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Resumo

O cotidiano das pessoas é cada dia mais atarefado, e cada possibilidade de aproveitar
seu tempo de maneira otimizada tende a ser aproveitada. Pensando nisso, é possivel
identificar diversos momentos de espera no dia a dia, incutidos em outras atividades,
como esperar por um elevador, esperar o computador se conectar ao WiF'i, esperar por
uma pagina web carregar ou esperar por uma mensagem durante uma conversa de chat
por exemplo. O “Wait Learning” ou “Aprendizado em Espera” é o conceito que sugere
que tais situacoes sejam aproveitadas para agoes de aquisicao de conhecimento, por meio
de atividades de micro aprendizado. Dessa forma, esse trabalho, chamado de Mobile Wait
Chatter, se apropria de momentos de espera na troca de mensagens instantaneas para
propor atividades de ensino de vocabulario do idioma Inglés. O aplicativo tem o objetivo
de agregar valor ao veicular a aplicacao em dispositivos méveis e utilizar um algoritmo de

recomendacao para personalizar a experiéncia do usuario no sistema.

Palavras-chave: Aprendizado em Espera, Sistema de Recomendacio, Troca de Mensa-

gens, Dispositivos Mdveis .



Abstract

People’s life is becoming more and more busy, and every possibility of optimally enjoying
their time tends to be taken advantage of. With this in mind, it is possible to identify
several moments of day-to-day waiting in other activities, such as waiting for an elevator,
waiting for the computer to connect to WiFi, waiting for a web page to load or waiting for a
message during a chat for example. The "Wait Learning" is the concept that suggests that
such situations should be used for knowledge acquisition actions, through micro-learning
activities. Thus, this work, called the Mobile Wait Chatter, appropriates waiting times in
the instant messaging exchange to propose activities of teaching English vocabulary. The
app aims to add value by serving the app on mobile devices and using a recommendation

algorithm to customize the user experience on the system.

Keywords: Wait Learning, Recomendation Systems, Chat, Mobile Devices.
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1 Introducao

Desde crianca espera-se do ser humano que ele se dedique a tarefas primordiais.
Inicia-se com o jardim de infancia, a escola primaria, secundaria, o ensino médio, o cursi-
nho preparatoério, a universidade, o estagio, o trabalho, as especializagoes, além da pratica
de atividades fisicas, a organizacdo da casa, encontrar os amigos e ainda se atualizar e

usufruir das tecnologias.

Em resumo, a rotina das pessoas, de uma maneira geral, nao apresenta lacunas de
tempo para se dedicar a atividades extracurriculares, como o aprendizado de um segundo

ou terceiro idioma, por exemplo.

Além disso, a educacao em si vem enfrentando diversos desafios em detrimento
da tecnologia: como desenvolver formas de aquisicdo de conhecimento utilizando novas
midias culturais e tecnoldgicas; investigar a interligagdo entre os aspectos materiais da
tecnologia nos processos de aprendizagem, educagao e socializacao; adicionar conceitos e
metodologias integrando aspectos formais e informais de ensino como o micro-learning;
construir um espaco lidico que envolva aspectos culturais, historicos, comerciais e tecno-
l6gico; e usufruir dos dispositivos moveis e redes sociais, tao utilizados no mundo atual,
para atividades educacionais. (HUG, 2006])

Tais desafios ainda devem considerar as dificuldades inerentes a aquisicdo de co-
nhecimento. Focando na atividade conhecer um novo idioma, por exemplo, assim como
afirma MONTREZOR e SILVA| (2009), o individuo apenas desenvolve conhecimento por
meio de estimulos seguidos de respostas, imitacao e reforgo continuo. Situagao que combi-
nada com um dia a dia atribulado acaba acarretando na desisténcia de se dedicar a essa

atividade.

Contudo, apesar da agenda comprometida, existem intimeros momentos do dia em
que sao tipicamente desperdicados devido a “espera”, isto é, momentos em que se aguarda

por uma atividade se completar, como esperar o elevador, uma conexao de WiF%, ou a
chegada de uma mensagem instantanea. (CAI; REN; MILLER, 2017)

Pensando nisso, [CAI et al.| (2015) introduziram o conceito de Wait-Learning,
(“Aprendizado em Espera”), o qual pode ser classificado como uma extensao do Micro-

Learning ou Micro-Aprendizado.

MALAMED| (2015) apresenta a descrigao de Micro-Learning como sendo a orga-
nizagao de experiéncias de aprendizado breves, projetadas para atingir um objetivo de
aprendizado a longo prazo. Ou ainda como uma aprendizagem simples, de forma rapida,

informal e continua dentro de um ambiente pessoal.
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HUG (2006) coloca o conceito de micro aprendizado como sendo uma das possi-
bilidade de se superar os desafios enfrentados pelos tradicionais modelos de ensino, uma

vez que oferecem uma maneira flexivel e dindmica que se adequam nas novas midias.

A partir disso, o Wait Suite, conjunto de aplicacoes envolvendo Wait Learning, de
CAI, REN e MILLER]|(2017) propoe preencher os momentos de espera com tais atividades

breves para aumentar conhecimento pessoal em relacao a uma lingua estrangeira.

Uma das aplicagoes do Wait Suite é o Wait Chatter, que tem a proposta de ser
utilizado durante uma conversa de chat. Na a troca instantanea de mensagens, a espera
ocorre dentro da propria atividade. Devido a sua natureza parcialmente assincrona, os
usuarios tendem a utilizar as pausas entre as conversas para realizar outras tarefas in-
formais. (CAI et al) 2015). Além de encontrar momentos que possam ser proveitosos
para o micro aprendizado, como o caso do chat, é interessante combinar tecnologias e

metodologias para atividades de aprendizado.

Dentre os mencionados avancos da tecnologia, é possivel destacar a inteligéncia
artificial. Ela fica cada vez mais complexa e dinamica, como por exemplo o IBM Wat-
son que ja incorporado em diagnésticos de cancer, analises financeiras, além de vencer

humanos em programas de perguntas e respostas. (GREGO), 2012]).

Conforme se introduz a tecnologia na area do aprendizado, acaba sendo natural
aproveitar de conceitos e técnicas de IA para esse tipo de atividade. De acordo com PE-
REIRA| (2012) sistemas especialistas, sistemas fuzzy e redes neurais, sdo as metodologias
mais exploradas nas aplica¢oes de ensino com [A. Elas tendem a proporcionar o acesso ao
conhecimento para todos, além de se adequar ao perfil do usuario, o que possibilita que

ele alcance seus objetivos de for mais rapida e eficiente.

1.1 Problema

As aplicagbes desenvolvidas por |CAI, REN e MILLER (2017)) para ensino de uma
segunda lingua mostram-se interessantes para o modo de vida atual. Entretanto, o conceito

é novo e pouco disseminado.

No caso do Wait Chatter, a aplicagao é construida dentro de uma aplicagao de chat

oferecida pela Google que nao é mais utilizada, uma vez que o Google Talks ou Chats foi

substituido pelo Google Hangouts.(ESTADAO CONTEUDO, [2017)).

Outro ponto negativo é que o acesso ao Wait Chatter de (CAl et al.| (2015]) é reali-
zado apenas através do desktop, utilizando um navegador web especifico. Sendo que a mai-

oria das aplicacoes de mensagens instantaneas sdo utilizadas através de um smartphone.

Por fim, a sua apresentacao de contetido nao considera o usuario de forma parti-

cular. O que pode levar a uma perda de interesse nos casos em que o mesmo ja possui
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algum conhecimento sobre o idioma estudado, ja que para esse tipo de usuario o processo

iria demorar para agregar conhecimento.

1.2 Justificativa

Com a utilizagao de técnicas de Inteligéncia Artificial, seria possivel identificar um
comportamento do usuario em relagao a seus conhecimentos prévios, e assim proporcionar

para diferentes usuarios uma experiéncia compativel com seu perfil.

No caso do projeto original de CAI, REN e MILLER| (2017, a aplicagdo do Wait
Chatter é voltada para pessoas cuja lingua nativa é o inglés. Contextualizando, no caso
de uma aplicagao para uso no Brasil, como lingua nativa é condizente utilizar o portugués

e colocar o Inglés como objetivo de aprendizado.

Além disso, a construcao da aplicagdo para ensinar em momentos de espera vei-

culada a dispositivos mobile tende atingir uma maior quantidade de pessoas.

Tais alteracoes em relagao ao contexto original poderiam além de diversificar a
aplicacao e melhorar o ensino do idioma, divulgar o conceito de Micro Learning e Wait

Learning que podem ser explorados em outros projetos educacionais.

1.3 Objetivos

1.3.0.1 Objetivo Geral

Construir um aplicativo contendo atividades para o aprendizado de vocabulario e
construgoes gramaticais de lingua estrangeira, neste caso, o Inglés, para ser utilizado em
um “momento de espera” durante uma conversa num aplicativo de troca de mensagens
instantaneas, utilizando algoritmos de Inteligéncia Artificial com a intencao de melhorar
a experiéncia do usuario de acordo com os consecutivos erros ou acertos das atividades

propostas.

1.3.0.2 Objetivos Especificos
Dentre os objetivos especificos desse trabalho estao:

a) Realizar uma revisao de literatura sobre Wait Learning

=

Realizar uma revisido de literatura sobre o Wait Chatter e seu funcionamento

0.

¢) Disseminar o conceito de aprendizado em espera

Estudar sobre o funcionamento de uma aplicagdo de Inteligéncia artificial na

educacao

e) Estudar sobre diferentes implementagoes de Sistemas de Recomendagao
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f) Incorporar a aplicagdo de Wait Learning a particularizacao do usudrio através

de um sistema de recomendacao e os padroes de IA na educagao.

Os proximos capitulos descrevem as bases tedricas e o processo de desenvolvimento
do Mobile WaitChatter. Tal que, o capitulo 2 apresenta a fundamentacao tedrica para o
mesmo, definindo o Wait Learnear e o funcionamento do Wait Chatter, assim como o

formato de aplicacoes de IA na educacdo e modelos de Sistemas de Recomendagao.

O capitulo 3 traz as ferramentas utilizadas nesse trabalho e a metodologia imple-
mentada. Ja o capitulo 4 mostra o desenvolvimento em si do Mobile WaitChatter e suas
funcionalidades, além de uma comparacao entre o Mobile WaitChatter e o Wait Chatter
de |CAI et al.| (2015).



2 Fundamentacao Tedrica

2.1 Micro Learning

Tecnologias digitais estao transformando a estrutura do aprendizado, assim como
os processos de distribuicao e aquisicdo de conhecimento. Nesse cenario, é importante
repensar os modelos classicos e investigar novas possibilidades. O conceito de microle-

arning ou micro aprendizado surge como uma dessas novas possibilidades de acesso ao
conhecimento. (HUG] 2006)

MALAMED (2015) define microlearning como a organizacao de experiéncias de
aprendizado breves, projetadas para atingir um objetivo de aprendizado a longo prazo.
Ou ainda como uma aprendizagem simples, de forma rapida, informal e frequentes dentro

de um ambiente pessoal.

De acordo com HUG (2006), uma atividade de micro aprendizado é caracterizada

por seu:

Tempo: atividades rapidas, que demandam um curto periodo de tempo
Contetdo: pequenas e simples unidades de contetdo

Curriculo: divisao do conteido em médulos

Processo: atividades integradas e iterativas

)
)
)
d) Forma: apresentado em fragmentos, etapas
)
) Tecnologia: veiculado em algum tipo de midia
)

Tipo de Aprendizado: atividades repetitivas e orientadas a um problema espe-

cifico

Dentre as vantagens de se engajar no Micro Learning estao os resultados imedi-
atos, pois permite acesso rapido ao conhecimento e conclusoes a cada etapa; as formas
diversas, podem ser encontrados em modelos estruturados, como textos e apostilas, ou
nao estruturados, como audios e videos, de aprendizado, como por exemplo video aulas e
jogos online; o baixo custo, ja que representa uma situagao autodidata sem a necessidade
de professores; baixo custo de desenvolvimento, ja que objetivo é ter contetidos simplifi-
cados, sem grandes producoes; e a facilidade de acesso, que pode ser uma solu¢ao para
um cotidiano atribulado. (MALAMED) [2015))
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2.2 Wait Learning

Pequenos momentos de espera ocorrem diariamente no cotidiano das pessoas por
diversos motivos, como a espera em uma fila, a espera de uma caixa de e-mail carregar,

a espera pelo elevador chegar, ou a espera de uma mensagem de texto.

Aproveitar tais momentos para desenvolver uma atividade de aprendizado, como
a de um novo idioma, pode ser eficiente para pessoas que nao poderiam, pela rotina

atribulada, se comprometer com a tarefa como sendo prioridade.

Além disso, o ser humano tende a realizar multitarefas, de forma a aproveitar
a0 maximo o seu tempo, principalmente para evitar momentos negativos ou aversivos.
Como por exemplo, estudantes que trocam mensagens de maneira a balancear o tédio de
suas licdes de casa. E de senso comum que esperar por alguma situacio acontecer ou se
concretizar se caracteriza como um momento irritante as pessoas. (CAIl; REN; MILLER]
2017))

A partir dessas consideracoes, pode-se definir Wait Learning como sendo a reali-
zacao de atividades de micro aprendizado em momentos de espera do dia a dia. (CAI

REN; MILLER, [2017)).
CAIL REN e MILLER] (2017) defendem que as pessoas sdo ainda mais receptivas

com atividades em momentos de espera porque ocorrem quando uma atividade primaria ja
esta bloqueada, de forma que a pessoa ja estara disponivel para realiza-la sem interromper
nenhum processo importante. Dessa forma, ao se utilizar gatilhos para atividades de
micro-learning ou micro-aprendizado em momentos de espera, espera-se que o individuo

nao encontre problemas para engajar com a mesma.

Projetar tarefas de aprendizado em espera ou Wait Learning requer decisoes sobre
o tempo que a espera dura, complexidade da situacao posta em espera, a frequéncia com

que ela ocorre, e como o serd a interacao com a atividade de aprendizado.

Existem diversas situacoes de espera no dia a dia, e seus tempos variam desde
segundos a horas. As atividades de micro aprendizado se encaixam melhor naquelas que
levam de segundos a poucos minutos, ja que tem o propdsito de estarem intrinsecas, sem

demandar esfor¢o para serem executadas.

Outra questao muito importante em relacdo ao tempo de uma atividade de Wait
Learning é o tempo gasto para sair da atividade central para a secundaria e vice versa. A
maneira que se realiza a troca entre a tarefa primaria e a de aprendizado deve ser o mais
transparente, isto é, imperceptivel possivel. O tempo tomado para a troca de uma tarefa
pela outra deve ser consideravelmente menor que o tempo de espera em si, caso contrario
0 usuario nao se interessaria em interagir com a atividade secundaria, uma vez que nao

conseguiria conclui-la durante o periodo de espera.
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Essa atividade de aprendizado pode ser tida como uma iteragao periférica. Uma
iteragao periférica tem a pretensao de ser uma iteragao didria que se incorpora a rotina
com a realizagao de minimo esfor¢o. Ou seja, esse tipo de atividade deve ser facil de ser
inicializada e facil de ser descartada, de maneira que nao representa um empecilho para
a execugao da atividade central ou primaria. (CAI; REN; MILLER, [2017)

Considerando o tipo da espera, isto é, o que se esta esperando ocorrer, é preciso
entender a capacidade de atengao do ser humano. (CAI, REN e MILLER| (2017) citam
KAHNEMAN]| (1973) sobre sua “Teoria de Recurso”, a qual defende que hd um tnico
conjunto de recursos de atencao que pode ser dividido entre multitarefas, isto é, a mente
aloca e libera dinamicamente recursos durante a execu¢ao de uma tarefa, o que resulta
em niveis flutuantes da capacidade de atencao. Diferentes atividades recebem diferentes
quantias de recursos de atencdo dependendo de fatores como complexidade, esforco e

empolgamento.

Outras teorias caracterizam atencao como um filtro seletivo, que seleciona quantas
mensagens recebem atenc¢ao, separando-as entre atendidas ou ndo. Apenas mensagens que
passam por esse filtro ficam na memoria a curto prazo. Portanto, apresentar uma atividade
secundaria durante tarefas menos minuciosas e com um grau maior de facilidade tende
a ser menos perturbador, uma vez que ha uma menor demanda de recursos de atencao.
Por exemplo, em uma situacao de espera de uma apresentacao do seu trabalho para o
chefe demandard concentracao e grau de atencao na atividade central, a apresentacao,
mesmo no momento da espera. J4 esperar pelo elevador chegar, reduz consideravelmente
a quantidade e dificuldade de informagoes associadas a tarefa priméria, sendo assim mais
provavel o engajamento com uma atividade de segundo plano para entretenimento durante

a espera.

A frequéncia com a qual a pessoa se depara com determinado momento de espera
também tem papel relevante na proposta de um exercicio de Wait Learning. E ideal que o
momento aconteca com regularidade ja que o aprendizado de um contetiido esta associado
com a repeticao do contato com o mesmo. Instigar a pessoa a interagir com a aplicagao de
aprendizado também é um ponto a ser levantado. O contetido pode ser apresentado de trés
formas: Hard Notifications ou notificagdes intensas envolvem aquelas que possuem painéis
e textos com animagbes, como pop-ups por exemplo; Soft Notifications ou notificagoes
suaves seriam aquelas que mantém o painel fixo, mas alteram o texto; e, por fim, a
Static Notification ou notificagoes estaticas sdo caracterizadas por texto e painel fixo. O
equilibrio das Soft Notifications geralmente representam a melhor escolha, ja que, no caso
das Hard Notifications que alteram inclusive seu posicionamento, podem comprometer a
atividade central, e no caso das Static Notifications é provavel que o usudrio se acostume

com a visualiza¢do e nao se instigue a interagir com a tarefa.

Pensando no projeto de situagoes para Wait Learning, CAI, REN e MILLER| (2017)
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conduziram uma pesquisa sobre tais momentos através de um conjunto de aplicacoes
chamadas de Wait Suite, utilizando o ensino de lingua estrangeira (Espanhol e Francés)

como sendo o objeto de aprendizagem. O Wait Suite é composto pelas aplicacoes:

a) Elevator Learner: usado enquanto o usudrio espera pelo elevador

b) Pull Learner: usado ap6s o usuério requisitar uma atualizacdo de um contetido

de um aplicativo movel

c) WiFi Learner: usado enquanto o usudrio espera pelo computador conectar ao
WiFi
d) Email Learner: usado na espera de um e-mail ser corretamente enviado

e) Wait Chatter: usado enquanto o usudrio espera a resposta de uma mensagem

instantanea

2.3 Wait Chatter

Essa secao ird tratar do aplicativo Wait Chatter desenvolvido por|CAl et al.| (2015),

que serviu de base e inspiracao para o desenvolvimento deste trabalho.

O Wait Chatter é uma das aplicagdes desenvolvidas por [CAI et al.| (2015), que
compde o Wait Suite discutido na segao [2.2] Ele constitui em uma extensao do navegador

Google Chrome e ¢é veiculado através do depreciado Google Chat , que foi substituido pelo

Google Hangouts.(ESTADAO CONTEUDO, 2017)

A aplicagao é apresentada dentro da caixa de chat como pode ser visto na Figura
e ela tem como objetivo instigar o aprendizado de lingua estrangeira, sendo propostas

Espanhol e Francés durante momentos de espera na troca de mensagens instantaneas.

Segundo (CAI et al.| (2015), explorar a troca de mensagens instantaneas, popular-
mente conhecido com chat, para desenvolver uma atividade de Wait Learning é propicio
e interessante, uma vez que momentos de espera ocorrem dentro da atividade em si. As-
sim, |CAI et al.|(2015) realizaram estudos para detectar os principais momentos de espera

dentro de um chat:
a) “i sent”: espera que ocorre logo apds o usudrio enviar uma mensagem
b) “you typing”: espera que ocorre enquanto o usudrio espera uma resposta

A Figura [2l mostra o ciclo de agoes da troca de mensagens instantaneas, e o posi-

cionamento dos momentos de esperas detectados.

O Wait Chatter segue os padroes de projeto de Soft Notification discutidos na
Secao [2.2] O vocabuldrio apresentado aparece no painel por 10 segundos, caso seja igno-

rado, a informacao sobre o exercicio desaparece, mas o painel se mantém fixo. O exercicio
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Figura 1 — Painel do Wait Chatter

.‘ i. _:"‘ ".h'r'i- v

oh, 8o | was thinking,
what should we gel davy for his
birthday?
it's coming up | think
Sent at 12:21 PM on Sunday
Corinne: hmm | dunno <
me: does he like colfea?
Sent at 12:23 PM on Sunday
Corinne: | had no idea he was a
coffee drinker

me: really??

cafe [ ]

Fonte: (CAI, REN e MILLER! (2017)

n

é apresentado ao se iniciar a conversa, e nos momentos de espera "i sent” e "you typing
mencionados.(CAT et al., [2015)

Ap6s o usuario completar o exercicio, ele pode navegar para o proximo clicando na
seta a direita do painel ou apertando a seta para direita no teclado do computador. Esta
funcionalidade permite ao usuario adequar a quantidade de atividades com a quantidade

de tempo da espera.

Para os exercicios de ensino de lingua estrangeira veiculados no Wait Chatter,
et al. (2015) consideraram apenas substantivos, porque, diferente de verbos, eles sdo mais

simples de serem traduzidos e contextualizados.

Sempre que possivel, a aplicacdo tenta realizar a contextualizacdo dentro da con-
versa do chat do vocabulario. Dessa forma, quando uma mensagem é enviada ou recebida,
o Wait Chatter procura por substantivos, e entao os traduz usando Google Translate. Na
tentativa de garantir o significado, a frase inteira também é traduzida, verificando se no
contexto o substantivo também apresenta o mesmo significado. Caso nao seja possivel
encontrar um substantivo valido na mensagem, a aplicagdo submete palavras descontex-

tualizadas.(CAI et al., 2015)

(CAI et al.| (2015)) divide as atividades de aprendizadoem duas maneiras: Leitura e

Quiz. Primeiro, o vocabulario é apresentado em modo de Leitura, no qual o usuario pode



Figura 2 — Oportunidades de Espera na Troca de Mensagens Instantaneas
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(you typing)

Fonte: baseada em |CAI et al.| (2015)
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ler a palavra na segunda lingua, e entao revelar seu significado, através do botao reveal.

Apos ler a tradugao da palavra, o usuario deverd indicar se ja a conhecia ou nao. No caso

negativo, esse vocabulario segue para atividade em modo Quiz.

J4 o modo Quiz consiste em apresentar a palavra na lingua estrangeira e pedir

que o usuario escreva-a na sua lingua nativa ou apresentar a palavra na lingua nativa e

requeri-la na segunda lingua. Enviar uma resposta em branco é permitido. A Figura
mostra o fluxo dos diferentes tipos de atividades da aplicagao de |CAI et al.| (2015)).

Corinne Cohen - A X Corinne Cohen
W " At More v M (* | 2+ More v |BM (™ 2+
Corinne: hey Corinne: ? oh, 50 | was thinking,
me: how's it going u there? what should we get davy for his
Corinne: pretty good me: yeah somy birthday?
me: oh i was thinking uhhh it's coming up i think
Corinne: ? oh, so i was thinking, Sent at 12:21 PM on Sunday
u there? what should we get davy for his Corinne: hmm i dunno !
me: yeah somry birthday? me: does he like coffee?
uhhh it's coming up i think Sent at 12:23 PM on Sunday
oh, so i was thinking, Sent at 12:21 PM on Sunday Corinne: i had no idea he was a
what should we get davy for his Corinne: hmm i dunng L coffee drinker
birthday? me: does he like coffee?

Figura 3 — Fluxo Wait Chatter
- oo

me: really??
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what should we get davy for his
birthday?
it's coming up i think
Sent at 12:21 PM on Sunday
Corinne: hmm i dunno
me: does he like coffee?
Sent at 12:23 PM on Sunday
Corinne: i had no idea he was a
coffee drinker
me: really??
Sent at 12:26 PM on Sunday
Corinne has entered text

More v |EM (™ 2+ More v

Corinne: ?
u there?
me: yeah somy
uhhh
oh, so i was thinking,
what should we get davy for his
birthday?
it's coming up i think
Sent at 12:21 PM on Sunday
Corinne: hmm i dunno L
me: does he like coffee?

personnes café

reveal

{in recent chat)

café

\ | coffee

(in recent chat)

tin recent chat)

café coffee »

a) Modo de Estudo b) Modo de Estudo com uma palavra ¢} Modo Quiz, tradugio da lingua

contextualizada

estrangeira para lingua nativa

d) Modo Quiz, tradugdo da lingua
nativa para ligua estrangeira

Fonte: |CAI et al.| (2015)

e) Seta para avangar para proximo
exercicio

Para a selecdo do vocabulario os autores estabeleceram um algoritmo baseado no
conceito de que a repeticio de um conteido auxilia sua fixacdo na memoria.
(2015) consideram um flashcard o par palavra na lingua nativa e palavra na lingua

estrangeira. A aplicagdo mantém cinco flashcards rotacionando para o usudrio. Para cada
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flashcard é associado um contador de acertos, tomando as atividades em modo Quiz como

referencia para incrementa-lo ou decrementa-lo.

Dentre os cinco pares considerados, cada um é apresentado na n-ésima posicao,
sendo n o valor do contador de acertos. Dessa forma, aquelas palavras que possuem uma
contagem de acertos menor, aparecem mais vezes para o usuario. Quando o contador

chega a 4, o flashcard é removido e outro toma seu lugar.

Uma pesquisa foi conduzida por |CAI et al.| (2015) com 20 pessoas que engajaram
no Wait Chatter pelo periodo de duas semanas. A inten¢do era medir o aprendizado e a

experiencia do usuario em relagao aos momentos de espera.

As pessoas selecionadas eram em sua maioria estudantes de graduagao, entre 17 e
20 anos, usudrias regulares do entao Google Chat no seu navegador de internet. Além disso,
elas demonstraram interesse ou estavam previamente estudando Espanhol ou Francés,
idiomas disponiveis no Wait Chatter de (CAl et al., [2015).

Primeiramente, os participantes instalaram a aplicagao em seus computadores pes-
soais, e receberam um tutorial sobre como usar a aplicagao. Eles foram instruidos a usa-la

COomo e nos momentos que preferissem.

Ao final das duas semanas, observou-se a troca de 47393 mensagens instantaneas
pelos 20 participantes, que se comunicaram com um total de 249 amigos, sendo a média
de 170 chats por dia.

Para verificar o aprendizado, os participantes realizaram um teste sobre o vocabu-
lario ao qual foram expostos. Em média, eles foram capazes de lembrar 57 novas palavras,
ou seja, que o usuario alegou nao conhecer interagindo com a aplicacao, o que equivale a

aproximadamente 4 palavras por dia. (CAI et al.| 2015)

2.4 Inteligéncia Artificial no Aprendizado

Como discutido na Secao [2.1], os mecanismos de aprendizado vem se diversificando
e se modernizando conforme a tecnologia avanca. A introducao de metodologias e conceitos
de Inteligéncia Artificial, TA, no campo da educagdo é um exemplo de novas vertentes

incorporadas a area.

IA envolve um software programado para interagir com o mundo de maneiras que
normalmente exigem inteligéncia humana. Isso significa que a IA depende do conhecimento
sobre o mundo e de algoritmos para processar de forma inteligente esse conhecimento.
(LUCKIN et al, 2016) Dessa forma, uma atividade educacional fomentada por aspectos
da IA pode ser chamada de um "modelo baseado em tutor adaptativo'. A Figura[d mostra

os componentes desse modelo.

O Learner Model ou Modelo do Aprendiz, representa o conhecimento individual
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Figura 4 — Modelo de TA para Educagao
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Fonte: baseado em |LUCKIN et al.| (2016)

de quem esta aprendendo, ja o Pedagogy Model ou Modelo do Pedagogo é o conhecimento

do professor e o Domain Model refere-se ao contetido a ser aprendido.

Realizando a comunicacao entre essas trés partes estao os algoritmos, que irdao
processar o conteudo e selecionar o mais apropriado para o aprendiz de acordo com suas

capacidades e necessidades individuais.

Enquanto o contetido é ministrado para o aprendiz, através de uma interface, (que
contém textos, imagens, sons, entre outras coisas), suas interagoes, como as respostas de
exercicios por exemplo, sdo captadas e entao analisadas. Sao essas andlises que geram
feedbacks tanto para o sistema, na sua geracao de conteido, quanto para o Pedagogy

Model e o Learner Model, ajudando-os a terem percepgoes do processo de aprendizagem
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transparentes em modelos tradicionais de educagao(LUCKIN et al., 2016).

Essas percepcoes representam uma das grandes vantagens da utilizacao de Inteli-
géncia Artificial no processo de aprendizagem, nao somente para quem esta aprendendo,
mas também para o educador. Este, pode utilizar as analises do sistema para melhor
entender como o aluno chegou em determinada resposta, ou ainda sobre processos cog-
nitivos como lembrar e esquecer de um contetido e seus impactos nas performances dos
alunos. Assim como se o estudante esta cansado, entediado ou frustrado, permitindo aos

professores identificar oportunidades de melhorias nas suas abordagens (LUCKIN et al.
2016)).

Adaptar o Domain Model de acordo com o perfil de cada individuo também re-
presenta uma vantagem, ja que permite filtrar, dentro de uma grande massa de dados, o

contetiddo com maior potencial de ser efetivamente aprendido.

Em resumo, quando usada dentro do campo da educacao, o objetivo da TA é fazer
agir nao somente na agilidade e intensidade do aprendizado, mas também trazer revelagoes
sobre a forma de ensino e as dificuldades dos alunos. Ou seja, além de intensificar o
aprendizado, ela tende a revelar aspectos do processo de aprendizagem em si (LUCKIN
et al., 2016).

2.5 Sistemas de Recomendacao

A quantidade de dados e informagdes que cercam o ser humano atualmente é
enorme, porém o individuo nao possui a capacidade de assimilar todos esses conteudos,
necessitando de alguma maneira reduzi-los. Uma das mais recorrentes acoes para esse
proposito é pedir recomendagoes a outras pessoas no dia a dia, a sites de busca ou re-
des sociais. Quando o sistema ja realiza automaticamente esse filtro de informacoes, e
traz exatamente conteido relacionado aos interesses da pessoa, a tendencia é melhorar a

aceitagao e o engajamento da mesma.

Segundo [Reategui e Cazellal (2005) para esse tipo de sistema, um dos grandes
desafios é descobrir a relagao entre o que esta sendo recomendado e para quem esta sendo
recomendado. Pensando nisso, a primeira etapa para um sistema de recomendacao é a
identificacdo do usuario no momento em que ele acessa o sistema. Essa identificagdo pode

ser realizada de duas maneiras:

a) Identificacdo no Servidor: normalmente realizada através de um cadastro expli-
cito ao usuario, que insere informacoes pessoais como nome, e-mail, telefone.
Além disso, necessariamente tem a seguranga de login/senha. Tais dados ficam
armazenados em um banco de dados no servidor. Sempre que acessa o sistema,

é necessario realizar a autenticacao desse usuario. Essa abordagem permite o
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sistema saber com maior precisao quem recebera as recomendagoes

b) Identificagdo no Cliente: normalmente realizado por meio de cookies, meca-
nismo utilizado por websites para identificar que determinado computador se
conectou a ele mais de uma vez. Essa versao assume que a maquina é utilizada
sempre pela mesma pessoa. E um modelo de implementacéo mais simples, mas

menos preciso.

Apo6s a identificacao do usuério, inicia-se a coleta de dados, que pode ser de maneira
explicita, na qual o usuario indica de forma espontanea o que é importante, como a sele¢ao
de cantores prediletos em um aplicativo de misica; ou implicita, isto é, a partir acoes
tomadas pelo usuario dentro do sistema é possivel inferir informacoes sobre ele, como

por exemplo, o género de musica dos artistas escolhidos de forma explicita. (REATEGUI,

CAZELLA| 2005)

Em seguida deve-se definir o modelo de filtragem dos dados e a estratégia da

recomendacao.

A filtragem dos dados refere-se a identificacao e escolha de quais dados sao rele-
vantes para determinar a recomendagao. Essa filtragem por ser feita de trés maneiras:

Filtragem por Contetdo, Filtragem Colaborativa ou Filtragem Hibrida.

Reategui e Cazellal (2005)) define Filtragem por Conteido como sendo aquela que
realiza uma selecdo baseada na analise de contetido dos itens e perfil do usuario, isto é,
os interesses do individuo sao obtidos através de informagoes fornecidas ou agoes realiza-
das por ele mesmo. Entretanto a Filtragem por Contetido apresenta a necessidade de se
ter conhecimento sobre o contetido, o que se torna mais complexo com algumas midias,
como imagens e sons. Tomando como exemplo uma plataforma de filmes que implementa
recomendacoes, quando ela sugere ao usuario um filme de romance porque ele assistiu um
filme do mesmo género, ocorreu uma filtragem por contetido e saber a qual género o filme

pertence é fundamental para essa abordagem.

Jé a Filtragem Colaborativa nao apresenta tal necessidade, ela se baseia na troca
de experiencias entre os usuarios do sistema que apresentam interesses comuns. Esse tipo
de filtragem toma como base as avaliagoes das pessoas sobre o contetido. Nessa filtragem,
0 mais comum ¢ que acada usuario atribua pontuagoes para qualidade do contetdo. Tais
pontuagoes sao coletadas recomendacao se faz através desses pontos. Dessa forma, a pessoa

tem conhecimento de itens considerados "bons"pelo grupo.

Porém, a filtragem colaborativa também apresenta alguns problemas. Eles sao

apresentados por |[Reategui e Cazella) (2005) como:

a) Problema do primeiro avaliador: quando se tem um novo conteido, ele ainda

nao foi avaliado e entao, por essa abordagem nao é possivel recomenda-lo;
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b) Problema de pontuagoes esparsas: se o nimero de usudrios for pequeno em
relacdo ao volume de informagdes, existe o risco das pontuacoes se tornarem

esparsas;

c¢) Problema de similaridade: caso o usudrio tenha gostos que diferenciem do senso
comum do seu nicho, ele provavelmente nao se interessara pelos contetdos

recomendados.

Desse modo, a Filtragem Hibrida é aquela que combina a filtragem por conteido
e a filtragem colaborativa, na tentativa de unir as vantagens das duas maneiras, uma vez

que os pontos fracos de uma sdo supridos pela outra, assim como mostra a Figura [f

Figura 5 — Filtragem do Dados - Filtragem Hibrida

.l Descoberta de .l Bons
novos resultados para
relacionamentos usuarios
entre usuarios incomuns

) Recomendacgao ) Precisao
de itens independente
diretamente do numero de
relacionado ao usuarios

histérico

Fonte: Reategui e Cazella, (2005)

A estratégia de recomendagao refere-se a forma estrutural e visual que os dados

serdo recomendados. Reategui e Cazellal (2005) mostram alguns exemplos como as Listas

de Recomendacao e a abordagem de que "Usudrios que se interessaram por X também se

interessaram por Y".

As Listas de Recomendagao constituem em manter listas de contetidos organizadas
por tipos de interesses, como "Itens mais vendidos", "Lancamentos", entre outras coisas.
A abordagem "Usuarios que se interessaram por X também se interessaram por Y'tem
como exemplo pratico o "websites” de comercio eletronico que mostram "Pessoas que
compraram o item X também compraram item Y"'. Representa uma maneira de associar

contetido através de agoes dos usuarios.

Por fim, existe a légica a ser utilizada para recomendagao, ou seja, as fungoes

algoritmicas e estruturas de dados que serao construidas para o sistema. Reategui e Cazella

(2005) explicam a regra de associagao, classificagdo e agrupamento.

Um regra de associacao é definida como um relacionamento X = Y, tal que X e Y
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sao conjuntos de itens, atributos dos dados, e a interseccao entre os mesmos constitui-se
em um conjunto vazio. Cada regra de associacao apresenta um fator de suporte (FSup),
que é quantidade de tuplas que satisfazem X e Y dividida pelo total de tuplas, como
mostra a Equacao e um fator de confianga (FConf) que representa a razao entre o

nimero de tuplas que satisfazem X e Y e apenas X, como esta na Equagao [2.2]

| Xuy]
FSup = N (2.1)
I X UY]
FConf = ——— (2.2)
X

A partir de entdo,a extragao de regras busca encontrar os conjuntos que respeitem
um suporte e confianca minimos para o problema em questao. Tais regras podem ser
usadas como a recomendagao em si, de forma que se o usuario se interessa pelo conjunto
X, isso implica, com confianga F'Conf e suporte FSup, que ele também se interessaria pelo
conjunto Y, que deve entao ser recomendado. O desafio dessa légica é encontrar os valores

minimos de suporte e confianca que melhor se adéquem a situacao.

A classificagdo parte da premissa que cada item pertence a uma classe dentro de
um conjunto predefinido de classes. Seu principio esta em descobrir algum relacionamento

entre os atributos para revelar a classificagao de algum atributo desconhecido.

Suponha um sistema que guarde informagoes sobre alunos do ensino médio, como
seus curso de interesse e o estado no qual reside, e deseja-se prever ou recomendar a cidade
da sua possivel universidade a partir desses dados. Uma classificagdo do tipo se o curso de
interesse for "Engenharia Mecanica'e o estado for "Sao Paulo", a recomendacao é "Bauru'.
Esse tipo de metodologia é comumente implementado como uma arvore de decisdo. Como

estd explicito na Figura [6]

Figura 6 — Arvore de Decisdo para Recomendacio por Classificacio

Curso

/ \Eng. Mecénica

Estado

\Uberlandia Bauru

Fonte: elaborado pela autora.
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O agrupamento refere-se a criacao de grupos ou parti¢oes nos dados a partir de uma
similaridade entre as tuplas. Um exemplo é o agrupamento pela avaliacdo de qualidade,
que separa contetdos cuja classificagao é mais elevada dos itens pior avaliados. Reategui
e Cazella (2005) defendem que o método é um tipo de aprendizado nao supervisionado,
pois é dever do algoritmo definir quais atributos e seus valores serao usados para montar

0S grupos.

Um algoritmo amplamente utilizado é o k-means. Primeiramente, deve-se indicar
quanto grupos se deseja, esse ¢ o valor k. Entao sao aleatoriamente selecionadas k tuplas,
que representam os k grupos. Em seguida, cada uma das demais tuplas é associada a um
dos grupos, através de uma distancia de similaridade que é calculada de forma particular
ao problema. Para cada grupo ¢ estabelecido a média dessa distancia como sendo a nova
"semente"’, entdo o processo é repetido até que nao haja alteracoes de uma iteracao para

outra. A Figura [7] ilustra o processo.
Figura 7 — Método k-means
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v
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Fonte: [Reategui e Cazella, (2005)).



3 Materiais e Métodos

Este capitulo ird apresentar as ferramentas e tecnologias utilizadas para o desen-
volvimento do Mobile Wait Chatter, assim como a metologia seguida para a sua imple-

mentacao.

3.1 Android Studio

Para o aplicativo em si, o ambiente de desenvolvimento utilizado foi o Android
Studio, que é a IDE oficial para construcao de cdédigo nativo para a plataforma de dispo-
sitivos méveis Android. A linguagem de programacao utilizada foi Kotlin e os dispositivos

alvo sao os smartphones.

Além do editor de coédigo, o Android Studio oferece recursos para aumentar a

produtividade no desenvolvimento de aplicativos méveis, como:

a

b

Sistema de compilacao flexivel
Emulador com diferentes recursos de dispositivo

¢) Ambiente unificado para desenvolvimento para todos os dispositivos Android

e

)
)
)
d) Instant Run: aplicar alteragoes aos aplicativos em execucao
) Modelos de cddigos e integragdo com sistemas de versionamento
)

f

Ferramentas e estruturas de testes

Cada moédulo do aplicativo contém os diferentes arquivos: manifestos, java e re-
cursos. Os manifestos sao arquivos que contém informagoes sobre a forma como aplicacao
sera executada, como plataforma alvo e classe principal; enquanto isso, os aquivos java
correspondem aos codigos fonte do projeto; e por fim, os recursos sdo as propriedades do

aplicativo que nao sao cédigo, como layouts XML, imagens e cores.

A Figura[8|contém a janela principal do ambiente de desenvolvimento em questao.
E possivel personaliza-la de acordo com os interesses do usuario. Essa janela principal, é

dividida em:
1. Barra de ferramentas. Por ela, é possivel realizar diversas agoes, incluindo executar
aplicativos.
2. Barra de navegacao. Meio de navegacao pelos arquivos do projeto.

3. Janela do editor. Na qual o desenvolvedor cria e modifica cédigo.
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Figura 8 — Janela Principal do Android Studio
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Fonte: |Android Developers| (2018)

4. Barra de janela ferramentas. Contém os botoes que permitem expandir ou recolher

a janela de cada ferramenta.

5. Janela de ferramentas. Acesso a tarefas como gerenciamento de projetos, controle

de versao, entre outros.

6. Barra de status. Mostra o status do projeto e da IDE e mensagens

3.2 Linguagem de Programacao Kotlin

A linguagem de programacao Kotlin é uma linguagem de desenvolvimento oficial

para desenvolvimento Android. De acordo com Zanella e Freitas (2017), a Google realizou

o anuncio do suporte de Kotlin no evento Google 1/0 2017.

Segundo |[Zanella e Freitas (2017), o Kotlin apresenta uma curva de aprendizado

menor e compartilha conceitos com o Java, que também é uma linguagem de programacao

oficial para Android nativo e a mais utilizada.

Em comparagao com a linguagem Java, Zanella e Freitas (2017) defendem que

as principais vantagens do Kotlin é ser conciso, uma vez que, elimina a necessidade de
conversoes de tipos, que sao inferidos pelo contexto; seguro, pois contém dois tipos de
dados diferentes: objetos que podem ser nulos e objetos que nao podem, assim nao ha

necessidade de lidar o excegoes de objetos nulos; e as ferramentas e ecossistema, ja que a
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linguagem é mantida pela JetBrains que é uma consolidada empresa de desenvolvimento

de software.

3.3 Google Firebase

O Google Firebase é um servigo em nuvem para desenvolvimento de aplicativos
moveis e aplicacoes web. Ele oferece diversos recursos como armazenamento em nuvem,
autenticacao, banco de dados em tempo real, analytics, laboratério de testes, notificagoes,

entre outras coisas.

Para esse projeto estao sendo utilizados os servigos de autenticacao, banco de dados

e armazenamento em nuvem.

Para autenticagao foi habilitado o modelo de e-mail /senha para inscrever o usudrio

no sistema. A secao [£.0.1] contém mais detalhes sobre o mecanismo.

O banco de dados oferecido pelo Firebase é nao relacional e é organizado em
colegdes. Cada colegao possui documentos, identificados por um codigo tnico, que por
sua vez representa um objeto com diferentes campos. Cada documento ainda pode conter
colegoes, com novos documentos, e assim sucessivamente. A Figura [J] tem a interface do
banco de dados em questao, é possivel realizar alteragoes no banco através dela, ou através

da aplicagao que o acessa.

Figura 9 — Interface do Banco de Dados do Firebase

Database cotodocs @ 3

JIRYOKKKTGYr tSIEvraS 2

Fonte: elaborado pela autora.

Para guardar as imagens inseridas pelo usuario no aplicativo como a sua foto de
perfil e as imagens trocadas durante uma conversa foi utilizado armazenamento em nuvem

disponibilizado pelo Firebase. Dessa maneira, no banco de dados é salvo apenas o enderego
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da imagem, mas o arquivo em si fica armazenado de forma separada na segao de Storage

nao sobrecarregando o banco de dados em tempo real.

3.4 Metodologia

Para incorporar uma atividade de Wait Learning ao aplicativo desenvolvido, foi
necessario entender realizar um estudo sobre os requisitos e funcionamentos das aplicagoes

semelhantes, principalmente o Wait Chatter cuja dinamica serviu de inspiracao para o
Mobile Wait Chatter

Em seguida, foi desenvolvido um aplicativo de troca de mensagens instantaneas,
que apresenta as funcionalidades comumente encontradas nesse tipo de aplicagdo. Sendo
elas, a criacdo de um perfil de usuario e a troca de mensagens em formato de texto e

imagens entre os usuarios cadastrados.

A préxima etapa consistiu em reunir um conjunto de palavras para compor o
banco de dados da aplicacao. O vocabuléario ainda foi categorizado de acordo com seu
significado, e dentro dos grupos semanticos dividido em niveis de dificuldade. Tais palavras
foram salvas no banco de dados previamente ao acesso do primeiro usuario a aplicacao de

aprendizado em espera do Mobile Wait Chatter.

O terceiro passo foi construir o layout da aplicagao de Wait Learning adiciona-lo

ao aplicativo de chat previamente desenvolvido.

Ap6s o layout pronto, foi de definido e implementado fluxo das telas da aplicagao
de Wait Learning assim como a integracao do frontend com as colecoes de palavras do

banco de dados.

Por fim, apds estudar sobre o funcionamento e requisitos de um Sistemas de Reco-
mendacoes, descritos na secao [2.9] ele foi implementado para o aplicativo seguindo uma

filtragem por contetido e uma logica de classificagao.



4 Desenvolvimento

O Mobile Wait Chatter consiste em um aplicativo de troca de mensagens instan-
taneas, conhecido como chat que contém integrado ao sistema uma aplicagdo de Wait
Learning para o ensino do idioma Inglés, partindo do contexto que o usuario tem como
lingua materna o Portugués. Ele ainda agrega a aplicacao de aprendizado em espera um
algoritmo de recomendacao por contetido que tenta aprimorar a experiéncia do usuario.

A arquitetura do projeto segue o descrito na Figura [10]
Figura 10 — Arquitetura do Projeto

-

Google
Firbase

— Sistema de
I’ Recomendagéo

Aplicagao

Fonte: elaborado pela autora.

As proximas segoOes irao apresentar os métodos e telas desenvolvidos para o apli-
cativo Mobile Wait Chatter

4.0.1 Autenticacao

Como visto na secao|2.5|a identificacao do usuario em um sistema de recomendacao
¢ fundamental. A abordagem utilizada para reconhecer o usuario na aplicagdo consiste

em um cadastro de forma explicita.

Essa autenticagdo do usuario foi construida com a ferramenta Google Firebase
utilizando o formato de "e-mail e senha'. Essa ferramenta, disponibiliza um sistema de
autenticagao transparente que implementa praticas recomendadas para autenticacao em

dispositivos moéveis e sites.

Além de facilitar e gerenciar o backend do processo de identificacao, o Firebase pos-

sui o FirebaseUI que lida com os fluxos de interface de usuario para fazer login dos usué-
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rios, oferecendo recursos como "Esqueci Minha Senha'por exemplo. Portanto, os layouts
das telas de autenticacao nao precisaram ser codificados, sendo incorporados das biblio-

tecas do Firebase.

Ao abrir o aplicativo pela primeira vez, o usuario encontra uma tela com um
botao para "Entrar'na aplicacdo. Em seguida é direcionado para uma tela onde insere
seu e-mail, que pode ser vista na Figura [ITh. Nesse momento o FirebaseUI verifica se
endereco de e-mail ja é cadastrado. Em caso negativo, o usudrio ¢ levado para tela de

cadastro, disponivel na Figura [IIb, na qual insere seu "Nome'e uma "Senha'.

Figura 11 — Telas de Autenticacao

N OV 4 u7as ~N OW 4 a7as ~ OW ' 4 u7as

Fazer login Inscrever-se Fazer login

E bom ver vocé novamente!
Vocé ja usou o e-mail
m@gmail.com i di il.com para fazer

login. Insira a senha dessa conta.

o

a) tela de insergéo do endergo de email b) tela de cadastro ¢) tela de insergéo de senha para usuérios ja
cadastrados

Fonte: elaborado pela autora.

No caso do usuério ja ter entrado no sistema previamente, ele é direcionado para
a tela da Figura para inserir sua senha, que por sua vez ¢ autenticada, permitindo ou
nao o acesso ao sistema. Dessa forma, a identificacdo do usuario é formalizada com seu
endereco de e-mail. No caso de utilizar diferentes dispositivos, suas informagoes no sistema
sao recuperadas, assim como, num segundo acesso ao aplicativo pelo mesmo dispositivo,

efetuar o processo de autenticacdo nao é necessario.

4.0.2 Tela de Contatos e Perfil

Ap06s efetivar o login o usuario entra na tela de contatos, na qual visualiza uma lista

de seus contatos. Cada usuario tem como contato todos os demais usudrios do aplicativo.

A lista de contados, mostrada na Figura apresenta as informacoes de "Nome",

"Foto'e "Mensagem de Boas Vindas', fornecidas por cada individuo, dentro de um cartao.
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Ao clicar sobre esse cartao ocorre um redirecionamento para uma tela de conversa, que
sera explorada na subsecao na qual pode iniciar a troca de mensagens instantaneas.
Para retornar a tela de contato, o usuario deve clicar na seta de voltar da aplicacao ou

dispositivo.

Figura 12 — Tela de Contatos
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Fonte: elaborado pela autora.

Na Figura [I2] também ¢é possivel notar, no inferior da tela, a possibilidade de
navegacio para a tela de perfil, ao clicar na aba "Meu Perfil". E nessa tela, ilustrada
na Figura que o usuario insere as informagoes mostradas no cartao da pagina de
contatos. Ele consegue interagir com cada campo, alterar seus dados e entao clicar no

botao "Salvar'para enviar as informagoes para o banco de dados.

Figura 13 — Tela de Perfil
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Fonte: elaborado pela autora.
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4.0.3 Tela de Conversa e Aplicacao de Wait Learning

A tela de conversa do aplicativo, é aquela que na qual o usuario realiza a troca
de mensagens. Ela é composta por um espaco onde sao mantidas as mensagens trocadas
pelos usuarios, um campo de texto para escrita do novo texto, um botao para acessar a

galeria para envio de imagens e um botao para "enviar'a mensagem, Figura 12.

Também é nessa tela que se encontra o painel destinado a aplicagao de aprendizado

em espera. Ele é inspirado no Wait Chatter de|CAI et al.| (2015) e mantido fixo utilizando

uma abordagem de Soft Notification. Na Figura [14] pode-se identificar os elementos des-

critos.

Figura 14 — Tela de Conversa

o OW ' 40823
€ Juliana
hello
] >
passart bird >

Fonte: elaborado pela autora.

Assim como na aplicacao de |[CAI et al| (2015) as atividades propostas para ensino

do idioma sao divididas em dois tipos: "Leitura'e "Quiz". Em "Leitura'apresenta o voca-
bulario escrito em portugués e inglés para que o usuario tenha o primeiro contato com a

palavra.

Ja o modo Quiz é dividido em duas situacoes: o sistema apresenta a palavra em
portugués e requisita sua escrita em inglés ou ao contrario. A resposta é avaliada como
correta ou incorreta. E possivel enviar respostas em branco, porém essa acao ¢ considerada

COIIO uIn erro.

Para finalizar uma atividade o usuario deve clicar na seta a direita. Uma mensagem
indicando se a resposta do usuario no modo Quiz esta certa ou nao, aparece no painel. A

Figura [15| contém exemplos das trés atividades e das mensagens de feedback para usuario.

A intensao de personalizar a experiéncia do usuario na aplicacao de Wait Learning

parte do principio de tentar engajar ao sistema, além das pessoas que nao possuem conhe-
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Figura 15 — Layout Aplicacao Wait Learning
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Fonte: elaborado pela autora.

cimento na lingua estrangeira, mas também aqueles que ja possuem alguma habilidade

na area.

Assim, a intencao é avancar o nivel de dificuldade do vocabuldrio conforme o
usuario demonstra ja ter conhecimento. E, ao mesmo tempo, para os iniciantes garantir

a construcao de conhecimento de maneira gradativa e sélida.

Para atingir esse objetivo foi implementado um sistema de recomendagao, com
filtragem baseada em contetido, uma vez que a experiéncia do usuario em adquirir conhe-

cimento em Inglés independe da experiéncias dos demais usuério.

Como foi explicado na segao[2.5, quando se tem um sistema baseado em contetdo é
necessario ter conhecimento sobre o contetido. Tal contetdo é representado pelos conjuntos

de palavras portugués/inglés.

Dessa forma, foram aplicadas classificagbes para o vocabuldrio em grupos e niveis.
Cada palavra pertence a um "grupo'que se correlaciona com a sua semantica, por exemplo:
animais, profissoes, lugares, familia, entre outros. Dentro de cada "grupo'as palavras é
atribuido um valor numérico crescente, associado com o "nivel'de dificuldade da mesma,

sendo o valor 1 para o nivel mais baixo e 3 para o nivel mais alto.

Portanto, para cada grupo de vocabulario o usudario possui um nivel no qual se
encontra na aplicagdo. Sendo que quando ele interage pela primeira vez, a todos seus

grupos ¢ atribuido nivel 1.

Para realizar a classificacdo do vocabulario da aplicacao foi utilizado o site Speak
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Languages que ja apresenta vocabuldrio de inglés dividido em categorias através de seu
significado, assim como o proposto. Para o nivelamento das palavras entre os grupos, a

experiéncia propria da autora serviu como base.

Para a geracgdo de vocabuldrio para as atividades é selecionado um "grupo'de
maneira aleatoria, entao desse grupo sao selecionadas cinco palavras do nivel do usuario,
também de maneira aleatoria. Entao primeiramente sao exibidas as cinco palavras em
modo de "Leitura', em seguida os dois tipos de atividade de "Quiz" sdo intercalados para

abranger as cinco palavras, iniciando pela situacao Portugués para Inglés.

A esse conjunto de cinco palavras é associado um contador de acertos, que se incia

com valor zero e incrementa a cada resposta correta do usuario nas atividades de Quiz.

Ao terminar esse conjunto de palavras, o sistema de recomendacao é acionado e,

apés seu processamento, o algoritmo se repete.

O sistema de recomendacgao tem como entrada o grupo de palavras atual, o nivel
do usudrio nesse grupo e o contador de acertos. Entao, seguindo a Tabela[l] ele incrementa

ou decrementa o nivel do usudrio no grupo.

Dessa maneira, usuarios com desempenho 6timo ou muito bom, avancam de ma-
neira mais rapida no processo de aprendizagem. Porém se comecar a cometer erros, o
sistema regride seu nivel no grupo na tentativa de evitar perda no processo de aprendi-

zagem.

Tabela 1 — Regras para Nivel do Usuéario

Acertos | Nivel do Usuario no Grupo
5 Sobe de nivel no grupo
4 Sobe de nivel no grupo
3 Mantém o nivel no grupo
2 Regride de nivel no grupo
1 Regride de nivel no grupo
0 Regride de nivel no grupo

Fonte: elaborado pela autora.

4.1 Banco de Dados

A estrutura do banco de dados do Mobile Wait Chatter segue a Figura As
colegbes de users e chatChannels sao dado utilizados pelo aplicativo de troca de mensagens
em si, sendo que colecdo users guarda as informacoes referentes ao perfil do usuario e
os chats no quais estao inseridos; a cole¢do chatChannels mantém os dados sobre as
mensagens trocadas pelos usudrios. Ja as demais, servem de fontes para a aplicagdao de

aprendizado em espera, tal que, a colecao groups contém as palavras separadas pelas
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diferentes categorias e a colecao userLevels salva os niveis de cada usuario em cada grupo

de palavras.

Figura 16 — Colecoes do Banco de Dados
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Fonte: elaborado pela autora.

4.2 Resultados e Discussoes

O trabalho pode ser comparado com a aplicagao desenvolvida por|(CAl et al.| (2015)),

descrita na secao [2.3] uma vez que ambos exploram as mesmas oportunidades de espera

e o Wait Chatter serviu de base e inspiracao para o projeto.

As principais diferengas do Mobile Wait Chatter e do Wait Chatter de
(2015)) estao no meio de distribui¢ao e na individualizacao da experiéncia do usuario.

O Mobile Wait Chatter foi construido como um aplicativo para smartphones An-
droid, que representam o principal meio no qual as pessoas utilizam aplicagoes de chat.
Enquanto o Wait Chatter é uma extensao do navegador Google Chrome para ser utilizado
dentro de um mecanismo de troca de mensagem depreciado, através do navegador de inter-
net. Essa alteracao promove uma maior disponibilidade de acesso ao sistema, engajando

um publico maior.

Através da implementacao de um Sistema de Recomendagao por contetdo, este
projeto busca melhorar experiencia do usuario com o aprendizado do idioma, pois incor-
pora a recomendacao sobre o conteido das atividades de Wait Learning, fazendo com que
pessoas que se interessam por estudar inglés, mas possuem diferentes experiéncias com o

idioma, possam usufruir de tarefas compativeis a seus interesses.
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A categorizacao das palavras em grupos semanticos e niveis de dificuldade den-
tro desse grupo também ¢é novidade do aplicativo desenvolvido. Essa organizacao esta

diretamente associada com a utilizacao do sistema de recomendagao.

O algoritmo do fluxo de vocabuléario usado neste trabalho apresenta semelhancas
e diferengas em relagdo ao utilizado no projeto de |CAI et al.| (2015). Assim como no
Wait Chatter, este trabalho considera cinco palavras diferentes por vez, mas assim que
percorre todas as palavras, ele é inteiramente trocado, podendo as palavras reaparecerem
no caso do usuario nao ter subido de nivel no grupo. Além disso, o contador de acertos
esta relacionado com o conjunto de cinco palavras. Ja a aplicagdo de |(CAI et al.| (2015)
apenas troca as palavras consideradas aprendidas dentro do conjunto, o substituindo
entao palavra a palavra, uma vez que o contador de acertos esta associado a cada palavra

individualmente.

Além dos pontos discutidos, os quais representam os aspectos mais significativos
das diferengas do aplicativo desenvolvido e a aplicacao de |[CAI et al.| (2015)), existem
outros pontos que podem ser comparados. A Tabela [2 apresenta um resumo comparativo

de ambos projetos.

Tabela 2 — Comparagao entre o projeto desenvolvido e o Wait Chatter

Caracteristica Mobile WaitChatter Wait Chatter
Distribuicao Aplicativo Android Extensao para Google Chrome
Categorizacao do Vocabulario Apresenta Nao Apresenta
Perfil do usuério Apresenta Nao Apresenta
Sistema de Recomendacao Apresenta Nao Apresenta
Contextualizacdo do Vocabulario Nao Apresenta Apresenta
Idioma Nativo Considerado Portugués Inglés
Idioma Estrangeiro Considerado Inglés Espanhol e Francés
Apresentagio de Atividade Soft Notification Soft Notification
Modos de Atividade Leitura e Quiz Leitura e Quiz
Pesos para as diferentes atividades de Quiz Nao apresenta Nao Apresenta

Fonte: elaborado pela autora.

Na Tabela |2 também é possivel identificar semelhancas entre o (CAl et al., 2015)) e
o Mobile WaitChatter como a apresentacao da atividade de aprendizado em espera seguir

o padrao de Soft Notfication em ambas.

O mesmo ocorre para os modos de atividade, que sao divididos em "Leitura'e
"Quiz" e nao diferenciacdo na contagem de acertos para as duas propostas de atividades

de "Quiz", que usuario responde na sua lingua materna ou no idioma estrangeiro proposto.

Os idiomas nativos e estrangeiros considerados, por uma questao de contextua-
lizagdo e regionalidade, mudam entre as duas aplicagoes. O Wait Chatter tem o Inglés
como idioma nativo, e como objetivo de aprendizado apresenta o Espanhol e o Frances.

Ja o Mobile WaitChatter entende como idioma nativo ao usuario o Portugués e como



42

estrangeiro o Inglés.

O ultimo ponto que é interessante ser comparado é a contextualizacdo do voca-
bulario, que ocorre apenas no Wait Chatter. O aplicavo Mobile WaitChatter nao contém
essa funcionalidade, uma vez que ele considera o vocabulario categorizado para o funcio-

namento do sistema de recomendacao por classificacao.



5 Conclusao

O mundo moderno inspira as pessoas para cada vez mais se capacitarem intelectual
e profissionalmente, porém as varias atividades do cotidiano limitam as disponibilidades
de tempo para realizar tais aprimoramentos pessoais. O aplicativo desenvolvido nesse

projeto traz uma possivel solucao para essa incoeréncia.

Dessa forma, o projeto consiste num aplicativo para troca de mensagens instanta-
neas, que integra uma aplicagao de Wait Learning para aprendizado de Inglés. Ele explora
o Wait Learning, que, como mostra a segao [2.2] é o conceito de que momentos de espera

incorporados em atividades diarias podem ser utilizados para aprendizado.

Por meio da distribuicao em aplicativos moveis e utilizagao de um sistema de reco-
mendagao, o aplicativo desenvolvido é capaz de disseminar o conceito de Wait Learning,
combinando diferentes tecnologias para aprimorar a proposta original de |[CAI, REN e
MILLER| (2017) e |CAI et al.| (2015).

Além disso, o aplicativo, assim como outras aplicagoes de Wait Learning, propor-
ciona uma alternativa para modelos educacionais tradicionais, que estao perdendo espago

atualmente, ao incluir o aprendizado na rotina das pessoas.

5.1 Trabalhos Futuros

Como trabalho futuro pode ser sugerida, a incorporacao de novos idiomas. Para
essa implementagao, se a mesma classificacao de vocabulario usada, nao seriam necessarias
alteracgoes na aplicacao, apenas a adicao dos dados e alteragoes nas referencias de acesso

a ele.

Também ¢é possivel considerar uma diferenciagdo para os acertos nos diferentes
tipos de atividade de Quiz, atribuindo pesos por exemplo, uma vez que a agao de escrever
uma palavra numa segunda lingua ¢ relativamente mais complexo, ja que além de saber

seu significado, é necessario se recordar da sua grafia.
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