi
realizado uma analise das fungoes e caracteristicas que estas tecnologias oferecem para
a construcao e desenvolvimento de uma plataforma que agrega recursos e fungoes que

atendam a demanda destes alunos.

Para a construcao da ferramenta foi necessario o consumo de uma API REST que
oferece as fungoes necessarias para o desenvolvimento do software, que se fez necesséario a
utilizacao de frameworks atuais para facilitar e agilizar a fabricacao do produto. Todas as
tecnologias necessarias foram listadas e exemplificadas neste trabalho, com o objetivo de
auxiliar o seu entendimento. Dentre estas, destacam-se os frameworks Angular e Ionic. Para
a validacao foi disponibilizado um questiondrio para os alunos que utilizaram o software
durante um periodo de 4 meses, em uma instituicao de ensino de lingua estrangeira na
cidade de Mossor6 - RN e outra em Goiania - GO, que utilizam a ferramenta como apoio

de sua metodologia, facilitando o ensino/aprendizado de seus alunos.

1.6 Estrutura do Trabalho

O trabalho estd estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta os trabalhos
relacionados; o Capitulo 3 o referencial teérico; o Capitulo 4 traz uma visao geral do
Language Adviser, a metodologia utilizada e as ferramentas para seu desenvolvimento; o
Capitulo 5 descreve como o software foi implementando em um ambiente real de trabalho.

No Capitulo 6 estao as consideracoes finais e perspectivas para trabalhos futuros.
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2 Trabalhos Relacionados

Este capitulo exemplifica os softwares que disponibilizam solu¢oes semelhantes so
que proposto nesse trabalho. Dessa forma, foi realizado um levantamento das plataformas
disponiveis no mercado que atende as necessidade dos usuarios que almejam aprender uma

determinada linguas estrangeira.

2.1 Duolingo

O Duolingo! ¢ uma plataforma que disponibiliza o ensino de idiomas de forma
gratuita, através do aprendizado individual. O aplicativo possibilita treinar a escrita, fala,
audicao e leitura do usuério. E uma ferramenta gamificada que possui niveis que vao avan-
cando e, consequentemente, aumentando o grau de dificuldade das ligdes, proporcionando
a aprendizagem dos alunos. O software oferece um sistema para auxiliar os professores,
chamado de Duolingo para Escolas, onde o mesmo dispoe um painel para acompanhar
o progresso dos estudantes. Assim os professores o utilizam como ferramenta em sala de

aula para conduzir o aprendizado dos alunos.

Figura 1 — Tela inicial do Duolingo.
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Nivel da Coroa e
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Artigos Basico 2 restantes UNIDADES BONUS @
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Q 0 co & O
oo D - . Aprender

(a) (b)
Fonte: (DUOLINGO, 2018).

A plataforma fornece uma aplicacao web, e outra mobile, que prové mobilidade

para os usuarios. A Figura 1, exemplifica os dois modelos da aplicacao que o Duolingo

1 Site oficial do Duolingo: https://pt.duolingo.com/
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dispoe. A Figura la mostra a tela inicial da aplicagdo web e a Figura 1b expde o mesmo

tema em uma aplicacao mobile.

2.2 Babbel

O Babbel? é uma aplicacio gratuita que permite aos usudrios aprender um novo
idioma de forma intuitiva. Todos os didlogos sao gravados com falantes nativos. Isso
permite compreender e aprender o idioma falado no dia a dia. A ferramenta possibilita
treinar o vocabulario através de reconhecimento de voz. Mesmo tendo foco em contetdos
pagos, o software permite baixar os materiais de forma limitada. A ferramenta prové um

aplicativo para dispositivos méveis, possibilitando uma maior versatilidade os usuarios.

Segundo Sabota e Peixoto (2016), o aplicativo Babbel dispoe de tecnologia e
métodos de ensino que objetivam simplificar o aprendizado do idioma. Uma limitagao do
aplicativo é o fato de ndo ser permitido ao usuério revisar um item dentro do exercicio, a

nao ser que seja feito um outro acesso.

A Figura 2a apresenta a tela inicial do Babbel, disponibilizando algumas op¢oes
na barra inicial como, VOCABULARIO, CURSOS, entre outros, ao centro a interface
disponibiliza informagoes sobre o curso e alguns atalhos para listar todos os cursos
disponiveis da plataforma. A Figura 2b ilustra a experiéncia mobile, que a aplicacao

fornece, disponibilizando algumas licoes gratuitas para baixar.

Figura 2 — Tela inicial do Babbel.
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Fonte: (BABBEL, 2018).

2 Site oficial do Babbel: https://pt.babbel.com/
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2.3 Busuu

Trata-se de uma rede social para aprendizagem de linguas criada em 2008, sendo
considerado a maior rede social para aprendizagem de linguas. O Busuu?® oferece cursos
gratuitos ou mediante pagamento, conforme o interesse do aprendiz. As atividades consistem
em questoes de multipla escolha, exercicios de escrita e fala, leitura e compreensao. Seguindo
o formato de uma rede social, os usudrios enviam e recebem convites de amizade para

interagir de modo sincrono ou assincrono (SABOTA; PEIXOTO, 2016).

Este aplicativo é uma boa opg¢ao para quem esta iniciando seus estudos de inglés
e precisa exercitar vocabulario e gramatica. O Busuu esta disponivel para web e mobile,
permitindo maior mobilidade entre os usudrios, a plataforma dispoe que as organizacoes
obtenham acesso aos cursos premium do Busuu e monitorem o progresso dos alunos ao
longo do tempo. Os educadores podem criar salas de aula, convidar alunos, acessar o

programa de ensino completo e acompanhar seu progresso em um painel interativo.

A Figura 3a apresenta a interface web do Busuu, que dispoe op¢des do iniciante
ao intermediario, divididas em categorias, para a pratica do idioma, ao centro a interface
dispoe de li¢coes de acordo com a categoria selecionada para dar o andamento ao curso.
A Figura 3b expoe o layout da versao mobile do Busuu. Percebe-se que a interface do
aplicativo é bem distinta da versao web, sendo composta pelas mesmas opcoes da aplicagao

web, de forma compactada.

Figura 3 — Tela inicial do Bussu.
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Fonte: (BUSUU, 2018).

Oaa0 D

3 Site oficial do Bussu: https://www.busuu.com/pt/
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2.4 Lingualeo

Lingualeo? é uma plataforma freemium que oferece servico de aprendizagem da
lingua inglesa com li¢oes interativas acompanhadas da tradugao, imagens, som e a prontncia
fonética de palavras e expressdes. Seguindo um instrutor representado por um simpatico
ledo, os usuarios irao explorar e aprender um enorme vocabulario de palavras em inglés

(RIBEIRO, 2013).

Todos podem usar a versao basica do servigo Lingualeo gratuitamente ou adquiri
o servigo premium, que abrange os recursos disponiveis da plataforma. O Lingualeo
motiva seus usuarios utilizando mecanicas de jogos combinadas com um plano de estudos
personalizado, mantendo interagdo com outros estudantes via rede social, para adaptar as
metas de estudos com o estilo de vida de cada estudante. (LINGUALEO, 2018).

A Figura 4a apresenta a interface web das ligoes do curso Lingualeo. Ela é formulada
por opcoes como: Tarefas, Contelidos, Gramética, Cursos, entre outras. Essas opgoes,
disponibiliza beneficios para deixar a plataforma autéonoma para o ensino de lingua estran-
geira. Ao centro a interface apresenta um didlogo listados por todos os seus fragmentos,
seguidos pela traducao ja exposta. A plataforma ainda traz questoes a respeito do didlogo
para facilitar o aprendizado dos alunos. A Figura 4b ilustra o layout da plataforma mobile

do Lingualeo.

Figura 4 — Tela inicial do LingualLeo.
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Fonte: (LINGUALEO, 2018).

A Tabela 1 apresenta um comparativo entre os trabalhos relacionados que foram
listados neste documento. A comparacao se desenvolveu a partir dos principais atributos

do Language Adviser, tais como: "Plataforma web e mobile", "Escutar trechos do didlogo

4 Site oficial do Lingualeo: https://lingualeo.com/pt
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com a traducgao", "Vocalizar didlogos', "Cadastrar contetido'e "Realizar marketing digital".
Como se pode analisar, pelos atributos e fungoes discutidas, o Language Adviser se mostra
uma alternativa interessante para o apoio do ensino de lingua estrangeira para os mais

diversos alunos.

Tabela 1 — Comparagao das aplicagdes apresentadas com o Language Adviser.

Atributos Duolingo | Babbel | Bussu Lingual.eo | Language
Adviser

Plataforma web e mobile X X X X X
Escultar trechos do didlogo X X

com a tradugao

Vocalizar didlogos X
Cadastrar contetdo X
Realizar marketing digital X

Fonte — Autoria Proépria.
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3 Referencial Tedrico

O presente capitulo tem por objetivo dar embasamento ao tema por meio da selecao

de diversas tecnologias, que foram utilizadas para a criagao e o desenvolvimento do projeto.

3.1 Node.js

Node.js é uma plataforma de desenvolvimento de aplicagoes web, com o objetivo
de proporcionar uma forma facil de construir aplicagoes rapidas e escalaveis em um
modelo baseado em eventos ou assincrono (JUNIOR, 2012). Trata-se de um ambiente
de desenvolvimento em JavaScript, criado por Ryan Dahl em 2009, maioritariamente
implementada em C e C++ que faz uso da Fngine V8 do Google para executar codigo

JavaScript no lado do servidor.

Segundo Silva (2017) o Node.js foi criado com objetivo de resolver os problemas
das arquiteturas bloqueantes. Esta tecnologia utiliza operagoes de 1/O (Input e Output)
nao bloqueantes, apresentando uma boa performance com um baixo consumo de memoria.
Esta técnica, visa o suporte de processos de longa duracao e utiliza ao méaximo, e de
forma eficiente, o poder de processamento dos servidores, principalmente em sistemas que
produzem uma alta carga de processamento. J& uma arquitetura bloqueante, enfileira as
requisicoes e posteriormente processa, uma por uma, nao possibilitando o processamento
de varias delas ao mesmo tempo. Por exemplo, enquanto requisi¢ao esta executando um

I/0, o processador mantém-se ocioso esperando a requisi¢ao finalizar.

De acordo com Severance (2012), a partir de projetos Node.js tornou-se possivel
utilizar o JavaScript como linguagem para criagao de aplicagoes do lado do servidor, devido
a linguagem ser orientada a eventos, a criacao de aplicativos para web altamente escalaveis
usando JavaScript sem gerenciar as complexidades do multithreading torno-se bastante
natural. Segundo Abernethy (2011) o Node.js ndo permite que deadlocks acontegam, ja
que bloqueios nao serao permitidos, pois o0 mesmo foi projetado para suportar um grande
volume de trafego e dezenas de milhares de conexdes simultaneas, mas essa afirmacao nao

afeta diretamente os bloqueios das chamadas de entrada e saida.

O Node ainda fornece o conjunto de médulos chamado de Node Package Manager
(NPM). Com ele é possivel fazer a integracado de um vasto conjunto de pacotes e médulos
externos desenvolvidos por uma grande comunidade de desenvolvimento e de apoio que
disponibiliza-os de modo ptblico (SOUSA, 2015). Com isso torna-se possivel fazer a
integracao de uma aplicacao com um conjunto de pequenos moédulos, que sao mantidos

pelos seus criadores.
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3.2 Aplicacao web

A internet passou por varias mudancas significativas, dentre elas desta-se as apli-
cagoes web que se tornam maiores e melhores, em contra partida, a complexidade a ser
administrada por um desenvolvedor foi ampliada consideravelmente. Uma solucao javaS-
cript pura, nem sempre tinha a estrutura adequada para garantir uma alta velocidade no
desenvolvimento, ou a possibilidade de manutencao em longo prazo (GREEN, 2014). O
Angular surgiu para resolver esses problemas e atender as necessidades do desenvolvedor,
acelerando o processo de desenvolvimento, implementado conceitos da engenharia de

software e deixando as aplicagoes interativas.

3.2.1 Angular

O Angular é um framework desenvolvido e mantido pelos programadores da Google
que utiliza do Nodejs para desenvolvimento front-end, simplificando a criacao de aplicagoes
web robustas, atualmente se encontra disponivel em sua versao 6. Por este motivo, tem-
se mostrado em crescente ascensao, sendo considerada a tecnologia do momento para
desenvolvimento de aplicacoes web. Uma pesquisa realizada no Google Trends, demonstra a
popularidade do termo Angularjs comparado a Vuejs e Reactjs, que também sao ferramentas

que seguem o mesmo principio do Angular e estao alta no mercado de trabalho.

Figura 5 — Popularidade do termo Angularjs nas pesquisas do Google.

Interesse ao longo do tempo Google Trend

Todo o mundo. 01/01/2012 - 08/12/2017. Pesquisa Google na Web

Fonte: Autoria propria.

Como pode-se observar na Figura 5, o termo ‘Angularjs’ demonstrou ter um maior
indice de popularidade nas pesquisas da google realizadas em todo o mundo no periodo de

2012 a 2017 em relacao aos seus concorrentes: Vuejs e Reactjs que sao framewords que
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obedecem o mesmo principio do Angular, isso atrai a comunidade e as empresas para

adotar essa tecnologia.

Angular combina uma serie de ferramentas integradas para resolver desafios de
desenvolvimento. O framework reutilizar c6édigo e técnicas para criar aplicativos para
qualquer destino de implantacao, seja web, mobile ou desktop. Esse framework oferece a
produtividade e a infra-estrutura escalavel que suporta as maiores aplicagoes da Google
(ANGULAR, 2018).

A Figura 6 ilustra a evolugdo dos frameworks em performance, o ponto de destaque
foi a evolugdo do Angular em relagio as suas versoes anteriores, de acordo com Guedes
(2017), o Angular 1 ou AngularJs, de fato, oferece uma experiéncia de baixa performance
devido a excessivas interagoes com ao Document Object Model (DOM). O Novo Angular
(Angular 2), com sua nova configuragao deixa a resposta muito mais rapida e a usabilidade
dindmica.

Figura 6 — Desempenho de novas versoes do Angular em relagdo aos seus concorrentes.
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Fonte: (PEYROTT, 2016).

O Angular é encarregado pelo front-end, sendo a camada responsavel pela comu-
nicagdo com o usuario através do browser, por onde ha entrada e saida de informacao,
dessa forma a arquitetura do novo Angular, nas suas versoes atuais é formulada através
de alguns conceitos essenciais, tais formulac¢oes ajudam o framework a chegar no patamar

que se encontra hoje, sendo uns dos mais populares para desenvolvimento front-end.

A figura 7 mostra a arquitetura do Angular. A estrutura é composta de varias
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bibliotecas que cooperam entre si, algumas basicas e outras opcionais.

Figura 7 — Arquitetura do Angular.

 Module |1 Module |
iComponent Service
S & A S © SN Tewplate
T
1 Module |+ Module |
! vl ! Fi =
! "I_?‘L:’.E\ :| 1—}: : < >
| i . 4
VI \ 2 1 y
Property Metaodata
BLnaLag

CoOVADONEINT

Metadata

Dlrecklve

{}

Event

Blnding

Fonte: (ANGULAR, 2018).

Para entender a sua arquitetura, é necessario compreender e analisar alguns concei-

tos basicos, tais conceitos sao listados e formulados abaixo:

o Module:

— O modulo é um mecanismo para agrupar todos os recursos relacionados a

aplicagdo, como: componentes, diretivas, pipes e servicos.

o Component:

— Componentes sao uma parte crucial na construgao da aplicacao, tendo em vista

que o Angular é “orientado a componentes”. Esses componentes criam uma

comunicagao entre os servicos e templates de determinada funcionalidade.

e Template:

— Sao definidos para gerar uma view que possibilita o usudrio visualizar dados

dos componentes. O template é composto por HTML e diretivas, que dizem ao

Angular como renderizar os dados

e Directive:
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— As diretivas sdo usadas para alterar o DOM, estendendo as funcionalidades de

um elemento.
e Services:

— Servicos sao classes que encapsulam algum tipo de funcionalidade e as fornece
para um ou mais componentes por meio de injecao de dependéncia. Essa maneira

de armazenar as funcionalidades promove o reuso de cédigo na aplicagao.

Sabendo disso é possivel compreender os fundamentos tedricos e praticos da fer-
ramenta, possibilitando o desenvolvimento de futuras aplicagoes utilizando o framework
Angular para desenvolvimento web e mobile na construcao de aplicagoes rapidas e escalaveis.
Com este framework nas suas versdes mais atuais, a codificagao é realizada utilizando
TypeScript que é um superset, um superconjunto JavaScript, como ilustra a Figura 8. De
acordo com (GUEDES, 2017) o TypeScript ainda acrescenta sintaxe simplificada e uma
variedade de ferramentas sobre a linguagem JavaScript. Ele traz o poder e a produtividade
da tipagem estatica e técnicas de desenvolvimento orientado a objetos. Isso traz uma série
de beneficios para o desenvolvedor, utilizando os conceitos de programacao orientada a
objetos, que s6 o ECMAScript nao oferece. O cédigo TypeScript é compilado e conver-
tido para ECMAScript 5. Por isso, pode ser utilizado normalmente em qualquer projeto

JavaScript.

Figura 8 — TypeScript engloba tudo de novo do ECMAScript e adiciona as tipagens.

TypeScript

Fonte: (GUEDES, 2017).
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3.2.1.1 Angular CLI

O Angular CLI (Command Line Interface) é uma interface por linha de comando de-
senvolvida pelos proprios criadores do Angular, surgindo a partir da versao 2 do framework.
Essa ferramenta é fundamental na construcao de um projeto em Angular, facilitando o
processo de criacao das aplicacoes, evitando erros e aumentando a produtividade. Esta
interface é baseada no webpack, uma ferramenta que ajuda a processar e agrupar os
diversos arquivos TypeScript, JavaScript, CSS, HTML e imagens. O webpack é responsavel
por estruturar o ponto de entrada da aplicacdo, ou seja, a raiz contextual (arquivo de
inicializacdo) (ALURA, 2018).

O Angular CLI cria um novo projeto pronto para ser executado, a ferramenta
elabora arquivos necessarios para que tudo seja pronto em questao de minutos, gerando
uma estrutura de aplicativos baseada nas melhores praticas para um projeto em Angular.
Novos elementos podem ser inseridos no projeto, os quais sao estruturas pre-definidas
existentes no angular, como exemplo: component, services e class. Ao adicionar elementos
criar-se uma estrutura de diretérios apropriada, em alguns casos, a ferramenta adicionara
codigo a outros componentes dentro do projeto para que os novos elementos posam ser

utilizados corretamente. A Tabela 2 exemplifica os principais comandos do Angular CLI.

Tabela 2 — Principais Comandos do Angular CLI.

Comando ‘ DESCRICAO

ng new Cria um novo projeto.

ng serve Inicializa o servidor.

ng test Realiza o teste unitario de componentes.

ng build Gerar uma aplicagdo para producao ou desenvolvimento.

ng generare ou ng g Utilizado para criar componentes, servicgos, classes e tudo que
for utilizado no projeto.

Fonte — Autoria Prépria.

3.2.1.2 Single Page Application (SPA)

O Angular é um meta-framework para Single Page Application (Aplicagao de Pagina
Unica), que sao aplicacoes desenvolvidas em javaScript que rodam quase inteiramente
no lado do cliente (browser), como qualquer outra aplicagdo para desktop. O Google foi
o primeiro nesta tecnologia com o Gmail, e atualmente temos diversas aplicacoes que
utilizam esse padrao (GUEDES, 2017).

Com a evolugao do JavaScript, a web tem mudado nos tultimos anos, aplicagoes
de apenas uma pagina com grande parte de seu cdédigo no cliente em JavaScript, tem
se tornado cada vez mais comum. Segundo Jadhav, Sawant e Deshmukh (2015) na era

moderna da tecnologia web a maioria dos sites estao utilizando SPA, nesta arquitetura todos
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os arquivos como CSS, imagens, scripts e outros recursos sao carregados ao mesmo tempo
na pagina inicial e os componentes da pagina sao substituidos por outros componentes

dinamicamente, dependendo da interacao do usuério.

Segundo Ngoc (2014) uma SPA é composta de componentes individuais que podem
ser substituidos de forma independente, sem a necessidade de recarregar a pagina a cada
acao do usuario, proporcionando-lhe uma melhor experiéncia e performance. As aplicagoes
que utilizam SPA, fazem uma transicao dos componentes para o template, sem reload de
pagina e sem que o usuario viaje de uma pagina para outra. De acordo com Mikowski e
Powell (2013) paginas escritas em SPA minimizam o tempo de resposta para o usuario. Ja
que o browser apenas renderizar trechos de codigos ao cliente diminuindo assim o trafego

na rede e ganhando em performance para o usuario.

3.3 Aplicacao hibridas

Atualmente, o mercado de dispositivos méveis tem uma grande variedade de
sistemas operacionais (SO), os mais populares sdo Android e i0S, que compoem cerca
de 96% do mercado de software, porém eles tem grandes diferengas quanto a forma de
desenvolvimento das aplicagoes. (ALENCAR, 2015). Segundo dados da (INTELLIGENCE,
2018), j& existem mais dispositivos mobile do que pessoas no planeta. A partir disso as
empresas se preocupam mais em desenvolver aplicativos funcionais e uteis para seus clientes

com o objetivo de expandir esse mercado cada vez mais.

Para desenvolver aplicagoes em dispositivos méveis é necessario uma série de
conhecimentos especificos a respeito de cada SO. Neste contexto, empresas de software
precisam de funcionarios com competéncias em cada um dos diferentes sistemas operacionais
que conhegam as particularidades das plataformas. Isto leva o desenvolvimento de aplicagoes
maveis a se tornar caro e lento, com manutengoes dispendiosas (WAHLBRINCK; BONIATI,
2017). As aplicagoes multiplataformas utilizam uma tnica linguagem de programagao para
se adaptada a diferentes plataformas, para se adequarem aos diversos aparelhos e sistemas
operacionais. Dessa maneira, o desenvolvedor preocupa-se apenas com a aplicagao e suas

funcoes, trabalhando principalmente na usabilidade e em melhorias do aplicativo.

A solugao mais comum atualmente para construir aplicativos multiplataforma é o
Apache Cordova. Ele beneficia-se do ponto forte da web em ter linguagens padronizadas,
utilizando o navegador como ambiente de execugao para construir aplicativos, dispondo
de recursos nativos se necessario, tudo escrito em HTML, CSS e JavaScript (LOPES,
2016). Dessa forma a programacao multiplataforma se torna uma solugao vidvel para o

programador, reduzindo a complexidade da criacao de aplica¢bes para varias plataformas.
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3.3.1 Apache Cordova

O Apache Cordova é um framework de cédigo aberto desenvolvido pela Apache
Software Foundation para a construcao de aplicagoes méveis, utilizando os conceitos da
programagao web, para o desenvolvimento de aplicagoes multiplataformas ou hibridas.
(WARGO, 2015). Ele permite utilizar as tecnologias web moderna como: HTML5, CSS3 e
JavaScript, combinado com a tecnologia nativa do dispositivo para a criacao de aplicagoes

multiplataformas.

O Apache Cordova utiliza JavaScript para acessar as funcionalidades nativas do
dispositivo. Essas func¢des sdo compreendidas através de uma API em JavaScript unificada,
permitindo desenvolver facilmente um conjunto de codigos para atingir varios dispositivos
com distintos SO (CORDOVA, 2017). O framework acessa os recursos do dispositivo para
que a aplicacao funcione no browser do aparelho, possibilitando a utilizacao de tecnologias
no front-end como a diversidade de bibliotecas HTML, CSS e JavaScript que existem hoje,
isso foi possivel pois, assim que a aplicacao é aberta pelo usuario, todo o coédigo é copilado

dentro da webview.

Figura 9 — Diagrama de uma aplicacao hibrida.
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Fonte: Adaptado de (CAMDEN, 2015).

Webview é o nome dado ao browser que executa a aplicagao hibrida, contendo
apenas o necessario para que o HTML, CSS e JavaScript funcionem, sendo uma parte
desenvolvida em c6digo nativo, e a outra feita de codigo nao nativo (HTML, CSS e
JavaScript) que implementa todo o visual e o comportamento da aplicagao. Ela também
consegue acessar recursos nativos do dispositivo como a camera, GPS e contatos. Isso é
possivel gracas a uma interface javascript, que torna a webview apta a executar codigo

nativo nos dispositivos, como ilustra a Figura 9.
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Aplicagoes hibridas sdo um tipo de aplicacao web que estendem suas funcionalidades
por meio de APIs de plataformas nativas de determinado dispositivo (GOK; KHANNA,
2013). Uns dos grandes problema das solugdes hibridas é a perda de performance em
relacdo as aplicagdes nativas, ja que o cédigo JavaScript ndo sera copilado tao rapidamente

como cbédigo nativo escrito no dispositivo.

3.3.2 lonic

Ionic é um framework front-end SDK para o desenvolvimento de aplicagdes mobile
hibridas, que permite aos desenvolvedores criar aplicativos méveis de alta performance e
qualidade utilizando tecnologias web ja conhecidas (HTML, CSS e JavaScript). O Ionic
utiliza o Cordova para a construcao da aplicacdo de um webview, capaz de renderizar as
tecnologias previamente citadas. Ainda é focado principalmente na aparéncia, ou seja, na
experiéncia do usuario com a interface de uma aplicacao, através da construcao de layouts
poderosos e de simples desenvolvimento (WAHLBRINCK; BONIATI, 2017).

Ionic Framework é totalmente open source de modo que os desenvolvedores podem
criar e publicar seus aplicativos para o mercado, sem qualquer custo, utilizando os principios
do Angular com o Apache Cordova, dessa forma o framework inclui um conjunto de
ferramentas para facilitar a construcao e o desenvolvimento de aplicagoes em grande escala
e de nivel empresarial, tornando-a compreensivel para os colaboradores, para futuras
alteragoes. O Ionic tem evoluido bastante ao logo dos anos, desde de sua criagdo com o

desenvolvimento e melhoria continua.

Ionic é modelado em SDKs para o desenvolvimento mobile nativo, facilitando o
entendimento para qualquer pessoa que ja tenha desenvolvido algo para Android ou iOS,
utilizando o TypeScript para plugins Cordova que torna a adigao de qualquer funcionalidade
nativa que precisa-se para o aplicativo mével, funcionado perfeitamente em todos os tipos

de dispositivos.

3.3.2.1 lonic CLI

A CLI do Ionic framework simplifica o processo de criagao de aplicativos i6nicos.
As aplicagoes sao desenvolvidos principalmente através do utilitario de linha de comando
Ionic CLI, utilizando o Apache Cordova para criacao de aplicativos nativo. A maioria das

ferramentas na CLI é baseada no Node e é gerenciada pelo NPM.

O Ionic CLI dispoe de recursos para simplificar o desenvolvimento das aplicagoes
mobile. A ferramenta oferece funcionalidades como compilar, executar e emular o software,
passando pelos testes em browser, sem a necessidade de instalar a aplicacdo em um
dispositivo. O framework contém alguns templates ja prontos, em que todo codigo pode

ser gerado com apenas um comando (GOIS, 2017).
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3.4 Representacido por Transferéncia de Estado (REST)

Com o surgimento de varios padroes para comunicacao entre aplicagoes, nasce
uma solugao simples e inovadora chamada Representational State Transfer REST (Re-
presentacao por Transferéncia de Estado). Esse padrao foi criado nos anos 2000 pela
tese de doutrado de Roy Thomas Fielding, uns dos principais autores da especificacao
Hypertext Transfer Protocol (HTTP). Em sua tese Fieldindg apresentou o REST como
uma arquitetura de software, com o foco na criacao de servigos web e foi desenvolvida para
sistemas de hipermédia distribuidos, descrevendo os principios de engenharia de software
(FIELDING, 2000).

Seguindo os conceitos de praticidade do protocolo HTTP, REST surge como uma
nova opc¢ao para problemas de integracao nos projetos de software. O REST foi concebido
baseando-se em HT'TP, até pela formacao de Fielding que foi um dos principais autores da
especificacao do HT'TP, a arquitetura de um sistema REST geralmente é cliente-servidor e
os servigos nao possuem estado (stateless) (ROBERTO, 2015).

O REST trata qualquer tipo de servigo ou informagao (paginas, videos
e documentos) como um recurso. Os recursos sao identificados por um
Identificador Uniforme de Recurso do inglés Uniform Resource Identifier
(URI) que sao acessados por meio do protocolo HTTP (SILVA, 2017).

URI é o nome e o endereco de um recurso. Se uma informacao nao tiver uma URI,
nao sera vinculado a nenhum recurso e consequentemente nao estara disponivel na web
(RICHARDSON; RUBY, 2008). A URI tem a atribuigdo de identificar e localizar um
recurso globalmente. Ao ser identificado por uma URI, um recurso pode ser acessado

remotamente em qualquer local do mundo.

A URI é constituida por uma Uniform Resource Locator (URL) ou Uniform
Resource Name (URN), URL é a forma mais conhecida de localizar um recurso na
internet, ja a URN identifica um recurso por namespace particular de forma persistente
e independente da sua localizagdo. Os programas clientes utilizam uma Interface de
Programagao de Aplicativos do inglés Application Programming Interface (API) para

comunicar-se com os servicos web.

Uma API trata-se de um conjunto de rotinas e padroes estabelecidos e documentados
por uma aplicacao, para que outras aplicagoes consigam utilizar as suas funcionalidades,
sem precisar conhecer detalhes da implementacao do software. Desta forma, entendemos
que as APIs permitem uma interoperabilidade dos sistemas. De um modo geral, uma API
expoe um conjunto de dados e fungoes para facilitar as interagdes entre os programas de

computador, permitido-lhes a trocar informagoes (MASSE, 2011).
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3.4.1 Protocolo de Transferéncia de Hipertexto (HTTP)

O HTTP é uma aplicagio para informacoes distribuidas, colaborativas e de sistemas
de hipermidia. Desta forma nao é surpreendente que o estilo REST ¢ idealmente concebido
para uso do HTTP, sendo um dos protocolos mais utilizados do mundo (SAUDATE, 2013).
De acordo com Masse (2011) uma API REST abranger todos os aspectos do protocolo de
transferéncia de hipertexto, incluindo os seus métodos de solicitagao, coédigos de resposta,

e os cabegalhos de mensagem.

O HTTP possui diversos métodos, sao eles: GET, POST, PUT, DELETE. Esses
métodos permitem que se obtenha uma interface uniforme. Associado a estes métodos
tem-se a necessidade de criar de aplicativo de negdcios padrao, mais conhecido por CRUD
(Create, Read, Update, Delete), ou seja, armazenamento, busca, atualizagdo e delegao
(DEVMEDIA, 2017). Uma API REST mapeia as operagoes do CRUD para métodos
HTTP. A tabela 3 especifica qual método HTTP mapeia a qual operacao.

Tabela 3 — Métodos HTTP.

OPERACAO CRUD METODO HTTP DESCRICAO

Read GET Obtém um recurso existente.
Create POST Cria um novo recurso.
Update PUT Atualiza um recurso.

Delete DELETE Deleta um recurso.

Fonte — Autoria Propria.

O REST também utiliza outro recurso do protocolo HTTP que sao os status
codes. Eles sao padroes de retorno quando alguma requisi¢ao, independente do método é
solicitada. De acordo com a RFC2616 (1999) o status code é um c6digo inteiro de 3 digitos
que entender e satisfaz o pedido. Os cédigos de estado estao divididos em cinco categorias

baseado em seus significados, como ilustra a tabela 4.

Tabela 4 — Codigos de estado do HTTP.

CATEGORIA ‘ DESCRICAO
1xx:Informativa Comunica informagoes do protocolo de transferéncia.
2xx:51cesso Indica que a requisi¢ao do cliente foi aceita com éxito.

3xx:Redirecionamento | Indica que o cliente deve tomar alguma agao adicional para
completar seu pedido.

4xx:Erro de Cliente Indica os casos em que o cliente pode ter cometido algum erro.
5xx:Erro de Servidor | Indica um erro do servidor ao processar a requisicao.

Fonte — (MASSE, 2011).
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4 |anguage Adviser

Este capitulo é destinado a apresentacao da aplicacao Language Adviser. Estao
apresentadas a visao geral do sistema, a aplicagao, as ferramentas que foram utilizadas

para desenvolvé-lo e sua implementacao.

4.1 Visao Geral

O Language Adviser é uma alternativa para estabelecer o marketing digital, através
do ensino de idiomas, promovendo publicidade para seus associados. O software foi
desenvolvido de forma que atenda todos os requisitos para facilitar o ensino e aprendizado
de um novo idioma, sendo também uma grande ferramenta no processo de comunicagao e

persuasao dos consumidores.

O software é uma plataforma onde institui¢oes especializadas no ensino de idiomas
irao dispor de conteudo proprio para alimenta-la, com a presenca de recursos que tornam
o ensino e aprendizado atrativo e dindmico aos alunos. A insercao de conteudo, que é
realizada pelo software, permite que no futuro escolas possam alterar ou adicionar novos
conteudos para os seus estudantes, sem ter que gastar esforcos e recursos com a atualizagao

do material disponibilizados aos alunos.

Uma das funcionalidades da plataforma é realizar marketing explicito como forma
de captar recursos. Empresas associadas as escolas podem contratar termos presentes em
seus materiais, para que estas se associam a eles. Quando uma organizacao adquire um
termo, o nome desta estara relacionado com o mesmo, toda vez que o usuario for praticar

uma licdo e esse termo estiver presente, o nome da organizacao estara logo apos.

Se uma escola possuir filiais espalhadas pelo pais, elas tem a opg¢ao de comercializar
um unico termo para varias empresas distintas, diferenciando a regiao de atuagao, ou seja,
em que parte do mundo a empresa quer que o seu nome esteja relacionado com o termo
desejado. A empresa pode definir um pais inteiro, um estado ou uma unica cidade como
regiao de atuacao. O Language Adviser usa o conceito de geolocalizagao para identificar
em que localizacao o usuario se encontra no momento do acesso a plataforma, para definir
os contratos ativos nesta regiao e fazer todo o processo de busca de termos, concatenando

os nomes das empresas aos termos selecionados.

Um contrato para o Language Adviser é a confirmacao da aquisicdo de um ou mais
termos realizado por uma empresa com uma instituicao detentora dos direitos do material
vigente na plataforma. No contrato estara presente além dos termos adquiridos, a regiao

em que esses termos estao vinculados e uma data de inicio e de término do contrato. Os
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termos vao estar associados a uma empresa até a data de vencimento que foi acordado.

Apoés o vencimento da data de término esses termos estarao livres para um novo contrato.

O Language Adviser é uma ferramenta com fundamentos de gerenciamento com-
plexos, mas que também possui funcionalidades de interacao com os usudarios. Eles podem
avaliar as licoes propostas na plataforma, com o intuito de obter um feedback do material
disponibilizado para a escola e propor a criacao de novos materiais que agradam mais os
estudantes. A plataforma adapta-se as necessidades das institui¢des de ensino e o software
¢é alimentado através do material disponibilizado pela prépria escola, possibilitando auxiliar

o ensino e aprendizado dos seus alunos.

A insercao de contetdo é realizada pela interface administrativa que a ferramenta
dispoe, permitindo que no futuro essas escolas possam alterar ou adicionar novos conteidos

para oS seus alunos.

4.2 Aplicacao

Dentre a abordagem geral do Language Adviser, este trabalho tem como objetivo
avaliar a ferramenta como mecanismo de apoio as institui¢oes de ensino, facilitando a sua
pratica metodologica e promovendo contetido para a plataforma, auxiliando o ensino dos
alunos, tendo em vista que, as novas tecnologias estao mudando cada vez mais o cotidiano

e a maneira de pensar da sociedade.

Essa constatacao provoca mudancas no ensino de maneira geral, em especial em
linguas. Sabendo disso, o Language Adviser surge como uma solucao para facilitar a
aprendizagem do aluno em um determinado idioma. A plataforma permite que a prépria
instituicao de ensino promova seu conteudo, por meio de uma interface administrativa que

o Language Adviser oferece.

Tendo em vista que, umas das principais dificuldade das escolas de linguas ¢ a
atualizacao constante de contetido, gerando custos de impressao do material, que em sua
grande maioria sdo livros acompanhados de CDs de audio, contendo todo o contetido da
instituicdo. Dessa forma o Language Adviser permite a reducao de custos associados a

atualizacado de material.

A plataforma oferece uma area exclusiva para o estudante revisar as licdes propostas
pela escola, facilitando o estudo dos dialogos. O aluno pode estuda-los com suas respectivas
tradugoes, podendo responder as questoes que estao disponiveis na plataforma referente
a licao. O Language Adviser é um software que visa apoiar a escola e os estudantes
que pretendem estudar uma determinada lingua estrangeira. Os principais requisitos da

plataforma foram divididos por categoria, da seguinte forma:
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o Administrador

— Interface web intuitiva para as institui¢cdes de ensino;

— Preenchimento de formularios através de uma interface dinamica;

Tratamento individual dos dados armazenados e processados na API;
— Atualizacao constante de contetido, providos de outros meios;

— Promover marketing digital.
e Estudante

— Interface web e mobile para os alunos regularmente matriculados;
— Acompanhamento dos didlogos propostos em sala de aula;
— Resolugao dos questionarios a respeito dos dialogos;

— Vocalizagao dos didlogos contidos no material.

De acordo com os requisitos listados acima, pode-se afirmar que o Language Adviser
é ferramenta que agrega recursos lteis para as institui¢des de ensino, oferecendo um
suporte especializado que compde a propria metodologia da instituicao, beneficiando a
coeréncia do aluno no decorrer de sua vida académica. A plataforma é um conjunto de
trés aplicagdes que trabalham de forma sincronizada. Duas aplicagdes (administrador e
estudante) estdo na plataforma web, e a outra é uma interface mobile formulada através

das fungoes do estudante desenvolvida em Ionic.

O Language Adviser é um plataforma distribuida que permite a comunicacao
entre os diversos dispositivos de forma sincronizada, através da internet. A aplicacao se
comunica com uma API REST que efetua o processamento das informagoes para serem
disponibilizadas aos aparelhos em diversos sistemas operacionais, disponibilizando contetdo

para os alunos devidamente cadastrados na plataforma, como ilustra a Figura 10.

O contetido que o Language Adviser oferece é provido através da prépria instituicao
de ensino que transforma todo o material fisico em conteudo digital, de forma o aluno tera

acesso ao conteido em qualquer lugar, utilizando o recurso da internet.

O Language Adviser foi pensado para atender todos os tipos de usuérios, dispo-
nibilizando um sistema web e outro mobile. O usuario pode acessar a plataforma sem se
preocupar com o sistema operacional do aparelho, ou do dispositivo a ser acessado, ja
que a plataforma oferece um layout totalmente responsivo trabalhado com tecnologias

hibridas.
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Figura 10 — Comunicagdo com API.
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Fonte: Autoria prépria.

4.3 Ferramentas auxiliares

Para a codificacao do Language Adviser, foi utilizado o Visual Studio Code (VS
Code), que é um editor de texto multiplataforma disponibilizado pela Microsoft para o

desenvolvimento de aplicagoes web.

O VS Code é um ambiente de desenvolvimento integrado leve, mas poderosa que
possibilita criar aplicagdoes em diversas linguagens de programacao como por exemplo,
C++, Java, Python, PHP. O mesmo oferece um suporte incorporado para JavaScript,
TypeScript e Node.js (CODE, 2018). Ele possui uma série de ferramentas e recursos que
agilizam a produtividade do programador, como extensions que podem ser utilizadas como

auxilo na programacao de frameworks, como: Angular e Ionic.

A plataforma ainda possui prompt de comando integrado, que facilita os comandos
do NPM, ja que nao ha necessidade de ficar trocar de tela para um terminal, ao dar
comandos na plataforma. Ele possui uma maior interacao com classes, fungoes e interfaces,

podendo serem levadas automaticamente ao documento raiz ao serem clicadas.

A Figura 11 mostra o ambiente de desenvolvimento em execucgdo, com um projeto
aberto. Ao lado esquerdo da imagem tem-se a estrutura de diretérios que a da interface
grafica oferece, podendo editar codigos do mesmo e arquivos de configuracao, ao lado

direito tem-se um trecho de c6digo de um dos componentes da aplicacao
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Figura 11 — Interface do Visual Studio Code.
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Fonte: (CODE, 2018).

Outro recurso muito importante que foi utilizado para o desenvolvimento do projeto
foi o GitLab, que é um servico de armazenamento web que permite administrar projetos
publicos e privados de forma gratuita através do git, que gerencia o controle de versoes
do projeto, em inglés Version Control System (VCS), sendo um sistema que registra as
mudangas feitas em um arquivo ou um conjunto de arquivos ao longo do tempo, de forma

que se possa recuperar versoes especificas da aplicacao.

Figura 12 — Interface do GitLab.
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Fonte: (GITLAB, 2018).

O VCS permite reverter arquivos para um estado anterior comparando as mudancgas
feitas ao decorrer do tempo ou até mesmo, verificar atualizagoes que podem causar possiveis

problemas. Além disso, nao é necessario a conectividade com um servidor ou a uma rede,
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podendo executar localmente, controlando todo o projeto sem maiores esforgos (GIT,
2017). A Figura 12 ilustra a interface do GitLab, com o repositério languageAdviser aberto,
com o software é possivel acessar uma serie de recursos do git, como a quantidade de
commits da aplicagao, o histérico de versoes associados ao projeto, e até mesmo a gerencia
de usuarios que tem acesso a aplicacao, todos esses fatores sao facilmente encontrados na

ferramenta.

4.4 |mplementacao

A comunicacao do front-end com o back-end foi realizada através de uma API
REST que forneceu uma documentacao gerada atravez do Swagger. Ele é um servigo que
auxilia a descrever recursos de forma padronizada, facilitando o entendimento de cada rota
existente na API e sua estrutura, sem que haja a necessidade de visualizar o cédigo-fonte.
A interface da API REST é constituida por um conjunto de rotas que foram consumidas
pela aplicacao, de maneira que os mais variados tipos de programas acessem 0s servicos
disponibilizados pela API via HTTP, mantendo a interoperabilidade dos sistemas. Uma
API REST é responsavel por armazenamento, consulta e alteracao de dados da aplicacao,
que disponibiliza uma conjunto de servicos REST para servir qualquer aplicagao de cunho

social.

Para facilitar a compreensao supoe-se um exemplo simples de uma API REST, que
esta no enderego http://languagead.com compondo uma URN "usuario". Todas as agoes
a respeito do usudrio vao ser estabelecidas através desta URI (http://languagead.com/
usuario). A Tabela 5 exemplifica os métodos HTTP associados com a URI de uma API
REST.

Tabela 5 — Exemplificagao das rotas de uma API REST.

METODO | URI

POST http://languagead.com/usuario
GET http://languagead.com/usuario
PUT http://languagead.com/usuario/id
DELETE http://languagead.com/usuario/id

Fonte — Autoria Prépria.

A integracao da API com os framework Angular e Ionic foi realizada através de
services que implementam os recursos do HT'TP, ou seja, sao servigos que foram usados
na aplicacido para servir de ponte entre os componentes e a API, para realizar a troca de
informagoes da aplicagdo. O trecho de codigo descrito no Apéndice A, ilustra um servigo
que implementa todas as recursos da Tabela 5, mostrando como o servico se conecta com

a API e como essa informacao é enviada para o back-end.
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Todos os servigos da aplicagao utilizam o mesmo modelo para estabelece uma
comunicacao com a API. A programagao foi realizada por meio da linguagem TypeScripit
empregando as boas praticas de programacao para os respectivos framewoks, Angular e
Ionic na criagdo dos servigos. O Anexo A apresenta todas os recursos que foram utilizados
nesta aplicacao, descritos por meio de tabelas que identificam a URI e o método HTTP

para estabelecer a comunicacao.

4.4.1 Funcionalidades do software

O Language Adviser, foi construido utilizando linguagens de marcacao de texto
(HyperText Markup Language (HTML), Javascript, Cascading Style Sheets (CSS)) voltadas
ao desenvolvimento web. Sua estrutura de layout foi realizada utilizando os frameworks
Angular e Ionic, descritos na se¢ao 3. Ele possui uma interface sélida, dindmica e intuitiva,
facilitando a navegacao entre as paginas da aplicacao. Durante toda a fase de desenvolvi-
mento foram utilizadas as boas praticas de programacao, com Typescript, e os frameworks

descritos anteriormente.

Figura 13 — Tela de login da aplicagao.
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Fonte: Autoria propria.

A Figura 13, ilustra a tela de login do Language Adviser. Para efetua-lo é necessario
fornecer e-mail e senha devidamente cadastrados na plataforma. Nesta etapa a aplicacao
enviara as coordenadas geograficas do usuario para a API, com sua devida autorizacao.
Com isso, o software encontrard a localizagao geografica do usuério, para o processamento
das informacoes. Nesta mesma tela, o usuario tem a opgao para recuperar a sua senha,

caso o aluno por algum motivo a tenha esquecido.
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4.41.1 Funcionalidades do Estudante

Esta Secao tem como objetivo exemplificar as fungoes do estudante por meio de
sua interface. As funcionalidades foram divididas em duas aplicagoes, uma web e outra

mobile para facilitar a mobilidade e o acesso das informagoes ao aluno.

A Figura 14a mostra a Tela Inicial da aplicacao. Ao centro, a tela fornece algumas
informacoes, como: e-mail, telefone e enderego; ao lado esquerdo, a interface dispoe de
opcgoes de navegacao, como: Tela Inicial, Didlogos, Atividades, Meus Idiomas, Perfil e
Calendario, elas sdo paginas que oferecem recursos e facilidades para o usuario. A Figura

14b mostra essas mesmas informagoes em uma interface mobile.

Figura 14 — Tela inicial do Estudante.
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Fonte: Autoria prépria.

A opcao “Didlogos”, leva o estudante aos didlogos cadastrados na plataforma, o
software necessita de algumas informacoes para alcancar os didlogos, tais informagoes sao

escolhidas pelo estudante nas transicoes de tela.

Para facilitar o entendimento e o contexto do dialogo, a plataforma dispoe de
uma interface responsiva, isso contribui para expandir a mobilidade do aluno no estudo
dos didlogos contidos no material. A Figura 15a ilustra como os didlogos sao adaptados
na plataforma. Para ouvir um determinado trecho é preciso clicar na imagem a qual o
trecho do didlogo se encontra. Os dudios podem ser pronunciados por falantes nativos
ou vocalizados digitalmente por meio da API da Amazon Polly!. Este é um servico que
transforma texto em falas realistas, incluindo um conjunto de vozes em varios idiomas,
com recursos de fala que funcionam em varios paises diferentes. O usuario ainda tem a

opcao de visualizar a tradugao do trecho clicando em “Legenda”.

1 Site oficial da Amazon Polly: https://aws.amazon.com/pt/polly/
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Ainda na Figura 15a, pode-se observar acima o breadcrumb que informa as paginas
que o usudrio percorreu para alcancar o didlogo. Abaixo tem-se algumas opcoes para
controlar o didlogo, sao elas Pause, Stop e Play, no canto inferior direito tem-se a opcao
de mudar o layout para a tela ilustrada na Figura 16a. A Figura 15b mostra como essa

informagoes sao adaptadas na interface mobile.

Figura 15 — Tela de didlogo com ilustracoes.
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Figura 16 — Tela de didlogo em lista.
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A Figura 16a, apresenta o didlogo sobre outro panorama, nesta interface o usuario
visualizar todos os trechos do didlogo em lista, para ampliar o campo de visao e agilizar o seu
estudo. Nessa lista o aluno tem a opcao de escutar e ver a tradugao dos respectivos trechos

do didlogo, ao lado tem um baldo interativo, que esta sincronizado com o trecho do dialogo
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atual. A figura 16b mostra essas opgoes na interface mobile. A opg¢ao “Atividades”, leva o
estudante para as questoes contidas no material, que foram cadastradas na plataforma,
como em “Didlogos” o software necessita de alguma informacoes para encontrar a atividade

correspondente, por isso o estudante deve selecionar algumas opgoes nas transicoes de tela.

Figura 17 — Tela do questionario.
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A Figura 17 ilustra um modelo de atividade que pode ser encontrada na plataforma.
Outros modelos podem surgir, como questoes subjetivas ou objetivas. A opg¢ao “Meus
Idiomas” lista os idiomas que o aluno estd estudando no momento, podendo adicionar
outros ou remové-los. A tela “Perfil” traz todas as informacoes cadastrais do estudante,
que podem ser alteradas, caso necessario. A opcao “Calendario” apresenta uma agenda

intuitiva e dinamica para o aluno planejar as aulas de estudos.

4.4.1.2 Funcionalidades do Administrador

Nesta Secao, sao apresentadas e exemplificadas as funcionalidades do Administrador
por meio de telas que a interface responsiva do Language Adviser dispde para seus usuarios.
O Administrador é responséavel por imputar dados na plataforma através de formularios,
como: ligoes, didlogos, questoes e os dados dos usuarios. Os administradores ainda podem
realizar marketing digital através da plataforma, utilizando termos presentes em seus

conteudos.

A Figura 18 mostra a tela inicial do administrador. Ao centro a interface apresenta
um painel de controle, contento as posi¢oes geograficas das empresas associadas ao Language
Adviser. Ao lado esquerdo, a inteface apresenta um menu composto pelas opgoes: “Usuarios”,
“Academia”; “Empresa”, “Contrato” e “Perfil”, algumas destas op¢oes sao divididas em

subopc¢oes, que serao apresentadas em seguida.



Capitulo 4. Language Adviser 45

A opcao “Usuario” tém subopgoes “Usuario” e “Administrador”. A Figura 19,
ilustra a tela da subopgao “Usuario”. Ela é formada por uma lista de usuarios ativos que
podem ser desativados ou editados, lista de usuarios desativados e a op¢ao de cadastrar
usudario. A subop¢ao “Administrador” segue a mesma estrutura da subopcao “Usuario”,

contendo as mesma opgoes e subopgoes.

Figura 18 — Tela inicial do administrador
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Figura 19 — Tela de usuarios.
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A opgao “Academia” tem algumas subopgoes, tais como: “Idioma”; “Niveis”,
“Situagoes”, “Licao” e “Didlogos” Em todas subopcoes, foram realizadas as operacoes de

adigao, leitura, atualizacdo e delecaio (CRUD). A Figura 20 apresenta a tela dos didlogos,
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ele é composto por varios fragmentos de didlogo, para facilitar a compreensao neste trabalho

vamos denominar esse trechos de momentos.

Um didlogo é formado por personagens (Atores) que sdo imputados junto com o
dialogo dinamicamente. A opc¢ao “Atores” é responsavel por listar todos os personagens
do didlogo. A opcao “Texto” serve para adicionar momentos ao dialogo. A Figura 22

exemplifica esse processo.

Figura 20 — Tela de didlogos.
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Figura 21 — Tela de cadastro do didlogo.
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A Figura 21 expoe a opcao “Adicionar Didlogo” presente na interface do Adminis-

trador. Ela tem como objetivo cadastrar o didlogo, e para isso é necessario informar o audio,
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licdo, nome do didlogo e os personagens que o compdem. A opcao “Personagem” tem como
objetivo adicionar mais personagens ao dialogo dinamicamente. Apds o preenchimento de
todos os campos, a opcao “Enviar” encaminha as informagoes para a API, efetuando o

processamento dos dados.

Figura 22 — Tela de momentos.
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Figura 23 — Tela de empresas.
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A opcao “Empresa”, contém duas subopc¢oes, “Cadastros” e “Localizagoes”. A
Figura 23, exemplifica a subopcao “Cadastros”, que lista as empresas cadastradas na
plataforma, elas podem ser editadas ou excluidas. Para adicionar uma nova empresa,
basta selecionar a opcao “Adicionar Empresa”, e preencher o formulario. A subopc¢ao

“Localizagao”, exibe um mapa contendo as regioes geograficas das empresas.
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A opcao “Contrato” tem trés subopcoes “Regiao”, “Termos” e “Contratos”. A
Figura 24 exemplifica a subop¢ao “Contrato”. Nela tem-se a lista de contratos que foram
estabelecidos. Para adicionar um contrato, é necessario selecionar a opc¢ao “Adicionar
Contrato” e, logo apds, preencher um formulario com os seguintes dados: datas inicial
e final do contrato, a empresa firmada e a regiao geografica. As subopgoes “Regiao”
e “Termos” realizam as operagoes de leitura, escrita, atualizacdo e remocgao, em seus
respectivos formuldrios. A opg¢ao “Perfil”, apresenta os dados cadastrais do administrador,

podendo ser alterados, se necessario.

Figura 24 — Tela de contratos.
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5 Prova de Conceito

Este capitulo tem como objetivo explicar como a aplicagao se desenvolveu em um
ambiente real de trabalho, bem como apresentar as empresas que utilizaram a plataforma
para auxiliar o ensino aprendizado de seus alunos e como o conteido das escolas foi

disponibilizado aos estudantes.

5.1 Ecossistema de trabalho

Como ja mencionado, o Language Adviser é um software que leva contetido de forma
atrativa e atraente aos alunos, que almejam aprender ou praticar uma determinada lingua
estrangeira. Sabendo disso, a plataforma foi adotada por duas institui¢des, especializadas
no ensino do idioma Inglés, uma localizada na cidade de Mossor6 - RN e outra em Goidnia
- GO, que viabilizaram o contetdo fisico (Livros e CD’s), para torné-lo digital e atraente
para seus alunos, sendo disponivel nas mais diversas plataformas aos estudantes. Para
nao expor as empresas, neste trabalho elas vao ser identificadas como: empresa A e B,

respectivamente.

A empresa A, com sede na cidade de Mossoro, possui uma estimativa de 700 alunos
dispersos pelo pais, distribuido em unidades franqueadas da instituicao, nos quais, apenas
alguns alunos foram selecionados para utilizar a ferramenta para andlise de seus resultados.
Dessa forma, o Language Adviser foi utilizado pelos alunos da unidade de Mossoro, que
compode aproximadamente 100 alunos de seu total. Para a empresa B, centralizada na cidade
de Goiania, a plataforma foi disponibilizada para todos os seus 100 alunos matriculados. Os
resultados do Language Adviser foram coletados a partir das experiéncias dos estudantes

dessas duas institui¢oes de ensino.

5.2 Metodologia aplicada pelas instituicoes de ensino

A empresa A e B utilizam metodologias similares para efetuar suas praticas
metodolégicas, focando na conversacao e no estudo dos didlogos contidos no material.
Como as institui¢coes focam na conversagao oral, antes das aulas praticas, os alunos
deveriam realizar uma sequéncia de instrucoes para aprimorar e fixar o conteiido contido
no material, utilizando os livros e um CD de audio disponibilizados aos alunos. Dentre os
passos que os alunos realizam, destaca-se a ato de escutar o didlogo acompanhando pelo
livro uma determinada quantidade de vezes durante o dia, com pausa e sem pausa entre

as falas (momentos).
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Para realizar as instrucoes, os alunos, em sua grande maioria, deviam gastar tempo
e recurso selecionando trechos especificos do dudio correspondentes no didlogo contido
no livro. Com a adogao da ferramenta Language Adviser a metodologia das escolas, a
realizagao dessas instrugoes se tornaram rapidas e dinamicas, permitindo flexibilidade
e mobilidade aos alunos, nao dependendo de materiais impressos para a pratica dos
dialogos, como livro ou um CD de audio, que em sua grande maioria acabam se tornando

insuficientes pela auséncia de praticidade e nao adaptaveis aos novos recursos digitais.

5.3 Aplicacado do software no meio académico

Para possibilitar o uso da ferramenta pelos estudantes, foi necessario preparar a
plataforma com o contetido proprio das institui¢oes de ensino. Dessa forma, as organizagoes
viabilizaram seus materiais didaticos, para alimentar e preparar o Language Adviser com
o conteudo necessario. Ele é composto por didlogos, ilustragoes e atividades relacionadas
aos mesmos, que estavam contidos em trés livros distintos. Os audios dos didlogos estavam

em um CD que disponibiliza todos os didlogos do material em formato MP3.

Todos os dialogos foram cadastrado por meio da ferramenta, os textos em inglés
foram inseridos no software seguidos de sua traducao e suas respectivas ilustragoes, que
foram recortadas do material e preparadas para serem enviadas a plataforma, justamente
com o trecho de didlogo do audio original em milisegundos que estavam sincronizados com

os momentos do didlogo.

5.4 Resultados obtidos

No Apéndice B se encontra o questionario que foi enviado aos 200 estudantes que
utilizaram a plataforma, para a analise de seus resultados. O questionario foi construido
com 5 sessoes que abordam pontos fundamentais da ferramenta, tais como: Interface gréfica,
Utilizacao do software, Utilidade do software, Fungoes da ferramenta e a Metodologia de
estudo dos didlogos. Todos esses pontos serao discutidos separadamente no decorrer deste
capitulo. No total 64 alunos responderam o questionario, no periodo de duas semanas em

que o formulario esteve disponivel.

Para avaliar a interface grafica os usudrios atribuiram notas de 1 a 5, considerando

um 1 como nota minima e 5 como nota maxima aos quesitos.

e Cores utilizadas na aplicacao;
e Tamanho da fonte;

e Tamanho dos icones;
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e Compreensao dos icones;
e Rapidez nas transicoes de telas.
O Grafico 1 apresenta um andlise estatistica das respostas obtidas através da
Questao 1. Essa parte do questionario permitiu identificar, que a interface grafica mostro-

se satisfatéria em todos os seus elementos, por uma grande porgao dos usuarios, ja que

todos os quesitos abordados obtiveram o maior percentual no questionario.

Grafico 1 — Interface gréfica.
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Fonte — Autoria propria.

Grafico 2 — Usabilidade do software.
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A segunda sessao do questionario, oferece questoes a respeito da utilizacao do
software, em termos de usabilidade, experiéncia e eficiéncia da plataforma. O Grafico 2
apresenta dados a respeito da usabilidade, é possivel analisar que 82,8% os usudrios, nao
tiveram problemas em utilizar a plataforma, isso mostra que a ferramenta é um software
de facil manuseio. O Grafico 3 apresenta uma analise da eficiéncia de resposta da aplicacao,
esta pesquisa mostra que 78,7% dos usudrios acharam a aplicacdo com um tempo de
resposta satisfatorio. Ja 20,3% dos estudantes perceberam que a ferramenta, em alguns

casos nao obteve um tempo de resposta satisfatorio, deixando a aplicacdo um pouco lenta.

Gréafico 3 — Eficiéncia da ferramenta.
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Fonte — Autoria propria.

Gréfico 4 — Frequéncia de erros da interface.
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Para verificar a frequéncia de erros da aplicacao, o questionario disponibilizou um
quesito para esta andlise. O Grafico 4 mostra o resultado da pesquisa abordada, percebe-se
que 78,6% dos alunos nao se depararam com erros no software, mas 23,4% dos usudrios
encontram algum tipo de anomalia da ferramenta, isso mostra que a plataforma ainda

necessita de atualizagoes, para minimizar a frequéncia de erros da aplicacao.

Grafico 5 — Utilidade do software.
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Fonte — Autoria propria.

Grafico 6 — Contribuicao ao aprendizado.
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Fonte — Autoria prépria.

A sessao 3 do questionario, disponibilizou um quesito para a utilidade da ferramenta.
Nesta questao os usuarios teriam que responder entre sim, nao ou talvez para avaliar a

utilidade do Language Adviser. O Grafico 5 apresenta o resultado dessa pesquisa, nesta
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andlise 90,6% dos alunos avaliaram o software como 1til e apenas 9,4% do total por

responder "Talvez".

A sessao 4 do questionario aborda as fungoes do Language Adviser. Esta questao
explora a contribuicao da ferramenta para o ensino e aprendizado dos estudantes. O Grafico
6 apresenta esta andlise, e percebe-se que 96,9% dos usudrios aprovam que o ferramenta

acelera o aprendizado de uma determinada lingua estrangeira.

O Grafico 7 explora os resultados obtidos através da sessao 5 do questionario,
este quesito traz uma comparacao da aplicacdo da metodologia da escola com e sem
a utilizagao da plataforma. Esta andlise constatou que a pratica dos didlogos se torma
proveitosa e simplificada com a utilizacao da plataforma, como se pode observar 92,2%
dos alunos apontam que o Language Adviser facilita o estudo dos didlogos de acordo com

a metodologia da escola.

Grafico 7 — Praticas dos dialogos.

SOBRE AS PRATICA DOS DIALOGOS

@ Nao percebo diferenca;

@ O Language Adviser facilita a
execucao das instrucdes

@ Com o Language Adviser & mais
dificil executar as instrucdes

Fonte — Autoria prépria.

Dessa forma, dentre os resultados analisados, percebe-se que a aplicagao mostrou-
se promissora em todos os quesitos abordados no questionario. Tendo em vista que, a
ferramenta contribui para acelerar o aprendizado, atuando em um papel fundamental na
pratica dos didlogos, tornando o seu estudo dinamico e atrativo, facilitando a execucao

metodologias das institui¢coes de ensino de lingua estrangeira.
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6 Consideracoes Finais

No mundo globalizado, a internet permeia a comunicacao de diferentes areas de
conhecimento. A utilizagdo de Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao, aprimora
0 acesso ao conteudo disponibilizado, aumentando a popularizacao das aplicagoes web e
mobile, pela praticidade, disponibilidade e facilidade de utilizagao no ambiente escolar.
Isso traz reflexdes a respeito das tecnologias como mediadora de contetdo, com objetivo
de expandir a qualidade e a eficiéncia, dos institutos especializados no ensino de lingua
estrangeira. J4 que métodos convencionais de ensino nao sao suficiente para potencializar as
habilidades do aluno, é necessario a utilizacao de ferramentas para flexibilizar e maximizar

o ensino de lingua estrangeira.

Diante disso, este trabalho apresentou a aplicagao Language Adviser, como um
software multiplataforma construido em JavaScript, utilizando os framework Angular e
Ionic, para a criagado de uma aplicacao web e mobile que se adeque a todos os dispositivos,
permitindo uma ampla mobilidade aos usuarios. A ferramenta possui funcionalidades que
se adapta as necessidades das institui¢oes, promovendo interatividade digital, por meio
de contetdo proéprio da escola concedido a plataforma, para ser viabilizado aos alunos,
aumentando a produtividade dos estudantes e professores em sala de aula. O contetdo
torna-se inteiramente disponivel no software, podendo ser acessado de qualquer lugar,

através de internet.

O Language Adviser oferece varias vantagens e permitir novas abordagens didaticas,
quando utilizado de maneira consciente para expandir a constru¢ao do conhecimento
dos alunos, que pretendem desenvolver uma nova habilidade de comunicacao, no estudo
de lingua estrangeira. A ferramenta permite a manipulagao de materiais auténticos e
atualizados para serem trabalhados em sala de aula, apresentado diferentes caracteristicas

didaticas, que propiciam e fomentam aprendizagem auténoma para os seus usuarios.

Este trabalho teve como objetivo facilitar e auxiliar a execugao da metodologia das
instituicoes das ensino de lingua estrangeira, viabilizando uma ferramenta que se adeque
aos varios dispositivos e sistemas operacionais, presentes nos aparelhos, no consumo de
uma API REST para efetivar o processamento dos dados da aplicacao. A ferramenta foi
viabilizada para que as escolas disponibilizem o seu contetido, tornando todo o material
fisico em conteudo digital, para ser entregues aos alunos que almejam iniciar, reiniciar, ou
dar continuidade ao estudo de linguas, a plataforma realiza o planejamento e o controle
do material cadastrado, podendo ser atualizado a qualquer momento a partir da area

administrativa que o Language Adviser oferece.

De acordo com as informacgoes levantadas do questionario, discutidas na segao
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5, pode-se observar que a aplicacao, mostrou-se satisfatoria em varios quesitos dentro
da interface grafica e de suas funcionalidades. Sobre a utilidade e a contribuicao para o
aprendizado, percebe-se que ferramenta atua em um papel decisivo para potencializar
e melhorar as habilidades de comunicacao da lingua estrangeira. A partir do estudo do
questionario é possivel verificar a eficiéncia da plataforma sobre as praticas dos dialogos.
Com o Language Adviser é possivel otimizar, maximar a metodologia das instituigbes de

ensino de lingua estrangeira, tornando o estudo proveitoso e interativo.

Com a realizacao deste trabalho é possivel executar algumas possibilidades de
trabalhos futuros, como a implementagdo de novas funcionalidade para Language Adviser,
como comando de voz, para facilitar a comodidade do aluno, informando comandos
especificos para serem interpretados pela plataforma. Por exemplo, muitas pessoas gostam
de ler utilizando o livro fisico, dessa forma o usuario pode acompanhar o dialogo do livro,
relacionado com o da plataforma, através de comandos de voz. Assim, ao dizer: Language
Adviser, position, dialog, seven (Language Adviser, posicione, didlogo sete), seguido de

play, o Language Adviser tocara o sétimo didlogo do livro 1.

Essas funcionalidades permitiram que o Language Adviser possa ser comercializado
como apoio para livros fisicos, em substituicao ao CD de audios. O reconhecimento de voz
retine um conjunto de funcionalidades, que na pratica ampliardo a utilidade do Language
Adviser pelos usuarios. No Language Adviser, o reconhecimento de voz servira a dois

propoésitos bem distintos:

e Facilitar a interagdo entre usuario e o Language Adviser:

— Comandos simples como play, stop, pause, dentre outros, se realizados a partir
de comandos de voz, permitirdao que o Language Adviser seja utilizado em

diversas situacoes, evitando a manipulacao direta do aplicativo.
e Avaliar a qualidade da pronincia do estudante:

— A avaliacdo da qualidade da prontincia do aluno, torna-se um aspecto determi-
nante para o Language Adviser, devido metodologia das escolas que endossam
este projeto. Essa funcionalidade permitira que o Language Adviser possa ser
distribuido via App Store (loja de aplicativos), ampliando assim as possibilidades

comerciais do software.

Ambos os propdésitos necessitam de uma vasta pesquisa cientifica por causa das
especificas caracteristicas do reconhecimento de voz. Por fim, a tecnologia resultante tem
um forte apelo inovador, pois de forma inédita sera utilizada para o auxilio na interacao
entre aluno e aplicativo, tornando o Language Adviser cada vez mais auténomo para o

ensino de lingua estrangeira.
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APENDICE A — Cédigo fonte de um servico

import { Observable } from ’rxjs/Observable’;

import { Http, RequestOptions, Headers } from °’Q@angular/http’;

@Injectable ()

export class UsuarioService {

private URI: String = "http://languagead.com/usuario";

headers: Headers; options: RequestOptions;

constructor (private http: Http) {

this.headers = new Headers({’Content-Type’: ’application/json’,
>Authorization’: ’ H########H#T) ;

this.options = new RequestOptions({ headers: this.headers });

3

private handleError (error: any): Promise<any> {
console.error(’0Ocorreu um erro:’, error);

return Promise.reject(error.message || error);

}

private addUsuario (usuario: Usuario) {
return this.http.post(this.URI,
JSON.stringify (usuario), this.options)
.map (response => response.json());
.catch(this.handleError) ;

}

private getUsuario(): Observable<Usuariol[]> {
return this.http.get(this.URI, this.options)
.map (request => request.json());
.catch(this.handleError) ;

}

private updateUsuario(usuario: Usuario, key: String) {
const uri = ‘${this.URI}/${keyl}‘;

return this.http.put (uri,

JSON.stringify (usuario), this.options)

.map (request => request.json());
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.catch(this.handleError) ;
}

private deleteUsuario(key: String) {
const uri = ‘${this.URI}/${keyl}*;

return this.http.delete(uri, this.options)
.map (request => request.json());
.catch(this.handleError) ;

}
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APENDICE B — Questionario de avaliacio

de software

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE — UERN
FACULDADE DE CIENCIAS EXATAS E NATURAIS — FANAT
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA — DI
BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE SOFTWARE

1. SOBRE A INTERFACE GRAFICA:

Defina uma nota entre 1 a 5 para cada quesito da tabela abaixo considerando um 1

como nota minima e 5 como nota maxima.

QUESITOS | NOTAS

1. Cores utilizadas na aplicacao

2. O tamanho da fonte

3. A compreensao dos icones

4. Tamanho dos icones

5. Rapidez nas transigoes de telas

2. SOBRE A UTILIZACAO DO SOFTWARE:

a) Com relagao a usabilidade 7
i. () Facil de usar
ii. () Um pouco dificil de usar
iii. () Muito dificil de usar
b) Com relagao a eficiéncia
i. () Tempo de resposta foi satisfatério
ii. () Aplicagdo um pouco lenta as vezes
iii. () Sistema muito lento
¢) Com relacdo a frequéncia de erros
i. () Nao percebi erro algum

ii. () Ocorreram alguns erros
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iii. () Aconteceram muitos erros
3. SOBRE A UTILIDADE DO LANGUAGE ADVISER:

a) O Language Adviser, foi util? 7
i. () Sim
ii. () Nao
iii. () Talvez

4. SOBRE AS FUNCOES DO LANGUAGE ADVISER:

a) O Language Adviser contribui para acelerar o seu aprendizado ?
i. () Sim
ii. () Nao
iii. () Talvez
5. SOBRE A APLICACAO DA METODOLOGIA DA ESCOLA, ESPECIFICA-

MENTE NO QUE DIZ RESPEITO AS PRATICAS REFERENTES AO ESTUDO
DOS DIALOGOS.

a) Considere as instrugdes a seguir, sendo executada por vocé, com e sem o apoio
do Language Adviser: "Escute a faixa do dialogo correspondente a unidade e
acompanhe no livro por cinco vezes consecutivas. Uma vez sem pausa e outra
com pausa entre as falas", vocé percebeu alguma diferenca ?

i. () Nao percebo diferenga
ii. () O Language Adviser facilita a execugao das instrugoes

iii. () O Language Adviser dificulta a execucao das instrugoes.
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ANEXO A - Recursos da Aplicacao

Neste anexo sao descritos todos os recursos que foram consumidas na aplicagao,
para estabelecer a comunica¢do do font-end com o back-end na criagao do Language

Adviser.

Tabela 1 — Recursos do Login

URI | METODO | DESCRICAO
/login POST Faz login na API.
/login/redefinir PUT Redefine a senha de usudrio.
Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 2 — Recursos do Administrador
URI METODO | DESCRICAO
/administradores POST Cadastra um administrador.
/administradores GET Lista todos os administradores.
/administradores/:id GET Busca um administrador pelo ID.
/administradores/:id PUT Edita os dados de um administrador.
/administradores/:id/imagem PUT Upload da imagem de perfil.
/administradores/:id DELETE | Deleta um administrador.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).
Tabela 3 — Recursos do Contrato

URI METODO | DESCRICAO
/contratos POST Cadastra um contrato.
/contratos GET Lista todos os contratos .
/contratos/:id GET Busca um contrato pelo ID.
/contratos/:id PUT Edita as informagoes de um contrato.
/contratos/:id DELETE | Deleta um contrato.
/contratos/ativo GET Lista todos os contratos ativos.
/contratos/expirado GET Lista todos os contratos expirados.
/contratos/-idEmpresa GET Lista de contratos de uma empresa.
/contratos/:idTermos GET Lista todos os contratos de um termo.
/contratos/:idRegiao GET Lista todos os contratos de uma regiao.
/contratos/adicionarTermo PUT Adiciona um termo em um contrato.
/contratos/removerTermo PUT Remove um termo em um contrato.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).
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Tabela 4 — Recursos do Dialogo

URI METODO | DESCRICAO

/dialogos POST Cadastra um dialogo.

/dialogos GET Lista todos os didlogos.
/dialogos/:id GET Busca um dialogo pelo ID.
/dialogos/:id PUT Edita as informagoes de um didlogo.
/dialogos/:id DELETE | Deleta um didlogo.
/dialogos/:id/estudar PUT Didlogo com todos os momentos.
/dialogos/licao/:idLicao GET Lista todos os didlogos de uma ligao.
/dialogos/:id/audio PUT Upload do adudio para o didlogo.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 5 — Recursos da Empresa

URI METODO | DESCRICAO

/empresas POST Cadastra uma empresa.

/empresas GET Lista todas as empresas.
/empresas/:id GET Busca um empresa pelo ID.
/empresas/:id PUT Edita as informacgoes de uma empresa.
/empresas/:id DELETE | Deleta uma empresa.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 6 — Recursos de Estudo

URI METODO | DESCRICAO

/estudos POST Cadastra um idioma para um usuério.
/estudos GET Lista todos os idiomas estudados.
/estudos/:id GET Busca o idioma de um usudrio.
/estudos pPUT Deleta um idioma de estudo do usuario.
/estudos/:id DELETE | Exclui todos os idiomas do usuério.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 7 — Recursos do Idioma

URI | METODO | DESCRICAO

/idiomas POST Cadastra um idioma.

Jidiomas GET Lista todos os idiomas.
Jidiomas/:id GET Busca um idioma pelo ID.
Jidiomas/:id PUT Edita as informagoes de um idioma.
Jidiomas/:id/imagem PUT Upload de imagem para o idioma.
Jidiomas/:id DELETE | Deleta um idioma.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).
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Tabela 8 — Recursos das Ligoes

URI METODO | DESCRICAO
/licoes POST Cadastra uma li¢ao.
/licoes GET Lista todas as li¢oes
/licoes/:id GET Busca uma ligao pelo ID.
/licoes/:id PUT Edita as informagoes de uma ligao.
/licoes/:id DELETE | Deleta um ligao.
/licoes /usuarios/:idUsuario GET Lista todas as ligbes de um usuério.
/licoes /situacao/:idSituacao GET Lista todas as ligoes de um situagao.
/licoes /avaliacao PUT Avalia uma ligao.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 9 — Recursos de Momentos

URI METODO | DESCRICAO
/momentos POST Cadastra um momento.
/momentos/:id PUT Edita as informagoes de um momento.
/momentos/:id/imagem PUT Upload de imagem para o momento.
/momentos/:id DELETE | Deleta um momento.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 10 — Recursos dos Niveis

URI METODO | DESCRICAO
/niveis POST Cadastra um nivel.
/niveis GET Lista todas os niveis.
/niveis/:id GET Busca uma nivel pelo ID.
/niveis/:id PUT Edita as informacoes de um nivel.
/niveis/:id/imagem PUT Upload de imagem para o nivel.
/niveis/:id DELETE | Deleta um nivel.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 11 — Recursos das Regioes

URI METODO | DESCRICAO
/regioes POST Cadastra uma regiao.
/regioes GET Lista todas as regioes.
/regioes/:id GET Busca uma regiao pelo ID.
/regioes/:id PUT Edita as informagoes de um regido.
/regioes/:id DELETE | Deleta uma regiao.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).
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Tabela 12 — Recursos das Questoes

URI METODO | DESCRIGAO

/questoes POST Cadastra uma questao.

/questoes/:id GET Busca uma questao pelo ID.
/questoes/:id PUT Edita as informacgoes de uma questao.
/questoes/:id DELETE | Deleta uma questao.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 13 — Recursos dos Questionarios

URI METODO | DESCRIGAO

/questionarios POST Cadastra uma questionario.
/questionarios/:id GET Busca um questionério pelo ID.
/questionarios/licao/:idLicao GET Lista todos os questionérios da li¢ao.
/questionarios/:id PUT Edita as informacoes do questionario.
/questionarios/:id DELETE | Deleta um questionério.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 14 — Recursos das Respostas

URI METODO | DESCRICAO

/respostas POST Cadastra uma resposta.

/respostas/:id GET Busca uma reposta pelo ID.
/respostas/:id PUT Edita as informacoes de uma resposta.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 15 — Recursos de Study

URI METODO | DESCRICAO

/studies POST Cadastrar study.
/studies/usuarios/:id Usuario GET Busca todos os study de um usudrio.
/studies/:id/respostas GET Listar todos as respostas de um study.
/studies/:id GET Busca um study pelo ID.

/studies/:id PUT Edita as informacoes de um study.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).
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Tabela 16 — Recursos das Situagoes

URI METODO | DESCRICAO
/situacoes POST Cadastra uma situacao.
/situacoes GET Lista todas as situagoes.
/situacoes/:id GET Busca uma situagao pelo ID.
/situacoes/idioma/:idIdioma GET Lista todas as situagoes de um idioma.
/situacoes/nivel/:idNivel GET Lista todas as situagoes de um nivel.
/situacoes/:id PUT Edita as informacoes de uma situagao.
/situacoes/:id/imagem PUT Upload de imagem da situacao.
/situacoes/:id DELETE | Excluir uma situagao.
Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 17 — Recursos dos Termos
URI METODO | DESCRICAO
/termos POST Cadastra uma termo.
/termos GET Lista todos os termos.
/termos/:id GET Busca um termo pelo ID.
/termos/idioma/:idIdioma GET Lista todas os termos de um idioma.
/termos/:id PUT Edita as informagoes de um termo.
/termos/:id DELETE | Excluir um termo.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).

Tabela 18 — Recursos do Usudrio
URI METODO | DESCRICAO
Jusuarios POST Cadastra um usuario.
/usuarios GET Lista todos os usudrios.
Jusuarios/:id GET Busca um usudrio pelo ID.
Jusuarios/:id/avaliacao GET Avalia um usudrio.
Jusuarios/ranking GET Ranking dos usuarios.
Jusuarios/:id/questionarios GET Lista os questionarios do supervisor.
Jusuarios/nivel/:idNivel GET Lista os usuérios de um nivel.
Jusuarios/ativos GET Lista os usudrios ativos.
Jusuarios/desativos GET Lista os usudrios desativados.
Jusuarios/:idU/questionarios/:id@Q| PUT Atribui um questionario ao usudrio.
Jusuarios/:id/supervisor PUT Atribui a fungao de supervisor.
Jusuarios/:id PUT Edita as informagoes de um usudrio.
Jusuarios/:id/imagem PUT Upload da imagem de perfil.
Jusuarios/:idU/questionarios/idQ) | DELETE | Deleta o questionario do supervisor.
Jusuarios/:id DELETE | Deleta um usuério.

Fonte — (OLIVEIRA, 2018).
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