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RESUMO

O presente trabalho, aborda as etapas de desenvolvimento utilizadas para a criagdo
do aplicativo linguarudo, uma ferramenta pedagdgica e tecnoldgica que visa somar
no ensino da lingua materna indigena Fulni-6, auxiliando o professor no ensino da
mesma para a comunidade. Possibilita a sua utilizagcdo em laboratorio de informatica
podendo o professor faze-la de forma interdisciplinar nas aulas tornando-as mais
interativa e tecnoldgica para os alunos. O aplicativo foi empregado o método de
desenvolvimento cascata aplicando a saber: levantamentos dos requisitos, analise
dos requisitos, codificacdo e teste do aplicativo. O resultado foi a construcdo de um
protétipo que constituiu das caracteristicas desejadas no levantamento de requisitos
levantados em reunibes com professores da lingua materna indigena Fulni-6 o
Ya:thé. Para cumprir cada uma das etapas de desenvolvimento do sistema forma
utilizados ferramentas e IDE’s livres, sendo possivel com o emprego dessas criar
uma interface interativa, ludica, intuitiva com audios e imagens afim de permitir ao

usuério uma melhor experiéncia no ensino e aprendizagem da referida lingua.

Palavras-chaves: Ensino aprendizagem. Lingua materna Fulni-6 o Ya:thé. Software

educacional.



ABSTRACT

The present work deals with the development stages used to create the Linguarudo
application, a pedagogical and technological tool that aims to add to the teaching of
the native mother tongue Fulni-6, helping the teacher to teach the same to the
community. It allows its use in a computer lab, and the teacher can do it in an
interdisciplinary way in the classes, making them more interactive and technological
for the students. The application was employing the cascading development method
applying namely: requirements surveys, requirements analysis, coding and
application testing. The result was the construction of a prototype that constituted the
characteristics desired in the survey of requirements raised in meetings with teachers
of the indigenous mother tongue Fulni-6 o Ya:thé. To fulfill each of the stages of
development of the system used tools and free IDE's, it is possible with the use of
these create an interactive, playful, intuitive interface with audios and images in order

to allow the user a better experience in teaching and learning the said language.

Key-words: Teaching learning. Mother tongue Fulni-6 o Ya:thé. Educational

software.
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1 INTRODUCAO

A tribo indigena Fulni-6, é umas das sete etnias indigenas que habitam o
estado de Pernambuco, localizado na regido nordeste do Brasil. Os Fulni-0s residem
em sua reserva no municipio de Aguas Belas, no sertdo de Pernambuco, conforme

figural.

Segundo a Fundacdo Nacional do indio FUNAI (2017), a tribo possui
aproximadamente 3423 (trés mil quatrocentos e vinte e trés) individuos em trés
aldeias em sua reserva, a saber: aldeia Fulni-6, aldeia Xixiakla e aldeia Ouricuri
povoada apenas nos meses de setembro, outubro e novembro. Periodo esse para

praticas religiosas da tribo.

As comunidades indigenas em todo Brasil sdo assistidas pela FUNAI e
Secretaria Especial de Saude Indigena (SESAI) que é responsavel por coordenar a

politica nacional de atencédo a saude dos povos indigenas no Brasil.

O idioma falado pelos indios Fulni-6s € o ya:thé, lingua essa do tronco
linguistico Macro-Jé. Os indios Fulni-6 sdo um povo bilingue que fala o portugués, e
sdo os Unicos indigenas do nordeste brasileiro exceto Maranhdo, que mantem sua
lingua viva e funcional nas praticas culturais e religiosas, proporcionando seus

tracos vivos nos dias atuais (SILVA, 2011).
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Figura 1- Mapa da localizagdo da reserva indigena Fulni-6 no Estado de Pernambuco.
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Com o intuito de preservacéo e apoio a cultura, principalmente ao idioma
Fulni-6, surge a ideia de um sistema capaz de fomentar os recursos didaticos na

educacéo indigena, desenvolvendo de um software que auxilie nas aulas de ya:thé.

O software desenvolvido na linguagem de programacao Java, na IDE de
desenvolvimento NetBeans, ferramenta essa capaz de manipular determinados
comandos nessa linguagem, além de modelar o aplicativo de forma que chame a

tencao e curiosidade do usuério.

Com o desenvolvimento dessa ferramenta, buscou-se fornecer ao quadro
docente das escolas bilingues, que ensina a lingua materna Fulni-0, uma ferramenta
a complementar seu material de apoio ao ensino aos alunos de séries iniciais,

possibilitando aulas diferenciadas e atrativas com uso da tecnologia.
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2 PROBLEMA DE PESQUISA

Nos ultimos anos vem crescendo a necessidade e demanda por materiais
pedagdgicos que possa auxiliar no ensino da lingua materna Fulni-6, isso por que, a
partir do ano de 2010 foi inserida nas escolas indigenas Fulni-6 a disciplina de
Ya:thé, que anteriormente era apenas facultativa, passando a ser obrigatério na

grade curricular de ensino (SILVA, 2011).

Com a proposta governamental tornou-se a educacéo bilingue uma meta
de estudo aos professores pois até 0 momento ndo se tinha ao menos um alfabeto
definido para a gramatica da lingua materna Fulni-6, apenas um esboco, fazendo

com que os professores escrevessem da forma que ouvissem.

Em 2012, é lancado o livro com o titulo (Descricdo da Lingua Indigena
Brasileira ya:the, um ponto de partida para os professores de ya:the na aldeia Fulni-
0), livro destinado aos professores da lingua materna Fulni-6 com o propdsito de
auxiliar no ensino da lingua materna (COSTA E SILVA, 2012).

Percebe-se que, a partir da obrigatoriedade do ensino da lingua materna
Fulni-6 nas escolas ocorreu uma linha de estudos voltados a gramética e praticas
pedagogicas a esse ensino. Baseado nessa busca por materiais didaticos para o
ensino da lingua, seria possivel desenvolver um software que auxilie no ensino da

lingua materna indigena Fulni-6?

Para atender os objetivos propostos por este problema de pesquisa, o
presente trabalho de conclusdo de curso disserta sobre as etapas de implementacao
de uma ferramenta auxiliadora no ensino e aprendizagem da lingua materna Ya:thé,
respeitando as etapas de desenvolvimento propostas pelo modelo cascata conforme

descrito nos topicos e subtopicos que seguem.
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3 JUSTIFICATIVA

O trabalho desenvolvido fomenta a area da educacgédo indigena que néo
foi até o presente momento produzido software diretamente ligado a auxiliar o
professor no ensino da lingua materna Fulni-6 nas aulas, jA& que os profissionais
voltados a area da computacdo, ndo desenvolvem sistemas educacionais para essa

pratica de ensino, muitas vezes por falta de conhecimento ou incentivo.

Fazendo uso de uma ferramenta computacional o professor pode propor
uma aula diferenciada chamando a atencéo do aluno, j& que tecnologia aplicada de
maneira correta pode fazer uma interdisciplinaridade com as outras atividades na
pratica docente em sala de aula (OLIVERIA, 2015).

O ensino da lingua materna em toda a rede escolar da comunidade
indigena se usado de maneira correta pelos educadores, pode ser de grande valia
para a comunidade estudantil que frequentarem as escolas, proporcionando aos
alunos acesso a ferramenta que contribuird com seu aprendizado nas fazes iniciais

de estudo da lingua Fulni-6.

Para Morellato et al (2006 p.1), “Através de planejamento, 0 uso da
informatica e de softwares educacionais pode apresentar resultados significativos no
processo de construcdo de conhecimento, proporcionando condi¢cdes para o

desenvolvimento cognitivo e visando a autonomia”.

Para a educacao indigena, a autonomia gerada para os alunos, incentivar
ainda mais o uso da lingua nas praticas cotidiana da aldeia principalmente na

comunicacao.

Incorporando a computacdo em forma de software na educacao indigena,
passa favorecer no fortalecimento do ensino. Ja que existe softwares que fomenta
as mais diversas areas da educagcdo com metodologias variadas e disciplinas afins,

bem como: 0 ensino de Matemética, alfabetizacéo, libras e outros.
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4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo Geral

Desenvolvimento de um software educativo para o ensino da lingua

materna Fulni-6.

4.2 Objetivos Especificos

e Levantamento de requisitos do software;

e Andlise dos requisitos do software;

e Documentacéo do software;

e Desenvolvimento e codificacdo do software; e

e Analisar usabilidade na etapa de teste.
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5 REVISAO DE LITERATURA

5.1 Desenvolvimentos de Software

Para o desenvolvimento de softwares, € necessario seguir determinadas
metodologias de desenvolvimentos disponiveis nas mais diversas bibliografias,
oferecendo métodos e técnicas de desenvolvimento de softwares. Mais o que é
software? “Software [...] € o produto que profissionais de software desenvolvem e ao

qual dao suporte no longo prazo” (Pressman, 2011).

Para que uma aplicacdo seja bem sucedida os passos de
desenvolvimento devem ser alinhados a uma engenharia de desenvolvimento que
busque aplicar técnicas favoraveis ao sistema ou projeto pretendido, seguindo
etapas que tornem a proposta bem sucedida como qualquer outro produto
desenvolvido. De acordo com Rezende (1997), uma metodologia completa constitui-
se de uma abordagem organizada para atingir um objetivo, por meio de passos

preestabelecidos.

A metodologia genérica de desenvolvimento por exemplo, aborda 5
atividades: comunicacao, planejamento, modelagem, comunicacdo e emprego. A
abordagem na metodologia se da quantas vezes forem necessarias a cada
atividade, gerando uma melhoria em cada uma delas, quanto mais ciclos na mesma

atividade podera se obter melhorias significantes ao sistema (Pressman, 2011).

Os topicos a sequir, abordard os principais metodos usados para
construcdo de um sistema, bem como: desenvolvimento cascata, UML (),
linguagens de programacéao Java, plataforma de desenvolvimento, banco de dados e

lingua materna Fulni-0.

5.1.1. Desenvolvimento em Cascata
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O desenvolvimento em cascata € uma abordagem utilizada na engenharia
de software a fim de ordenar as fazes de desenvolvimento de um software. E uma
metodologia utilizada a bastante tempo e ja bem consolidada nessa area. Suas

fases estruturais sdo analise, projeto, teste, codificagdo e manutencéo

5.1.2. UML (Linguagem de Modelagem Unificada)

A UML é uma linguagem de modelagem visual utilizada para producédo de
software baseada na Orientacdo a Objeto, aplicada em todas as aplicagcées sendo a
mais empregada nos Uultimos anos é utilizada para orientar engenheiros e
programadores no desenvolvimento de softwares, ajudando a definir suas
caracteristicas, requisitos, comportamento, estrutura e comportamento légico e
necessidades fisicas. No ano de 1997 a UML foi adotada como linguagem padréo de
modelagem (GUEDES, 2011).

No processo de desenvolvimento utilizando a UML, sdo necesséario a
utilizacdo de modelos definidos afim de identificar os dados coletados. Fazendo com
que a partir destes dados possa se obter uma abstracdo do modelo fisico do sistema
pretendido, considerando os pontos principais a ser implantado no sistema. Um
sistema de software, por maior que seja, tem a necessidade de uma modelagem,
pois programas tém necessidade de crescimento ao longo do tempo (GUEDES,
2011).

A utilizacdo da UML, contemplarar a Parte de levantamento de dados e
modelagem do sistema nos Levantamentos de dados funcionais e néo funcionais.
Modelagem baseada em diagramas que seguem ordem cronoldgica. Os principais

diagramas utilizados nesse trabalho serdo: caso de uso e atividades.

Guedes (2011 p.30), caracteriza os diagramas da seguinte forma: “Caso
de uso - diagrama mais geral e informal da UML utilizado em toda as fases de

processo de modelagem, servindo como base para os demais diagramas. Dispde de
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uma linguagem simples e facil compreenséo ao usuario, esse diagrama é composto

por atores, caso de uso e relacionamentos”.

Figura 2- Diagrama de caso de uso.
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Fonte: Googlelmagens (2017).

Diagrama de Classe - Diagrama mais importante da UML, serve como
apoio para a maioria dos diagramas, definindo as classes com seus atributos e
métodos estabelecendo troca de informagfes entres si. Figura 3.



Figura 3- Diagrama de Classe
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Diagrama de sequéncia - Diagrama de Sequéncia € um diagrama

temporal, demonstra de forma dinamica como o sistema desenvolvera determinado

comando fornecido pelo usuéario. Permitindo acompanhar tempo de vida de cada

acao baseando se por um caso de uso. Figura 4

Figura 4- Diagrama de Sequéncia.
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Essa fase de modelagem, € a base principal para a programacéao, pois a
documentacdo gerada possibilita melhor entendimento para a programacdo e

atualizacdes futuras do software.

5.1.3. Linguagem de programagao JAVA

A linguagem de programacdo Java, foi criada pela empresa Sun
Microsystems pelo engenheiro James Gosling, para atender a demanda em seus
eletrbnicos. O surgimento se deu a partir da necessidade de modernizagdo dos
sistemas de seus produtos. Conhecida inicialmente por (Oak), teve seu
alavancamento a partir do surgimento da internet em 93. Deixando de ser apenas
utilizadas em aparelhos eletronico e sendo aplicada no desenvolvimento de sistema
Web (FURGERI, 2011).

O Java é uma linguagem de programacao utilizada para programar os
mais variados tipos de softwares, com seus cbdigos, esses sistemas podem
executar diversas atividades de automacao. Exemplos de aparelhos que usa esses
softwares programados pela linguagem Java séo: Celular, Reldgios, geladeiras,
computadores e outros. Diversos aparelhos e tecnologias que suporta essa

linguagem séo disponibilizadas todos os dias.

O sistema projetado nesse projeto, tera o Java como coédigo de
programacao, pois o0 mesmo disponibiliza de cédigo facil e métodos criados que se
encaixam no projeto. A codificacdo sera feita na IDE NetBeans, plataforma de
constante atualizagao e ferramentas que facilita a programacéo nessa linguagem. O

topico a seqguir, demonstrara um breve historico desse IDE.
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4.1.4. NetBeans IDE (Integrated Development Environment)

O Netbens IDE € uma ferramenta de desenvolvimento, utilizada para mais
diversas aplicagbes, sendo a plataforma oficial do Java 8. Com seus editores,
analisadores e conversores que facilita na aplicagdo Java, possibilita uma facil
utilizacdo por desenvolvedores pois disponibiliza de atualizacdes e possibilitando
desenvolvimento de ponta por seus usuarios, sendo possivel a instalacdo em

qualquer sistema operacional que suportem Java (NETBENS, 2017).

O netbeans é utilizado ndo apenas para programar em java, mais suporta
ainda a linguagens: Java FX, Java Web, Java EE, HTML/Java Script, PHP, C/C++,
XML. Néo sendo apenas um editor de texto o NetBeans, possibilita ao usuario uma
interacdo com o ambiente de trabalho, ja que suas ferramentas disponibilizam de
cadigos, dicas e geradores de codigos que ajudam a programar rapidamente.

A utilizacdo dessa ferramenta se dard para o desenvolvimento do
sistema, pois a mesma disponibiliza dos recursos, Paleta Swing, ferramenta que
facilita a edicdo de imagens, botdes, menus da interface de aplicacdes fazendo uma
aplicacao direta com o cédigo do sistema desenvolvido, figura 5. E disponibilidade
de plungins de interacdo, manipulacdo de bancos de bados direto da plataforma.

Figura 6, mostra geréncia do banco pela plataforma.
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Figura 5- Modelagem de Software com uso da paleta Swing.
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Fonte: o autor (2017).

A utiizagdo desse recurso disponivel pela plataforma de
desenvolvimento, o programador pode visualizar seu projeto na propria plataforma,

tendo interacdo com o cédigo e interface do sistema.

Figura 6- Exemplo de acesso ao banco de dados utilizando a IDE NetBeans.
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Fonte: Netbens (2017)

O tépico a seguir, faz uma breve introducédo a lingua materna Fulni-6,

principalmente aos que fazem parte do sistema.

4.1.5. A lingua materna Fulni-6
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A lingua materna Fulni-6, é o dialeto utilizado para a comunicacao entre
0os membros da tribo indigena Fulni-6, esse povo € bilingue, falam também o
portugués, sua cultura gira em torno do seu idioma que é preservado até os dias
atuais. O ensino da lingua materna é disponibilizado pelas escolas indigenas da
tribo, essa em carater obrigatério fazendo parte da grade curricular de ensino.

O dialeto indigena Fulni-6, esta presente na tribo nas mais diversas
formas culturais, na comunicacéo, canto e danca, rito cultural no Ouricuri. O trabalho
de preservacao do idioma é fundamental para a tribo, as escolas buscam trabalhar
metodologias pedagdgicas praticas, na danca e cantico, para melhor interacdo do

idioma.

A utilizacdo do dialeto no trabalho de desenvolvimento, foi de fundamental
importancia, na base de dado do sistema contemplando, imagens, audio utilizado
no sistema. Figura 7, demostra um material didatico com a presenca de imagem e

escrita em ya:thé.

Figura 7- Demonstra escrita em ya:thé.

Fonte: Cartilha, CIMI setor de documentacao (2017)

Com a utilizacdo de materiais como esse, foi possivel ter uma base de
dados para o sistema a suprir as necessidades do mesmao.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

6.1. Método de pesquisa

e Tipo de pesquisa

A pesquisa aqui apresentada, auxiliou no desenvolvimento e coleta de
dados para a construcdo do software Linguarudo, foi proposto as seguintes

metodologias de pesquisa que se enquadra no projeto.

Para obter os objetivos pretendido nesse trabalho, foi necessaria
pesquisa de cunho bibliografica, com objetivo de coletar dados necessario para o
desenvolvimento do sistema, isso ocorrendo em toda a fase de desenvolvimento.
Pesquisa de campo, afim de coletar dados capaz de auxiliar o desenvolvimento do

projeto em forma de reunides.

6.2. Método de trabalho

Foi realizado o desenvolvimento do aplicativo denominado
LINGUARUDO, Software educativo para auxiliar no ensino da lingua materna Fulni-6

—ya:thé, o mesmo é o resultado desse trabalho.

Para obter os resultados, foi necesséario abordar e seguir métodos e
técnicas de desenvolvimento de softwares, aqui aplicado. O modelo cascata, modelo
gue define as atividades fundamentais no desenvolvimento de um software, bem

como: especificacdo, desenvolvimento, validagéo e evolugdo (SOMMERVILL, 2007).

O desenvolvimento do projeto iniciou-se a partir do levantamento de
requisitos, processo esse fundamental para a producdo do aplicativo ja que é no
levantamento de requisito que se pode obter os dados necessarios das

funcionalidades que o aplicativo ira conter na fase de producéo.
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Para ser feito o levantamento de requisitos do software, foi necessario se
deslocar até comunidade indigena Fulni-6 na cidade de Aguas Belas Pernambuco,
no més de setembro de 2018. Como ja se tinha um contato prévio com 0s
professores na comunidade e também o interesse por parte destes em ter um
aplicativo nesse nivel, servindo como ferramenta nas suas aulas, ndo houve
barreiras para conseguir uma reunido com representantes da tribo sendo, dois
professores da lingua materna e um coordenador da escola para que fosse
apresentado a proposta. Nessa reunido foi exposto o pré-projeto do TCC com a
meta de desenvolver um aplicativo que auxiliasse nas aulas bilingue, apoés isso, foi
feito o levantamento dos requisitos que o aplicativo deveria conter, descrito nos

resultados e discussoes.

6.2.1. Materiais utilizados

No desenvolvimento do aplicativo foi utilizado hardwares e softwares
especificos para cada etapa: Modelagem de diagramas, desenho e digitalizacdo das
imagens, Gravacdo de audios, implementacdo do aplicativo. Cada etapa
cronologicamente dependente uma das outras, como podemos ver no fluxograma a
seguir, figura 8.

Figura 8- Fluxo das etapas de modelagem UML, desenhos de imagens, gravagdo de audios e

implementacéo do sistema.

» B »

Fonte: autor (2019).

)

De forma detalhada tem-se:
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ETAPA 1: na primeira etapa foi realizado a modelagem dos Diagramas de
caso de uso e Diagrama de atividades do sistema. O Diagrama de caso de
uso baseado nos requisitos funcionais do sistema e o Diagrama de Atividades
baseado no Diagrama de caso de uso. Para modelagem dos diagramas foi

utilizado o software Astah que é uma ferramenta de modelagem UML.

ETAPA 2: na segunda etapa foi realizado a confeccdo dos desenhos e
digitalizacdo. Os desenhos utilizados no aplicativo foram confeccionados por
dois desenhistas, um deles da comunidade indigena Fulni-6 e outro da cidade
de Araguatins do Tocantins. Os desenhos foram feitos em folhas de papel A4,
pintados com lapis de cores e em seguida digitalizados por uma impressora
Brother multifuncional, modelo 5625 laser mono. O trabalho de
redimensionamento e recorte das imagens para ser utlizadas foram
realizadas na ferramenta Paint disponibilizado no pacote de aplicativos do

sistema operacional Windows 8 da Microsoft.

As imagens utilizadas no aplicativo foram confeccionadas nas
dimensdes: plano de fundo tela inicial 918X445 pixels, barra de progresso
460X139 pixels, botdes sair e voltar 130X40 pixels, botdes das categorias

animais, corpo humano, frutas, cores 127X145 pixels..

ETAPA 3: a terceira etapa é a gravacdo dos audios. Eles foram usados no
aplicativo baseados na necessidade do sistema, nas categorias e nos
desenhos utilizados. Para gravacdo dos audios foi empregado o software
Colletit instalado em notebook. Os audios eram salvos em formato de midia
WAV (Waveform Audio File Format), formato de midia padrdo criado pela
Microsoft e IBM.

Utilizando o software de gravacéo foi possivel gravar 30 audios para
serem utilizados no aplicativo LINGUARUDO, cada audio tem duracdo em
meédia de 1 segundo variando de acordo com o tamanho do objeto

referenciado.
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e ETAPA 4: a quarta etapa foi implementagédo do aplicativo. A linguagem de
programacdo usada para programar o aplicativo LINGUARUDO foi a
linguagem de programacao JAVA. Nesse processo de desenvolvimento da
codificacdo foi realizada pesquisa a afim de se obter métodos que se
adequasse ao aplicativo. Com tudo foi possivel utilizar adequando-os para
aplicar no software. Com o emprego da IDE Netbens, ferramenta essa
utilizada para programacédo do aplicativo, foi possivel desenvolver o software
com dindmica, obtendo resultado em menos tempo, isso porgque a plataforma
disponibiliza de recursos, arrasta e solta, que facilita a programacdo e

adiantando-a.

As etapas de desenvolvimento relacionadas nas etapas, foram realizadas

no periodo de 5 meses.

O aplicativo linguarudo é software que nao dispde de banco de dados,
suas configuracbes sao estaticas, as imagens e audios sdo armazenadas
diretamente em bibliotecas do aplicativo. Para a primeira versdo do protétipo ndo se
ouve a necessidade de banco de dados dinamico, pois o aplicativo seria uma
ferramenta com poucos dados a ser armazenados e nem uma categoria com

formulario para novos cadastros.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

7.1. Levantamento e analise de requisitos

No levantamento dos requisitos do sistema, foi discutido primeiramente a
qual turma ou faixa de idade que o aplicativo seria utilizado como recurso didatico.

Apos isso, foi listado 0s seguintes requisitos.
O aplicativo deve ser ou conter:

e Ludico, uma interface que chamasse a atencdo dos alunos;

¢ Imagens utilizadas devem retratar os animais e utensilios mais comuns na
comunidade;

e Os audios devem ser gravados por uma pessoa fluente na lingua indigena
Fulni-6;

e O aplicativo sera utilizado apenas pela escola;

e O aplicativo devera ser programado em uma linguagem que execute apenas
em computadores de forma local,

e O aplicativo deverd ser de facil manuseio pelos alunos;

e Um aplicativo que possa ser utilizado por criangas, jovens e adultos nas fases
iniciais de aprendizado e;

e Nao pode ser disponivel a ndo indios.

Com levantamento dos requisitos do sistema, foram classificados os
requisitos funcionais e nado funcionais, requisitos esses que dardo caracteristicas
funcionais ao sistema LINGUARUDO.

Requisitos funcionais que o aplicativo deve ter:
[RFO1] — O sistema deve ter um moédulo para iniciar o aplicativo na tela
inicial.

[RF02] — O aplicativo deve permitir que o usuario interaja com a tela.
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[RFO3] — O aplicativo deve permitir a escolha de uma das categorias.
[RF04] — O aplicativo deve permitir a interacdo com a categoria escolhida.

[RFO5] — O aplicativo deve permitir a escolha de apenas uma categoria

por vez.

[RFO6] — Apos selecionar a categoria o aplicativo deve abrir uma janela

com opcdes selecionaveis.

[RFO7] — As opcbes devem corresponder a categoria a qual foi

selecionada.
[RFO8] — As opgdes sédo indicadas por nome, imagem e audio.

[RFO9] - O audio deve ser reproduzido todas as vezes que a opc¢ao for

selecionada.
[RF10] — Deve ter opc¢éo de voltar.
[RF11] — Deve ter opcgéo de sair da categoria.

[RF12] — Deve ter a opcéo de sair do aplicativo.

Requisitos n&o funcionais do sistema sao:
[RNFO08] - Ludico, uma interface que chama a aten¢do dos alunos;

[RNFO08] - Imagens utilizada deveria retratar os animais e utensilios mais

comuns na comunidade;

[RNF09] - Os audios deveriam ser gravados por uma pessoa fluente na

lingua indigena Fulni-0;
[RNFO04] - O aplicativo sera utilizado apenas pela escola;

[RNFO5] - O aplicativo devera ser programado em uma linguagem que

execute apenas em computadores;

[RNFO02] - O aplicativo devera ser de facil manuseio pelos alunos;
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[RNF08] — O aplicativo ndo pode ser disponivel a ndo indios.

Apoés qualificacdo dos requisitos do sistema LINGUARUDO, pode-se
classificar as principais funcionalidades do mesmo para a sua aplicabilidade na
educacdo, onde o mesmo tem a fungéo de auxiliar os professores no processo de

ensino nas aulas.

Os aplicativos voltados a auxiliar os professores nas aulas sdo uma
realidade na era da computacdo, pois existe uma serie de aplicativos hoje na
internet que sdo disponiveis para as mais diversas funcionalidades nas aulas. Esses

sendo direcionados para as disciplinas que correlacionadas.

No caso da lingua indigena Fulni-6, ndo existe aplicativos voltados a
ensino da lingua indigena, sendo o LINGUARUDO um protétipo que venha a ser um

pioneiro nessa categoria de software educacional na educacéo indigena Fulni-6.

7

O aplicativo € uma alternativa a ser utilizada nas aulas, servido como
recurso para os professores que nao dispde de ferramentas computacionais nessa
linha de ensino. Possibilitando uma interface ludicamente acessivel aos alunos e

que na sua metodologia seja de facil compreensao.

Seguindo essa metodologia que visa tonar o aplicativo acessivel, atrativo
e educativo foi desenvolvido uma modelagem que visa favorecer o aplicativo com
essas qualidades, para que na sua programacdo o mesmo detenha desses

fundamentos.

7.2. Documentacéao do aplicativo

Modelagem do sistema e parte fundamental para entendimento do
comportamento do aplicativo Linguarudo. Essa fase se deu inicio a fase de producao
dos diagramas, modelo seguido pela UML. Os diagramas sao: diagrama de caso de

uso e diagrama de atividades.
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7.2.1. Diagrama de caso de uso

Figura 9- Diagrama de caso de uso do aplicativo LINGUARUDO.
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Fonte: autor (2019).

7.2.1.1. Caso de uso tela principal

Objetivo: Fornecer ao usuario aluno a interface com as opcdes de categorias do

sistema.

Ator: Aluno (usuéario).

Funcao: O ator inicia 0 modulo e tem a cesso a tela principal.
Fluxo principal:

1. Aluno seleciona uma categoria entres as de animais, corpo humano, frutas e

cores.

2. O sistema retorna uma interface da categoria solicitada.

Fluxo secundario:
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1. Sair do sistema.
2. Sistema emite uma notificacdo de permissao de sair ou cancelar saida.
2.1. O aplicativo emite uma notificacdo na tela para confirmar a saida ou
cancelamento da opgao.

7.2.1.2. Caso de uso tela animais

Objetivo: Fornecer ao usuario aluno a interface da categoria animais, permitindo a

interacdo entre as opc¢des disponiveis.
Ator: Aluno (usuério).

Funcdo: Apds selecionar a categoria tela animais, 0 usuario tem acesso as

funcionalidades disponiveis na categoria.
Fluxo principal:

1. Seleciona uma das opcdes do animal descrito em forma de imagem.
2. Sistema emite o0 som com o significado da imagem em ya:thé da opcéo

selecionada.
Fluxo secundario:

1. Voltar para tela principal.
2. Sair do sistema.
2.1. O aplicativo emite uma notificacdo na tela para confirmar a saida ou

cancelamento da opc¢éao.

7.2.1.3. Caso de uso tela corpo humano

Objetivo: Fornecer ao usuario aluno a interface da categoria corpo humano,

permitindo a interac@o entre as opg¢des disponiveis.
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Ator: Aluno (usuério).

Funcdo: Apos selecionar a categoria tela corpo humano, o usuario tem acesso as

funcionalidades disponiveis na categoria corpo humano.
Fluxo principal:

1. Seleciona uma das opc¢des representada por imagens de partes do corpo
humano.

2. Sistema emite o som com o significado da imagem em ya:thé da opcéo

selecionada.
Fluxo secundario:
1. Voltar para tela principal.
2. Sair do sistema.

2.1. O aplicativo emite uma notificacdo na tela para confirmar a saida ou

cancelamento da opgao.

7.2.1.4. Caso de uso tela frutas

Objetivo: Fornecer ao usuario aluno a interface da categoria frutas, permitindo a

interacdo entre as opc¢des disponiveis.
Ator: Aluno (usuério).

Funcdo: Apoés selecionar a categoria tela frutas, o usuario tem acesso as

funcionalidades disponiveis na categoria frutas.
Fluxo principal:

1. Seleciona uma das opgoes representada por imagens de frutas.
2. Sistema emite 0 som com o significado da imagem em ya:thé da opcao

selecionada.

Fluxo secundario:
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1. Voltar para tela principal.
2. Sair do sistema.
2.1 O aplicativo emite uma notificacdo na tela para confirmar a saida ou
cancelamento da opgao.

7.2.1.5. Caso de uso tela cores

Objetivo: Fornecer ao usuario aluno a interface da categoria cores, permitindo a

interacdo entre as opc¢des disponiveis.
Ator: Aluno (usuério).

Funcdo: ApOs selecionar a categoria tela cores, 0 usuario tem acesso as

funcionalidades disponiveis na categoria cores.
Fluxo principal:

1. Seleciona uma das opcdes representada por imagens de cores.
2. Sistema emite o som com o significado da imagem em ya:thé da opcéo

selecionada.
Fluxo secundario:

1. Voltar para tela principal.
2. Sair do sistema.
2.1 O aplicativo emite uma notificacdo na tela para confirmar a saida ou
cancelamento da opgao.

7.2.2. Diagrama de atividades

A figura 10 demonstra o diagrama comportamental de como € o
funcionamento sistema LINGUARUDO, o diagrama esta divido em raias de usuario e

sistema, demonstra o percurso de execuc¢éo de cada a¢ao. O diagrama funciona da
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seguinte forma. Na primeira acdo usuario faz acesso ao sistema — segunda acéao,
tem acesso a tela inicial — na terceira acao, tela inicial faz a escolha da categoria

desejada — quarta acao € utilizar a categoria e finalizagdo sai do sistema.

Figura 10- Diagrama de atividades do aplicativo LINGUARUDO.
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Fonte: autor (2019)

7.3. Codificacédo do aplicativo

O principal método utilizado no aplicativo tem a funcdo de tocar os audios
no formato WAV, o mesmo tem a funcionalidade de identificar o botdo selecionado
pelo usuério no sistema e fazer a busca da musica na base de dados executando-a
em forma de audio para o usuario. A figura 11, apresenta o método na linguagem de
programacao JAVA.
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Figura 11- Método tocar, utilizada para executar audio no aplicativo.
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Fonte: autor (2019).

A utilizacdo do método se deu a partir da necessidade da reproducédo de

audios no sistema.

7.4. A prototipacdo do LINGUARUDO

Para desenvolver o aplicativo com as caracteristicas, do povo Fulni-6,
principalmente as que chamasse atencao foi necessario realizar uma producéo dos
materiais proprios para desenvolver a interface do aplicativo e obter uma
originalidade do sistema. Foi necesséaria a confec¢cdo de desenhos feitos a mao,
botdes de indicacdo e escritas seguindo um designer préprio e alinhado a

caracteristicas do mesmao.

As escolhas das imagens se deu a partir das necessidade e sugestbes
dadas no levantamento de requisitos. Cada categoria do aplicativo vem contendo
uma sequéncia de desenhos que representa os principais objetos ou animais que se

tem na tribo.

7.4.1. Apresentacgao da interface

A figura 12, apresenta uma a tela contendo uma barra de progresso,

iniciando o sistema, ela faz uma apresentacdo basica do sistema ao usuério,
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fornecendo o nome do aplicativo e tornando o mesmo dinadmico na iniciacdo do

sistema.

Figura 12- Tela inicial do sistema, contem barra de carregamento do aplicativo.

Fonte: autor (2019)

A figura 13, apresenta a tela principal do sistema, essa responsavel pela
escolha da categoria seguinte, a ser selecionada pelo usuério. A tela € composta por
uma imagem de plano de fundo, contendo o nome do aplicativo em ya:thé, quatro

botdes de acesso as categorias com nome e imagem relacionada e um botéo sair.

Figura 13- Tela principal do aplicativo LINGUARUDO.

Fonte: autor (2019).

As telas correspondentes as categorias animais, corpo humano, cores e
frutas, sdo as partes funcionais do aplicativo, onde o usuario fara a utilizagdo da
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mesma nas atividades proposta pelo professor. As telas sdo compostas por botdes
funcionais, onde os botdes sédo responsaveis por armazenar as imagens e executar
0 método que solicita os sons quando selecionados, um bot&o voltar que permitindo
retornar para tela principal tendo uma seta indicativa de retorno e um botdo Sair,
permitindo que o usuario saia do aplicativo, contendo um icone em formato de X

para simbolizar a saida.

A figura 14, corresponde a tela da categoria animais, essa tela é
composta por quatorze botdes funcionais com as imagens dos animais presentes na

comunidade e que tem significados no idioma Fulni-6.

Figura 14- Tela da categoria Animais.

Fonte: autor (2019).

A figura 15, corresponde a tela da categoria cores, essa tela € composta

por 7 das principais cores utilizada da comunidade.
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Figura 15- Tela da categoria Cores.

Fonte: autor (2019).

A figura 16, corresponde a tela da categoria corpo humano, essa tela
composta por doze botdes funcionais com as imagens dos 6rgaos superior e inferior
do corpo humano de forma ludica, proporcionando ao usuario facil entendimento e

compreensao das imagens presentes nessa tela.
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Figura 16- Tela da categoria corpo Humano.

Fonte: autor (2019).

A figura 17, corresponde a tela da categoria frutas, a tela é composta por
doze botbes funcionais, 0s mesmo com as imagens das frutas proporcionando ao

usuario na sua utilizacéo o significado dos mesmos.

Figura 17- Tela da categoria Frutas.

Fonte: autor (2019).
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No levantamento dos requisitos das categorias foi relacionado os itens
com nomes dos animais, cores, partes do corpo humano e frutas utilizados em cada
uma delas. A Tabela 1, faz a relagdo dos nomes com escrita em portugués e sua
traducao para o ya:thé.

Tabela 1- Dicionario contendo as palavras utilizadas no aplicativo, portugués x ya:thé

Dicionario

Portugués Ya:thé Portugués Ya:thé
Banana Ethaséa Bunda Kola
Jaca Lahiidné Barriga Siitha
Coco kexathika Branco Eleya
Laranja Eth’tuliane Verde Etxhiidéa
Abacate Ethxidéa Amarelo Etsea
Melancia E:tisdne Cinza Oxya
Caju Asthwtwa Preto Txhiitxhia
Limé&o astia Vermelho Etxhléa
Abacaxi Xol'xatwa Azul Ethdsoa
Mama&o Tam'lawa Beija-flor Lilifowa
Lim&o Astxhia Tamandua Kh’'deiaya
Nariz Kletha Piolho de cobra |Th’daadaka
Peito Koho Porco Wale
Pescoco Khokha Boi Lefetia
Ombro kelekh& Galo Se:thatwa
Orelha K’fakhé Cobra D’djaka
Umbigo Kone Onca Klekeyniso
Olho Tho Pato Falé
Sobrancelha khotxhlé Peixe Txidjo
Mao Khoho Periquito Lilisaka
Costa Txhoka

Fonte: autor (2019).
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7.5. Teste do aplicativo

A fase de teste do aplicativo, foi realizada com o objetivo de coletar
informacdes das caracteristicas e funcionalidades do sistema. Para isso foram
selecionados Académicos do Curso de Licenciatura em Computacéo, cursando o 8°
periodo de curso, um grupo que ja tem, uma visdo didatica e tecnologica

relacionadas a utilizacao dos recursos tecnolégicos aplicados na educacéo.

O teste do aplicativo foi realizado em duas etapas, a primeira 0s
académicos fizeram a utilizacdo do aplicativo para testar sua utilizacdo, manuseio e
acessibilidade, para isso foi disponibilizado um arquivo do aplicativo para ser
estalado nos notebooks dos mesmos. A segunda, em forma de formulario de
classificagcdo do aplicativo em ruim, bom, regular, excelente e sugestbes a serem

utilizados para trabalhos futuros.

As perguntas utilizadas e resultados da mesma estdo relacionadas na
tabela 2 a seguir. O resultado foi baseado na resposta de 8 questionarios, esses

respondidos pelos académicos Computacéo que fizeram o teste com o aplicativo.

Tabela 2- Lista das perguntas e resposta da coleta de dados no teste do aplicativo.

PERGUNTAS RUIM REGULAR BOM EXCELENTE
1. Quanto a interface gréafica do 2 3 3
aplicativo.
2. Quanto a praticidade do uso do 2 2 4
aplicativo.
3. Quanto a disposicao dos 2 3 3
botdes.
4. Quanto aresolucéo das 3 2 3
imagens.
5. Quanto a reproducéao dos 2 2 4
audios.
6. Quanto a distribuicéo das telas. 3 1 4

Fonte: autor (2019).
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A pergunta relacionada a sugestdo para melhorar ao sistema, obteve as

seguintes respostas.
e Adicionar mais categorias;
e Adicionar mais classes e se possivel aplicar uma base de dados;
e Poderia inserir uma funcéo para ver a escrita das palavras;
e Aumentar a interface do sistema e deixar o audio pausado;
¢ Nitidez no som, voz e imagens;
¢ Melhorar a interface e audio, uma versdo mobile pode ser interessante;
e Uma versao mobile.

O resultado obtido com o teste do aplicativo é fundamental para a
correcdo dos erros encontrados, isso com o0 objetivo de fazer as devidas correcdes
nas versoes futuras do software. No que se diz respeito a sugestbes dadas pelos
testadores do aplicativo, muitas destas, ndo sdo possiveis pois o aplicativo foi
desenvolvido mediante estudo e levantamento das caracteristicas do software.
Ficando inviavel por exemplo, uma versdo mobile, j& que a lingua indigena Fulni-6
nao pode ser divulgada a ndo indios, com uma versao mobile sua utilizacdo néo

ficaria restrita apenas pelos professores em suas aulas.

7.6. Implantacédo do aplicativo

O software esta disponibilizado em formato .JAR, um arquivo “executavel”
que é de facil execucdo nos computadores que disponibilizem de plug-ins que
execute aplicagbes JAVA. Como 0 mesmo n&o € um sistema distribuido em rede é
de facil instalacdo pelo usuério e sem a necessidade um projeto de implantacdo do
software ja que é estalado em maquinas individuais, ndo se tem a necessidade de
diagramas de implantacdo (GUEDES, 2011).
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A implantacéo do aplicativo LINGUARUDO € uma opcéao a ser feita pelos

professores, em fazer ou ndo o uso da ferramenta pedagdgica nas suas aulas.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Para desenvolvimento desse trabalho, foi necessario dedicacdo e
compromisso afim de poder obter os resultados tracados no pré-projeto. O
Linguarudo seguiu as normas de desenvolvimento vista no decorrer do Curso de
Licenciatura em Computacdo, buscado aplicar em suas fases as técnicas
aprendidas nas principais disciplinas que eram voltadas para o desenvolvimento de
sistemas empregando a interdisciplinaridade entre engenharia de softwares, analise
de sistemas e programacao.

Desse modo, fazendo uso das técnicas de desenvolvimento e
conhecimento de programacdo orientada a objetos foi possivel aplica-los no
desenvolvimento de um produto de extrema necessidade, tanto para a educacao
indigena, quanto para reconhecimento do curso de Licenciatura em Computacéo do
IFTO-Campus Araguatins que vem produzindo ferramentas tecnoldgicas para as

mais diversas areas e em particular para a area de ensino

O Linguarudo vem implementar na educacao indigena uma alternativa no
ensino com objetivo de auxiliar o professor bilingue fortalecendo a cultura indigena
permitindo o resgate e a manutencéao da principal fonte cultural que € o dialeto desse

povo mantendo vivo a sua cultura.

Na producao do aplicativo, como estudante do curso de Licenciatura em
Computagao pode-se verificar a contribuicdo para o fortalecimento da cultura do
meu povo Fulni-6, levando em consideracbes o0s conhecimentos adquiridos no
decorrer do curso, foi possivel desenvolver essa ferramenta inovadora, que sera de

grande utilidade.

Para trabalhos futuros sugere-se a implantacfes de banco de dados no
aplicativo, possibilitando a criacdbes de novas categorias e capacidade de
armazenamento superior de imagens e audios no sistema. Adicionar categorias com

escritas em portugués x ya:thé, possibilitando o aprendizado da leitura e escritas,
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categorias de exercicios. Estudo da viabilidade de um aplicativo mobile e uma

verséo para internet.
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