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Resumo

Neste projeto foi desenvolvido um aplicativo Android para facilitar a escrita em
Nheengatu, uma lingua indigena brasileira. Foi criada uma interface de usuario que se conecta
aos servicos de traducdo, sugestdo de proxima palavra e corre¢do ortografica fornecidos pela
IBM. O aplicativo atua como um cliente, consumindo APIs da IBM, e oferece
funcionalidades como campo de texto com suporte a caracteres especiais do Nheengatu,
traducdo bidirecional entre Nheengatu e Portugués (ou Inglés), diciondrio integrado e
integragdo com aplicativos de mensagem. O desenvolvimento baseou-se em estudos sobre
revitalizagdo de linguas indigenas através de tecnologia, adaptando uma aplicacio web
existente para dispositivos méveis. A metodologia incluiu praticas ageis adaptadas, com foco
em design de interface e usabilidade, incluindo duas rodadas de testes com usudrios. O
resultado ¢ um prototipo funcional que demonstra as capacidades da interface e sua integracao
com os servicos da IBM, tendo sido iterativamente aprimorado com base nos feedbacks

recebidos.



Abstract

In this project an Android application was developed to facilitate writing in
Nheengatu, a Brazilian indigenous language. A user interface was created that connects to
translation, next word suggestion, and spell-checking services provided by IBM. The
application acts as a client, consuming IBM APIs, and offers features such as a text field
supporting Nheengatu special characters, bidirectional translation between Nheengatu and
Portuguese (or English), an integrated dictionary, and integration with messaging applications.
The development was based on studies of indigenous language revitalization through
technology, adapting an existing web application for mobile devices. The methodology
included adapted agile practices, focusing on interface design and usability, including two
rounds of user testing. The result is a functional prototype that demonstrates the interface
capabilities and its integration with IBM services, having been iteratively improved based on

received feedback.

........................................................................................................



Sumario

L. INEEOAUGEO. ... ettt e et e e ettt e e e e e e e e eateeeeetteeeeeabaeeeetaeeeeesseeeeenbaeeeesreeeennreas 7
1.1 Proposta do Projeto € ODJETIVOS. ...cc.erutetiriirtiriieierierieeiterte sttt sttt ettt st s 7
1.2 Origem € cONteXt0 dO deSATI0......ccuiiriiiriieriieriieieiteie ettt ettt e sre e b e esseseaesanesssesnnensnes 7
1.3 Parceria € ESCOPO dO PTOJELO......ccviiiiieiieiieiicie ettt sttt ettt eteebeessaessaessaennaens 9
1.4 QUESLIES EHCAS € PrOFISSIONAIS. ....evuveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseeeeeseeeseseseseeseeessessesseeseseeaesesens 11
Y (104 (o] (o o4 : TP 11
2.1 Pesquisa de Trabalhos Relacionados..........ccceeeieriiriiniiiieniininieieesceteeseeteee e 11
2.2 GESLAO O PTOJELO....ueetieiieiieiieieeie et ettt ete e st esteste s b e staessaesteesseesseesseesseessaessaesseenseenseensens 12
2.2.1 FOITAMEIILAS. ...ceuvtetieiiiieittete ettt ettt ettt ettt ettt et et st e bt e st e st e eateeabesatesmeesaeesaaesanenaee 13
2.2.2 Estratégia de deSenVOIVIMENLO.........eeiviiiiieiiieeiieeieeeiteeieeeieeesveesveesveesbeesssaessseessseeesseeenes 14
2.3 Mapeamento dos StakehoIdeTs. ........cooeiiiiiiiiiiiiei ettt 15
2.4 Coleta de Dados e Validagao COM USUATIOS. .....cc.verureruierieriieniieniieieenieesieesieesteeseeseeseeseenseennes 17
2.5 Metodologia de TESLES.....ccvirvireeiieiierieriereeste st e seesteseee e e staesteessaesseessaesseesseesseesseensaenseessennns 18
2.5.1 Visdo Geral do ROteiro de TeSteS......uueureieriereieierienieeiceiete ettt ettt see st seeeneeeens 19
2.6 NOTINAS TECTIICAS. ..c.vteuietiiitteit ettt ettt et et e st e bt et e e bt e bt e be e bt e bt enbe e be e beenbeenbeembeeneeeneeeneeeaee 20
2.7 RISCOS ENVOIVIAOS. ... .uiiiiiiiiiiecieeeieecee ettt ettt et s e v e e be e eabeeeateeeebeeeseesnseesaneas 21
2.8 RECUIS0OS INECESSATION. ..c..euvteuteniiriieiieieste sttt ettt ettt sttt ettt sbe et et sbe s bt et e b sbe e st enee bt ebeensenees 22
3. DESENVOIVIIMEIITO. ...ttt ettt ettt b et e b st a et e b e e bt eae e st et e ebeene et eneeebeeneeneas 23
3.1 Primeiras Configurag0es € INICIAtIVAS. .......c.eccverveiiiesieriesiereesteesteesteesteesteessee e esreeseesseeseessens 23
T B O 0511 0] 1S3 44 13 12T T JO USRS 23
3.2 Desenvolvimento do Aplicativo: Iteracdes Baseadas em Feedback...........ccccoveiviiniincnnnnnien. 24
3.2.1 ArqUitetura dO SISTEIMA.......ccuverereriierieeriieetiesteesieesteesteesteeteenseenseesseesseenseenseansesnsesssesssesnsesnsesssens 25
3.2.2 Versdo 1: Prototipagdo Inicial e Estruturacdo de UlL..........ccccoveviieriieniieriieieciecieeceeeee e 27
3.2.3 Versdo 2: Ajustes na Interface e Reposicionamento de Elementos..........ccccvvveveiierieiienvennennnnns 31
3.2.4 Versao 3: Reorganizagdo de Botdes € Melhoria Visual...........cccevvieviieiciiiiciieiiecee e 33
3.2.5 Versao 4: Ajustes ap6s Banca Intermediaria e Implementacdo de Correcado e Significado........... 34
3.2.5.1 Testes de Usabilidade com @ VEISAO 4.........cc.eeieiiniiiiiiieniiniinitetesie et 36
3.2.6 Versao 5: Melhorias de Feedback ao Usuario € Corregao de Bugs......c.occeevvviincieiieiciencienienennns 39
3.2.6.1 Testes de Usabilidade com @ VEISA0 5.......cooieieiiiriiiieieeseee et 41
3.2.7 Versao 6: Ajustes Finais de Usabilidade € Ul em InGIEs..........cccuveviiiriiiniiiniieeiiecieeee e 47
G, RESUITAAOS. ....viieiiieiie ettt et e et eete e et e e sab e e e ebeeeabeeeabeeeateeeaseeessaeesseensseesseesssaesnseesnreeas 49
4.1 Analise do Aplicativo sob as Heuristicas de NielSen...........ccceevvvrvirrcieeciieienienie e eie e 49
4.2 Colaboragdo com Texas AG&M UNIVEISILY.......cccccueriuireiirierieniesiesieseesseeseesseesseesseesseesseesseenns 52
5. Conclusdes € trabalhos fULUIOS. ......ocueiuireieieee ettt sttt ese et e e s eneas 53
RETEIENCIAS. ...ttt ettt ettt ettt et e et e e e eateeateeabeeseesatesatesatesseesaeenbeenbeans 55
F N 1S3 14§ (1SR USSP 56
A -Exemplos de Prompts Utilizadas na Escrita do Relatorio..........ccccoeverieiinininieniniieieceecee 56
B - Analise de Laténcia da APL.........coo oo 63
C - Roteiro dos Testes de Usabilidade. ..........oeverieeiirieieieieieeeeee ettt 66

D - Registro de Reunides com Stakeholders..........c.cocviieiiiiiiiiiiicic e 70



1. Introdugao
1.1 Proposta do projeto e objetivos

O projeto aqui apresentado foi construido sobre uma colaboragdao entre a IBM e a
USP para criar um sistema de traducdo para linguas indigenas. O sistema desenvolvido por
essa colaboracdo, at¢ o momento, traduz palavras, sugere palavras relacionadas de acordo

com contexto e corrige erros de digitagao.

Nossa contribui¢do consiste em usar as funcionalidades ja implementadas na
colaboragdao IBM-USP através de uma API fornecida pela IBM para desenvolver um
aplicativo para dispositivos Android. O aplicativo deve fornecer funcionalidades de traducao,
sugestdo e correcdo de texto do portugués e inglés para Nheengatu (além de outras linguas
indigenas), e vice-versa, para auxiliar individuos que usam as linguas em questdo ao criar
textos curtos ou médios em didlogos rotineiros. Assim, o trabalho aqui apresentado consiste

em conduzir um processo de design para desenvolver uma UI/UX favoravel para usuarios.
1.2 Origem e contexto do desafio

O desafio do projeto veio por meio da IBM. Dentre os interesses da empresa, estao:
aumentar a representacdo de linguas indigenas que estdo caindo em desuso, evitando que a
cultura se extinga; avangar no desenvolvimento de técnicas de inteligéncia artificial e
processamento de linguagem natural; e causar impactos positivos em comunidades indigenas.
O grupo atuou especificamente sobre a interface que permite que usudrios acessem as

ferramentas desenvolvidas pela IBM.

A lingua Nheengatu, também conhecida como "Lingua Geral Amazonica", ¢ de
origem Tupi-Guarani. O Nheengatu ndo era uma lingua de um grupo étnico em especifico, ela
se desenvolveu a partir do contato entre colonizadores, missionarios e diversos povos
indigenas na regido amazonica. Ela serviu como lingua franca na Amazonia até o final do

século XIX (NAVARRO, 2016).

Como evidenciado por Pinhanez et al. (2024), atualmente, o Nheengatu ¢ falado por
aproximadamente 20.000 pessoas em regides do Brasil, Colombia e Venezuela. A maioria dos
falantes se concentra na bacia do Rio Negro, no noroeste do estado do Amazonas. A

UNESCO classifica o Nheengatu como uma lingua "severamente ameacgada". Esta



classificagdo significa que a lingua ¢ falada principalmente pela geracdo dos avos e mais
velhos, enquanto a geracdo dos pais pode entendé-la, mas ndo a usa para se comunicar com o0s

filhos ou entre si (UNESCO, 2010).

Figura 1: Mapa representando em verde os lugares do Brasil, Colombia e Venezuela
onde ha falantes de nheengatu.

Fonte: Wikipédia
Essa situacdo ¢ critica para a sobrevivéncia da lingua, pois indica uma interrup¢ao na
transmissdo intergeracional, fundamental para a manuten¢dao e vitalidade de uma lingua.
Linguas carregam a cultura e tradi¢cdo de seus falantes para o futuro, o que se torna impossivel
com suas extingdes. A importancia desse rotulo reside em alertar para a urgéncia de medidas
de preservagao e revitalizagdo linguistica, destacando a necessidade de esforgos concentrados

para evitar que o Nheengatu se torne uma lingua extinta nas préximas décadas.

Diversos fatores contribuiram para o enfraquecimento do Nheengatu ao longo do
tempo, incluindo politicas linguisticas repressivas e conflitos histéricos. Uma iniciativa
recente para revitalizar e preservar a lingua foi sua co-oficializagdo em Sao Gabriel da
Cachoeira em 2002 (NAVARRO, 2012). Esta lei municipal ndo apenas reconhece o
Nheengatu, mas determina seu uso em servicos publicos, documentos oficiais e incentiva seu
ensino nas escolas. Esta medida representa um passo significativo na valorizacdo e

preservagdo do Nheengatu e outras linguas indigenas locais.



A IBM Research, em parceria com a Universidade de Sao Paulo, iniciou um projeto
para desenvolver tecnologias de Inteligéncia Artificial para fortalecer linguas indigenas
brasileiras, incluindo o Nheengatu. O projeto visa criar ferramentas como tradutores
automaticos e assistentes de escrita, adaptadas as necessidades especificas das comunidades

indigenas (PINHANEZ et al., 2024).

O desenvolvimento destas tecnologias segue principios éticos e de responsabilidade
relacional, conforme delineado por Wilson (2008). Este conceito enfatiza que a pesquisa com
comunidades indigenas deve ser baseada em relacionamentos respeitosos e reciprocos,

reconhecendo a interconexao entre todos os aspectos da vida indigena.

A abordagem inclui consideragdes sobre soberania de dados e propriedade intelectual,
como destacado por Kukutai e Taylor (2016). Isso significa que as comunidades indigenas

devem ter controle sobre a coleta, acesso e uso de seus dados linguisticos e culturais.
1.3 Parceria e Escopo do Projeto

A IBM atua como parceira neste projeto através de sua experiéncia em inteligéncia
artificial (IA) e processamento de linguagem natural (NLP). Por meio da IBM Research, seu
brago de pesquisa, a empresa desenvolve iniciativas em tecnologia e mantém colaboragdes

com universidades e comunidades indigenas em projetos de preservagado linguistica.

O projeto de assistente de escrita para Nheengatu reflete este trabalho colaborativo. A
equipe da IBM Research - Brasil, liderada por Claudio Pinhanez, desenvolveu um sistema
que, mesmo com recursos limitados de dados, possibilita traducdes entre Nheengatu, inglés e
portugués, complementando suas funcionalidades com sugestdes de palavras e defini¢des

(MARTINEAU, 2024).

A abordagem da IBM prioriza a ética e a colaboragdo com comunidades indigenas. A
empresa permite que os colaboradores indigenas liderem e definam os termos do projeto. Este
método respeita a autonomia cultural das comunidades envolvidas. A IBM também se

compromete a nao utilizar os dados coletados sem permissao explicita.

A expertise técnica da IBM se mostra crucial para superar desafios linguisticos
especificos. O Nheengatu apresenta estruturas gramaticais distintas que desafiam os modelos

de IA convencionais. A equipe da IBM adaptou seus sistemas para lidar com estas
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particularidades. Esta flexibilidade demonstra a capacidade da empresa em personalizar

solucdes para linguas com recursos limitados.

O escopo deste projeto ¢ o desenvolvimento da interface de um aplicativo para facilitar
a escrita em Nheengatu. O objetivo € criar uma interface de usudrio que se conectard aos
servigos da IBM, sem envolvimento direto com o processamento ou armazenamento de dados
sensiveis das comunidades indigenas. O aplicativo atuara como um cliente, consumindo APIs

fornecidas pela IBM para tradugdo, sugestdao de proxima palavra e correg¢do ortografica.

A interface incluiu um campo de entrada de texto com suporte a caracteres especiais
do Nheengatu, complementado por teclas personalizadas de acordo com a ortografia escolhida

para a lingua. O aplicativo oferecera:

e Traducdo entre Nheengatu, Portugués e Inglés
e Diciondrio integrado
e Sugestdo de proximas palavras

e Corregdo ortografica

Um importante caso de uso, conforme explicado pelo mentor da empresa, ¢ a
integracdo com aplicativos de mensagem como o WhatsApp. Esta integra¢do funcionara da
seguinte forma: o usudrio copia uma mensagem do WhatsApp, cola no aplicativo para
traducdo, e entdo copia a traducdo de volta para o WhatsApp. Isso serd implementado através

de botdes de copiar e colar no aplicativo, com alternativa de um botao de compartilhamento.

E importante ressaltar que o escopo ndo inclui o desenvolvimento de modelos de
linguagem, processamento de dados linguisticos ou qualquer manipulagdo direta de
informagdes sensiveis das comunidades indigenas. Toda a légica de processamento de
linguagem natural e armazenamento de dados serd gerenciada pelos sistemas existentes da

IBM. Nossa responsabilidade se limita a criar uma interface que consuma esses servigos.

O resultado final ¢ um prototipo funcional que demonstra as capacidades da interface e
sua integracdo com os servicos da IBM. Este prototipo servird como base para futuros ciclos
de desenvolvimento e, conforme indicado pelo mentor da IBM, podera ser submetido a testes

iniciais com usudrios reais assim que atingir um estado operacional adequado.

A equipe do Insper foi responsavel pelo desenvolvimento da interface do aplicativo,

integrando-a com os modelos e APIs fornecidos pela IBM. A equipe da IBM, por sua vez,
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ficard encarregada da conducdo de testes com usudrios, do gerenciamento das interagdes com
as comunidades indigenas e do tratamento dos dados linguisticos sensiveis. Esta divisao de
responsabilidades permite que cada equipe se concentre em suas areas de expertise,
garantindo tanto a qualidade técnica do aplicativo quanto o respeito as questdes éticas e

culturais envolvidas no projeto.
1.4 Questdes Eticas e Profissionais

O aplicativo visa facilitar a comunicagao entre grupos indigenas através da traducao
entre idiomas. A equipe, com auxilio da IBM, avaliard aspectos profissionais, como a

qualidade e usabilidade da ferramenta.

As consideragdes éticas sdao fundamentais neste projeto, especialmente dado o
contexto sensivel do trabalho com linguas indigenas. A IBM gerencia os aspectos mais
sensiveis, incluindo o processamento de dados linguisticos e as interacdes diretas com as

comunidades.

No entanto, conforme detalhado no escopo, nossa responsabilidade se limita ao
desenvolvimento da interface do usuario, sem acesso direto a dados sensiveis das
comunidades indigenas. Esta delimita¢do clara de responsabilidades entre nossa equipe e a
IBM permite abordar eficazmente as questdes éticas, dando mais liberdade para o grupo focar

no desenvolvimento.

Embora ndo tenhamos contato direto com os usuarios finais, reconhecemos a
importancia do feedback para o desenvolvimento do aplicativo. Trabalhamos em estreita
colaboragdo com a equipe da IBM para incorporar insights e necessidades dos usudrios em

nosso design.

2. Metodologia

2.1 Pesquisa de Trabalhos Relacionados

O presente projeto se insere no contexto de preservagao e revitalizagao de linguas
indigenas através da tecnologia, baseando-se fundamentalmente no estudo de Pinhanez et al.
(2024). Este trabalho seminal demonstra a viabilidade de criar ferramentas de assisténcia

linguistica para linguas com recursos digitais limitados, como ¢ o caso do Nheengatu.
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Pinhanez et al. (2024) desenvolveram inicialmente uma aplicagdo web voltada para a
lingua Nheengatu. No entanto, durante o processo, identificaram a necessidade de
disponibilizar essas ferramentas em smartphones, visando atender de forma mais efetiva as
realidades das comunidades indigenas. Esta constatagdo baseou-se em trés fatores principais

observados nessas comunidades:

1. Predominancia de acesso a celulares em comparacao a computadores tradicionais;

2. Maior familiaridade dos usudrios com a digitacdo em telas sensiveis ao toque
(touchscreens);

3. Maior resisténcia dos smartphones as condi¢des ambientais adversas tipicas das

comunidades indigenas.

A IBM, como parceira deste projeto, definiu o desenvolvimento de um aplicativo
Android para assisténcia a escrita em Nheengatu. Embora outras solu¢des técnicas como um
site responsivo também pudessem atender a alguns requisitos, a escolha por um aplicativo
nativo busca proporcionar uma experiéncia mais integrada ao dispositivo e melhor
desempenho offline, alinhando-se as observacdes de Pinhanez et al. (2024) sobre os padrdes

de uso de tecnologia nas comunidades indigenas.

O aplicativo integra servicos de Inteligéncia Artificial (IA) para tradugao, sugestao de
proximas palavras e correcdo ortografica, adaptando-os especificamente para uma interface
moével. Esta abordagem busca oferecer uma experiéncia de usudrio otimizada e condizente
com os padroes de interagdo em smartphones, amplamente adotados pelos jovens das

comunidades indigenas.

Ao basear-se nas descobertas de Pinhanez et al. (2024) e atender a solicitagao da IBM
para o desenvolvimento de um aplicativo Android, este projeto ndo apenas se alinha com o
estado da arte na area, mas também demonstra um compromisso em fornecer uma solug¢ao
tecnologica adequada as realidades e necessidades dos usuarios finais. Esta abordagem
reforgca a importancia de considerar o contexto especifico das comunidades indigenas ao

desenvolver ferramentas de preservagao e revitalizacdo linguistica.

2.2 Gestao do Projeto

Nesta secdo, serd apresentada a estratégia de gestdo adotada para o desenvolvimento
do aplicativo Android que visa facilitar a escrita em Nheengatu. A necessidade do grupo ¢

organizar as tarefas semanais e promover boa supervisao das etapas do projeto.
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2.2.1 Ferramentas

A gestdo do projeto também considerou ferramentas que facilitam a organizagdo e

comunicag¢do dentro da equipe. Para isso, foram adotadas as seguintes ferramentas:

e Trello: Utilizado para a condu¢ao do Scrum, permitindo a organizacao e
acompanhamento das tarefas.

e GitHub: Utilizado para armazenar as versdes do codigo e executar o build do
aplicativo mobile.

e Microsoft Teams: Ferramenta de comunicacgdo para reunides com a empresa parceira
e entre os membros da equipe.

e WhatsApp: Utilizado para comunicagao rapida e constante entre os membros da
equipe e o orientador.

e Google Docs: Utilizado para a redagdo colaborativa de documentos, incluindo atas de
reunides e relatorios.

e Figma: Ferramenta para a criacao e validacao das telas do aplicativo, bem como para

o gerenciamento das diferentes versdes ao longo das sprints.

A comunicacdo e colaboragdo foram estruturadas para garantir um progresso eficiente
e o alinhamento entre todos os envolvidos. Abaixo, estdo detalhadas as principais reunides

realizadas durante o projeto:

1. Reunites com o Orientador (Prof. Tiago Fernandes Tavares):
o Frequéncia: Semanais
o Dia e Hora: Segundas-feiras, as 13h30
o Formato: Presencial
o Objetivo: Revisar o progresso do projeto, definir acdes para a semana seguinte
e alinhar com o cronograma geral.
2. Reuniées com o Mentor da IBM (Julio Nogima):
o Frequéncia: Semanais
o Dia e Hora: Sextas-feiras, as 13h00
o Formato: Videoconferéncia via Microsoft Teams
o Objetivo: Discutir aspectos técnicos, design, progresso no desenvolvimento e

ajustes necessarios.
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3. Reuniées Internas:
o Frequéncia: Semanais
o Dia e Hora: Quartas-feiras, as 13h30
o Formato: Interno entre os membros da equipe
o Objetivo: Revisar o progresso das tarefas, planejar a semana e preparar-se para
as reunides com o mentor. O mentor da IBM pode participar destas reunioes,
quando necessario, para aprovar detalhes de design e outras decisdes criticas,

maximizando a produtividade da equipe.

Essa estrutura de comunicacdo e colaboragdo garantiu o alinhamento continuo entre a
equipe e os stakeholders, permitindo um progresso organizado e consistente ao longo do

projeto.

2.2.2 Estratégia de desenvolvimento

Foram consideradas varias solugdes, como o uso de listas de tarefas simples,
cronogramas detalhados e métodos de priorizagao de tarefas. Optamos por utilizar um quadro
inspirado na metodologia Scrum, adaptando-o as necessidades do nosso projeto. Embora o
Scrum completo inclua praticas como reunides didrias e revisdes formais ao final de cada
sprint, ajustamos o método para focar em aspectos mais relevantes, como a visualizacdo clara
do progresso e a transparéncia entre os membros da equipe. Essa adaptacdo garantiu que as
entregas fossem continuas e alinhadas as expectativas dos stakeholders. Como descrito por
Sutherland (2014), o Scrum oferece flexibilidade para ser ajustado conforme as
especificidades de cada equipe, o que fundamentou nossa escolha de adaptar algumas

praticas.

No projeto de UI/UX, a equipe adotou até agora um quadro Scrum com a seguinte lista
de tarefas: Product Backlog, Sprints Backlog, To Do, Doing, Review Doing e Done. O
Product Backlog contém todas as funcionalidades e melhorias planejadas para o projeto,
priorizadas pelo grupo como um todo. A cada sprint, as tarefas sdo selecionadas e movidas
para o Sprints Backlog, onde ficam disponiveis para serem trabalhadas durante o ciclo. A
coluna 7o Do lista as tarefas que estdo prontas para serem iniciadas, enquanto a coluna Doing
acompanha as atividades em andamento. A coluna Review Doing ¢ usada para tarefas que
foram concluidas, mas que ainda precisam passar por uma revisdo ou valida¢do antes de

serem consideradas finalizadas. Finalmente, a coluna Done retine todas as tarefas que foram
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completamente concluidas e aprovadas, representando o progresso alcangado ao longo do

projeto. Em cada tarefa na coluna Done foi atribuida uma tag indicando a sprint de qual fez

parte, tornando possivel para o grupo relatar o que foi concluido a cada sprint.

Sprints Backlog

ore para build mais

Review Doing

aplicar na

GA

zontal do protétipo

Figura 2: Imagem retirada do Trello da equipe contendo sua estrutura de tarefas. Os grupos
que foram usados sdo: Product Backlog, Sprints Backlog, To Do, Doing, Review Doing ¢

Done.

Fonte: Elaboragao Propria.

2.3 Mapeamento dos stakeholders

garantir que os
objetivos
educacionais estejam

sendo alcangados.

Stakeholder Posi¢ao Papel no Projeto Expectativas
Professor Orientador Supervisor Orientar os alunos, | Verificar o progresso
académico fornecer feedback, e e reconhecer a

aplicagdo do
conhecimento

tedrico na pratica.

Colaborador IBM

“Product Owner”

Agir como
intermediador entre
empresa e alunos,
especificando os
requisitos e

validando o

Receber um produto
que esteja de acordo
com 0s requisitos
levantados e assim
solucione o

problema.

v
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desenvolvimento.

IBM Empresa Parceira | Fornecer os recursos Receber um
necessarios para o aplicativo que traga
desenvolvimento. | valor para o negdcio.

INSPER Institui¢do Fornecer os recursos | Verificar que todos
Mediadora académicos e o 0s objetivos
suporte necessario académicos e de
para a comunicagao negdcio foram
com a empresa atendidos.
parceira.
Comunidades Usuarios finais Usufruir do Receber um
Indigenas aplicativo e fornecer aplicativo que

feedbacks.

traduza de forma
eficiente e com facil
usabilidade sua
lingua indigena para
portugués, ou
vice-versa,
atendendo as suas
necessidades

linguisticas.

Para uma visdo cronologica das interacdes com os stakeholders do projeto, referimos o

leitor ao Apéndice D - Registro de Reunides com Stakeholders. Este apéndice documenta as

reunides realizadas com o orientador Prof. Tiago Fernandes Tavares e com o mentor da IBM

Julio Nogima. O registro inclui datas, participantes, topicos discutidos e decisdes tomadas,

proporcionando uma visdo do progresso do projeto e da evolugdo dos requisitos ao longo do

tempo.
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2.4 Coleta de Dados e Validagdo com Usuarios

O desenvolvimento do projeto iniciou com uma andlise comparativa (benchmarking)
de solugdes existentes, como o Google Translate ¢ o Apple Traduzir, para fundamentar as
decisdes de interface do usudrio. Os elementos visuais foram extraidos das plataformas da

IBM para manter consisténcia com seus produtos.

A base tedrica do projeto foi fornecida pelo estudo de Pinhanez et al. (2024), que
revelou a desconfianga das comunidades indigenas em relacdo a pesquisadores e trabalhos
académicos, decorrente de experiéncias historicas de exploracdo e extracdo de conhecimento.
Este contexto influenciou a abordagem do desenvolvimento, evidenciando a necessidade de

um cuidado especial na validagdo do projeto.

No que se refere a familiaridade dos jovens dessas comunidades com a tecnologia,
constatou-se que muitos deles j& estdo envolvidos em atividades online, especialmente no
WhatsApp e no jogo Free Fire. Relatos de estudantes sobre o uso da lingua nativa como
codigo para conversas privadas em foruns publicos do Free Fire (Pinhanez et al., 2024, p. 13)
forneceram confianga para a incorporacdo de simbolos e icones familiares (como copiar,

colar, configuracdes e setas) no design das telas do aplicativo.

No entanto, o desenvolvimento enfrentou um desafio central: a falta de acesso direto
aos usuarios finais durante todo o projeto, decorrente da necessidade de mediacdo pela IBM.
Esta limitacdo exigiu adaptacdes na metodologia de validagdo, uma vez que o processo de
coleta de feedbacks das comunidades indigenas permaneceu em fase de organizacdo pela

IBM, sem uma formalizac¢ao definida.

Para mitigar esta limitacdo, a equipe avaliou alternativas. Uma proposta inicial de
realizar testes com outra lingua (como alemdo) utilizando participantes do Insper foi
descartada, pois o perfil destes usuarios difere do publico-alvo em aspectos culturais e
tecnoldgicos, comprometendo a validade dos resultados. Outra iniciativa proposta, a coleta de
logs de usabilidade, ndo foi implementada devido a necessidade de acordo prévio com as

comunidades.

Apesar das limitagdes, a equipe decidiu realizar alguma forma de validagdo do projeto.

Duas abordagens foram adotadas: testes de usabilidade com voluntarios do Insper, focando
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em aspectos da interface independentes do conhecimento da lingua, e ciclos regulares de

feedback com o mentor da IBM, avaliando aspectos técnicos e culturais do sistema.

Embora limitada pela falta de contato com os usudrios finais, esta metodologia
permitiu iteragdes no desenvolvimento e identificacdo de problemas basicos de usabilidade.
As decisdes de design foram documentadas e os testes realizados geraram dados quantitativos

e qualitativos relevantes para o aprimoramento da interface.

2.5 Metodologia de Testes

Nossa metodologia de testes de usabilidade foi fundamentalmente inspirada pelos
livros “Don't Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability”
(Krug, 2014) e “Rocket Surgery Made Easy: The Do-It-Yourself Guide to Finding and Fixing
Usability Problems” (Krug, 2010).

"Don't Make Me Think" forneceu os principios fundamentais que guiaram nosso
pensamento sobre usabilidade ao longo do projeto. A ideia central do livro, de que uma boa
interface deve ser auto-evidente e nao exigir esforgo cognitivo desnecessario do usuario,

serviu como um norte para nossas decisoes de design.

Ja "Rocket Surgery Made Easy" nos forneceu um modelo pratico para a condugao dos
testes de usabilidade em si. Nosso roteiro de testes, que pode ser encontrado no Apéndice C

deste relatorio, foi diretamente adaptado do exemplo fornecido por Krug neste livro.

No entanto, nossa abordagem para os testes evoluiu ao longo do projeto. Inicialmente,
hesitamos em conduzir testes com usudrios que ndo representassem nosso publico-alvo,
acreditando que as diferengas de perfil poderiam comprometer a validade dos resultados.
Porém, apds recebermos feedback na banca intermedidria, percebemos que testar com estes

usudrios ainda seria mais valioso do que nao testar de forma alguma.

Krug (2014) recomenda realizar testes com trés usudrios uma vez por més. Devido as
nossas restri¢des de tempo, adaptamos esta abordagem, realizando testes com trés usuarios a
cada quinzena. Conduzimos duas rodadas de testes durante o més de outubro de 2024, com
cada sessao individual durando entre 10 e 15 minutos. A semana seguinte a cada rodada foi

dedicada a implementar as melhorias identificadas durante os testes.
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A selecdo dos participantes seguiu o principio de "recrutar de forma flexivel e avaliar
considerando as diferencas" ("recruiting loosely and grading on a curve", Krug, 2010, p. 38).
Embora nossos participantes nao representassem o publico-alvo final do aplicativo, esta
abordagem nos permitiu identificar problemas fundamentais de usabilidade que afetam a

maioria dos usuarios, independentemente de seu conhecimento especifico do dominio.

Durante as sessdes, os participantes realizaram uma série de tarefas predefinidas no
aplicativo, enquanto o facilitador observava e registrava métricas quantitativas, como taxa de
conclusdo, numero de erros e tempo de execucdo. Ao mesmo tempo, encorajamos o0s
participantes a "pensar em voz alta", verbalizando suas impressoes, diividas e tomadas de
decisdo. Esta técnica nos forneceu insights valiosos sobre a experiéncia do usudrio que vao

além das métricas de desempenho.

ApoOs cada rodada, compilamos ¢ analisamos os resultados para orientar as
implementagdes de design e desenvolvimento. Este ciclo iterativo nos permitiu refinar
continuamente a interface do aplicativo, assegurando que ela atenda as necessidades e

expectativas de seus usuarios finais.
2.5.1 Visdo Geral do Roteiro de Testes

Conforme detalhado no Apéndice C deste relatorio, o roteiro de cada sessao de teste

foi estruturado nas seguintes etapas:

1. Introdugdo: Apresentacdo do moderador, explicacdo do propdsito do teste e obtencao
do consentimento para gravagao.

2. Perguntas iniciais: Coleta de informagdes demograficas e de experiéncia do
participante com dispositivos moveis.

3. Exploracao inicial: Primeiras impressoes do participante sobre a tela de login e a tela
inicial do aplicativo.

4. Tarefas de teste: Execu¢do de tarefas especificas no aplicativo, como tradug¢ao, uso do
dicionario, corre¢do automatica e copia e colagem entre aplicativos.

5. Sondagem pds-teste: Perguntas sobre a experiéncia do participante, pontos positivos,
negativos e sugestdes de melhoria.

6. Conclusdo: Agradecimento pela participacdo e encerramento da sessao.
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Durante os testes, foram feitas perguntas para coletar insights qualitativos sobre a
experiéncia do usudrio, como:
e O que voce achou mais facil ou dificil de usar no aplicativo?
e Houve algo que te surpreendeu positivamente?
e Que funcionalidades vocé gostaria de ver adicionadas ou melhoradas?

e Vocé se sentiria confortavel usando este aplicativo regularmente? Por qué?

Além disso, para cada tarefa do teste, coletamos as seguintes métricas quantitativas:
e Taxa de conclusdo: Porcentagem de participantes que concluiram a tarefa com
sucesso.
e Numero de erros: Quantidade de erros cometidos pelos participantes durante a
execucao da tarefa.
e Tempo para completar: Duragdo, em segundos, que os participantes levaram para

concluir a tarefa.

A combinacdo de dados qualitativos e quantitativos nos forneceu uma visdo
abrangente da usabilidade do aplicativo, permitindo identificar areas de melhoria e priorizar

as mudangas mais impactantes para a experiéncia do usuario.

2.6 Normas Técnicas

O projeto, focado no desenvolvimento de uma interface de aplicativo para servigos de
tradugdo, nao exige a aplicacdo de normas técnicas tradicionais de engenharia. No entanto,

visando atingir a qualidade e a sustentabilidade, seguimos diretrizes e boas praticas essenciais.

Adotamos conceitos referentes ao documento Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG) que estabelecem normas para garantir que o conteudo digital seja acessivel a todos
os usuarios (WORLD WIDE WEB CONSORTIUM, 2023). Isso envolve a implementagao de
botdes acessiveis e claramente indicados por icones, interfaces e botdes organizados de forma

similar a aplicativos pré-existentes e uma estrutura robusta e adaptavel para novas features.
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2.7 Riscos Envolvidos

Embora o projeto tenha sido focado em UX/UI e na interacdo do usuéario com o
produto via dispositivo movel, ¢ essencial reconhecer os riscos associados a conformidade
regulamentar e ética. No entanto, a responsabilidade pela garantia do cumprimento dessas
regulamentagdes e pela protecao dos dados sensiveis das comunidades indigenas recai sobre a

IBM, a empresa parceira.

O grupo de desenvolvimento ndo lidou diretamente com aspectos éticos e
regulamentares, como a protecdo de dados sensiveis das comunidades indigenas e o respeito
aos direitos culturais dessas comunidades. No entanto, ¢ fundamental que a IBM assegure que
todas as praticas de conformidade com a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD) e os
principios de consentimento informado e respeito a propriedade intelectual indigena sejam

seguidas mesmo ap0s a conclusdo do projeto.

Um dos principais riscos enfrentados pelo projeto foi a falta de contato direto com os
usuarios finais durante todo o processo de desenvolvimento. Sem a possibilidade de realizar
testes e coletar feedback diretamente com as comunidades indigenas, a equipe dependeu
exclusivamente das informacgdes fornecidas pelo mentor da IBM. Sem a oportunidade de
observar os usudrios reais interagindo com o aplicativo e coletar seus insights, a equipe correu
o risco de desenvolver uma solucdo que pode ndo atender plenamente as expectativas e

demandas especificas dessas comunidades.

Apesar do projeto ter sido concluido, ¢ crucial que a IBM estabeleca ¢ mantenha
canais de comunicacdo efetivos com as comunidades indigenas, buscando formas de
envolvé-las no processo de testes e validacdo do aplicativo. A realizagdo de testes de
usabilidade e a coleta de feedback diretamente com os usudrios finais sdo fundamentais para

garantir que o aplicativo seja adequado e relevante para essas comunidades.

Durante o desenvolvimento, o projeto enfrentou um risco técnico relacionado ao uso
do GitHub Actions, utilizado como plataforma de integracdo continua e entrega continua
(CI/CD) para automatizar a compilagdo e efetuar testes a cada pull request aceito na branch
main. Em determinado momento, o limite de armazenamento do repositério foi atingido
devido ao acumulo de arquivos APK gerados nas execugdes anteriores do workflow. Para

solucionar esse problema, a equipe precisou deletar alguns arquivos APK das versdes mais
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antigas, liberando espago de armazenamento e permitindo que o GitHub Actions voltasse a

funcionar normalmente.

2.8 Recursos Necessarios

A tabela abaixo lista os recursos relevantes usados para o desenvolvimento. O
framework foi escolhido tendo em mente o futuro do projeto apds o envolvimento de nosso

grupo, podendo assim adaptar o aplicativo para outras plataformas.

Nome da Ferramenta Fung¢do da Ferramenta Impactos no projeto
Git e Github Versionamento ¢ controle de | Mantém todas as alteragoes
qualidade do codigo. organizadas e rastreadas.
Github Actions Solugdo de Integracao Automatiza a criagao do
Continua (CI) arquivo APK do aplicativo.
Trello Gerenciamento de tarefas e Organiza a distribuigdo de
sprints. responsabilidades e auxilia

no monitoramento do

progresso do projeto.

React Native Framework para Permite a criagdo de
desenvolvimento de interfaces de usuario usando
aplicativos moveis. TypeScript e JavaScript.

API de Traducao da IBM Servigo de tradugao Realiza a tradugao de textos
automatica. do idioma original para o

idioma de destino.

API de Sugestdo de Palavras | Sugere palavras durante a | Pode melhorar a experiéncia
da IBM digitacao. do usuario ao oferecer
sugestoes durante a

digitacao.
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API de Corregao Ortografica
da IBM

Corrige erros ortograficos.

Garante que o texto inserido
pelo usuario esteja
ortograficamente correto,
melhorando a qualidade da

traducao.

API de Login da IBM

Gerencia o acesso dos

usuarios.

Garante a seguranca do
acesso, permitindo o login
seguro dos usudrios no

aplicativo.

3. Desenvolvimento

3.1 Primeiras Configuracdes e Iniciativas

3.1.1 Implementagdo

Antes de iniciar o desenvolvimento do codigo, realizamos pesquisas para identificar

boas praticas e referéncias que garantiriam uma arquitetura modular e facilitariam futuras

manutengoes.

e Organizacdo das Pastas: A estrutura de pastas foi baseada em um video do canal

SimCoder (SIMCODER, 2021), garantindo uma organizacao eficiente do projeto.

e Versionamento de Cédigo: Adotamos praticas recomendadas conforme a

documentacao oficial do GitHub, incluindo:

o Criagao de branches em vez de forks.

o Elaboragao de pull requests pequenos e revisdo dos proprios pull requests antes

da revisdo dos demais.

o Redagao de titulos claros e descritivos para os pull requests.

e Integracao Continua: Implementamos um processo de Integragao Continua para

automatizar a constru¢ao do APK do aplicativo (SINGH, 2022).
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3.2 Desenvolvimento do Aplicativo: Iteragdes Baseadas em Feedback

Ao longo do processo de desenvolvimento do aplicativo, realizamos diversas iteracoes
na interface do usudrio e nas funcionalidades, guiadas por feedbacks de testes de usabilidade e
insights da equipe e do mentor do projeto. Essas melhorias incrementais visam aprimorar a

experiéncia do usudrio e a eficacia da ferramenta.

O trabalho foi dividido em sprints com objetivos claros que nortearam as tarefas ao

longo do projeto.

e Sprint 1: Criacdo do prot6tipo visual no Figma' e configuracdo da Integragao
Continua (CI) para a construg¢do automatica do arquivo APK.

e Sprint 2: Desenvolvimento da versao inicial de codigo (v1) e elaboragdo do relatorio
preliminar.

e Sprint 3: Revisao do relatorio preliminar, unificagcdo das telas do aplicativo, adi¢ao de
estilos e entrega do prototipo para validacdo do cliente.

e Sprint 4: Implementacao de animagdes no aplicativo, redagao do relatorio
intermediario e analise do feedback da IBM sobre o prototipo.

e Sprint 5: Preparagdo para a banca intermediaria, incluindo a elaboracao da
apresentacao e a incorporagao dos feedbacks recebidos.

e Sprint 6: Estudo da literatura sobre testes de usabilidade e planejamento da primeira
rodada de testes com usuarios.

e Sprint 7: Realizacdo da primeira rodada de testes de usabilidade e implementagdo das
mudangas solicitadas pela IBM, como o bloqueio de sugestdes do Android e a
exibicao condicional do teclado de caracteres especiais.

e Sprint 8: Andlise dos resultados da primeira rodada de testes de usabilidade e
continuagdo da implementa¢do das melhorias sugeridas pela IBM, como destaque do
campo ativo e exibicdo do significado da palavra selecionada.

e Sprint 9: Preparagdo e execu¢do da segunda rodada de testes de usabilidade,
juntamente com a aplicag¢do dos feedbacks da rodada anterior, como ajustes na
corregao ortografica e UX de login.

e Sprint 10: Iteracdes finais de desenvolvimento com base nos resultados da segunda
rodada de testes, incluindo compartilhamento, preferéncias de idioma do usuario e
modais de feedback e erro, dimensionamento dos botdes e a tradugao da interface para

0 inglés.
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e Sprint 11: Foco na elaborago do relatorio final, incorporando todas as evolugdes do

projeto e os aprendizados obtidos ao longo do processo

' Figma: Ferramenta de design e prototipagem utilizada para a cria¢do de interfaces digitais.

3.2.1 Arquitetura do sistema

Todos os servigos que sdo utilizados pelas funcionalidades do aplicativo ja foram
implementados pela IBM. Nosso papel é consumir esses servigos através da interface do

front-end.

e Servigo de Traducédo

Para a tradugdo, sdo utilizadas as seguintes rotas da API:

POST [translate_pt a N

POST [translate_en a A4

POST [translate_yrl a AV

POST ftranslate_yrl_en a N

Figura 3: Rotas de tradugdo

Fonte: Captura de tela retirada do swagger da API da IBM

e Servico de Proxima Palavra

Para obter a sugestdo da proxima palavra, utilizaremos a rota:

‘ GET /next_word_info a A4

Figura 4: Rota de proxima palavra

Fonte: Captura de tela retirada do swagger da API da IBM
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A URL next word_fetch url, recebida na resposta dessa requisi¢ao acima, sera usada
para gerar sugestdes de novas palavras. Para fazer isso, enviaremos uma requisi¢do POST
para essa URL.

e Servigo de Dicionario

O servigo de dicionario oferece uma rota GET que fornece um diciondrio de palavras e
suas defini¢des. A rota ¢:

GET /dic_words i N

GET /dic_words_en i N

Figura 5: Rotas de dicionario
Fonte: Captura de tela retirada do swagger da API da IBM

Por fim a integracdo com esses servicos deve ficar semelhante ao descrito pela
imagem abaixo:

Traduz sentengas entre Portugués e Nheengatu

Servigo de Input: sentenca a ser traduzida (em Portugués ou
. Nheengatu)
Traduc;ao Output: sentenga traduzida

Aplicativo

Servigo de Sugere a préxima palavra para a sentenca em Nheengatu
Proxi Input: sentenca em Nheengatu
roxima Output: lista de palavras sugeridas

Palavra

S . d Sugere corregdes a serem feitas na sentenga em
ervico de Nheengatu

IBM GIOUdant Corre(}éo Input: sentenga em Nheengatu
~ D Output: sugestdo de sentenga corrigida
Ortografica

Dicionério
Configuragao da aplicagdo
Log de interagdo dos usuarios

Figura 6: Estrutura das relagdes entre os servigos e nosso aplicativo.

Fonte: Elaboracao Propria.
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3.2.2 Versao 1: Prototipacao Inicial e Estruturacio de Ul

Para dar inicio a construgdo do projeto, realizamos uma pesquisa sobre os principais
tradutores disponiveis no mercado, tomando como referéncia o Apple Traduzir e o0 Google
Tradutor. Esses servigos foram escolhidos como referéncias devido as suas interfaces com

facil usabilidade.

Google Translate (Mobile) Apple Translator (10S)
2:59 o T E
* Google Tradutor ®
- . Traduzir
Digite o texto ?
Inglés (EUA)
Portugués (Brasil) & Inglés
2 (o)
Conversa Came

Figura 7: Imagens do Google Tradutor e do Apple Traduzir que inspiraram nosso primeiro

prototipo

Fonte: Figma da Equipe

A interface foi projetada em cima desses estudos para oferecer uma experiéncia
familiar, com foco nas necessidades dos usuarios € nas funcionalidades essenciais do
aplicativo. A seguir, detalhamos as principais telas e recursos implementados, destacando

como cada um contribui para a usabilidade e os objetivos do projeto.
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jojang:

i Sentenga em Nheengatu

1 [}

' '

1 1

1 1

1 1

' '

' '

1| Limpar ‘ | Copiar | ‘ Colar | | Traduzir ‘ | Checar |} Portugués

Sentenca em Portugués

| Limpar ‘ | Copiar | ‘ Colar ‘ | Traduzir

Observacdes

Desabilitar dicionario
Desabilitar sugestdo de préxima palavra
Desabilitar significado das palavras

Habilitar busca de significados de palavras

Voltar | | Limpar | | Registrar

Figura 8: Adaptacao Web para Mobile (V.1). Caixas e setas com cores foram adicionadas a

imagem para segmentar e apontar para as principais partes da interface, sendo elas: selecao de

linguagem e ortografia em verde (A), caracteres especiais em vermelho (B), caixas de escrita
e tradugdo em rosa (C) e botdes de acdo e manipulacao de texto em laranja (D).

Fonte: Figma da Equipe.

A Figura 10 apresenta a primeira prototipacao feita da pagina web para uma versao
mobile. Nela, optamos por assimilar a estrutura padrao de aplicativos de traducdo que
observamos no benchmark feito para ja existir um senso de familiaridade para os usudrios. A
selecdo de ortografia (A) e caracteres especiais (B) foram trazidos para baixo deixando-os

proximos ao teclado durante a escrita do texto a ser traduzido.

As caixas de texto (C) foram centralizadas na pagina, onde por padrdo a primeira
contém o texto em Nheengatu e a segunda sua traducdo, as caixas podem ser trocadas de
posicao caso o usuario queira traduzir palavras de portugués para Nheengatu ao pressionar o

botao com setas que separa os dois campos.
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Os botdes destacados por laranja (D), foram dispostos dentro das caixas de texto para
facil acesso do usuario. Excluimos os botdes que se repetiam, “limpar”, “copiar”,“colar” e
“traduzir”, na versao web para deixar apenas um de cada para todos os casos. Como foi visto
na andlise feita no Apéndice B, ndo ¢ possivel até o momento fazer traducdes simultaneas do
que esta sendo digitado, portanto o botdo para executar a tradugdo € posto no canto superior

esquerdo com cor preenchida por ser a principal fung¢do do aplicativo.

A adaptagdao dos mecanismos de dicionario e sugestdes foram posicionados por cima
da caixa de texto traduzido, pois durante a escrita do que queremos traduzir a mesma nao

possui nenhuma utilidade para o usuério, dessa forma aproveitamos melhor o espago de tela.

Nheengatu v

ara-piranga: madrugada, alvorada;

ita: 1) pedra, rocha;

ara(1): dia a) (no sentido de:) o periodo de tempo que
compostes;

vai do comego da manha ao pér-do-sol; luz do diab)
(no sentido de) o periodo de tempo que,

Ortografia Ortografia

ojoojojo AOOEE

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

Figura 9: Posicionamento do Diciondario e Sugestdes na tela principal do aplicativo.
Fonte: Figma da Equipe.

As cores utilizadas no aplicativo seguem o padrdo da paleta da empresa parceira.
Além disso, todas as versdes de Ul desenvolvidas pelo time foram elaboradas dentro da

ferramenta de design colaborativa Figma e validadas mediante discussdes com o mentor, que

no cenario do projeto atua como usudrio .
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o

Copiar  Colar Configuracdes  Limpar

Portugués

Q

Copiar

- '.H'-F\-'L'L'L"I- L)
1 Ortografia
: Baixo Amazonas Vv :

Figura 10: Primeira versdo do aplicativo android pensado pela equipe.
Fonte: Figma da Equipe.

Na primeira versdo do aplicativo Android, a interface foi organizada com base em
aplicativos de tradugdo. Os elementos principais incluiram a sele¢do de linguagem e
ortografia, campo de texto com caracteres especiais e botoes de acdo. A selecao de ortografia
(A) e os caracteres especiais (B) foram colocados abaixo do campo de entrada de texto,

proximos ao teclado para acesso direto durante a digitagao.

As caixas de texto (C) foram centralizadas: a primeira para o texto em Nheengatu ¢ a
segunda para sua traducdo. Incluimos um botdo de troca entre os campos de texto para
alternar entre tradugdes de Nheengatu para Portugués e vice-versa. Os botdes de a¢dao, como

limpar, copiar e traduzir, foram simplificados, mantendo apenas fungdes essenciais.
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Feedback Recebido
“Por que o seletor de ortografia esta tdo longe da linguagem?”

“ Faz sentido essa localizagdo para o botdo de configuragao? ”

3.2.3 Versao 2: Ajustes na Interface e Reposicionamento de Elementos

Assistente de escrita !
Configuracdes'

iNnesngaty v Y [ |

:Ortograﬁa: Baixo Amazonas v :

Copiar  Colar Limpar

Portugués v

0Oy

Copiar

Figura 11: Segunda versao do aplicativo android pensado pela equipe.
Fonte: Figma da Equipe.
Com base no feedback da primeira versao, o seletor de ortografia foi movido para uma

posicdo proxima ao campo de selecdo de linguagem (A), reforcando a associa¢do entre

ambos. Esse ajuste visa facilitar a identifica¢do e escolha das opc¢des de idioma e ortografia de
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forma mais direta. O botdo de configuragdo (D), por sua vez, foi reposicionado no cabegalho
da aplicacdo, um local mais comum para fungdes de configuragdo, devido a sua natureza

distinta em relagao aos demais botdes de acao.

Feedback Recebido

“E possivel agruparmos esses botdes? (D)”
“A localizagdo do botdo de 'Limpar' estd onde geralmente eu pressiono para enviar.”
“Os caracteres especiais nao se assemelham muito a botdes de teclado. (B)”

“De que forma podemos deixar o aplicativo esteticamente mais refinado?”
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3.2.4 Versao 3: Reorganizacio de Botoes e Melhoria Visual
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Figura 12: Terceira versdo do aplicativo android executado pela equipe.

Fonte: Print do Aplicativo em Execucdo.

Na terceira versao, foram implementadas mudangas para atender aos feedbacks da
versao anterior. Os botdes de agdo, incluindo limpar, copiar, colar e traduzir, foram agrupados
para otimizar o layout e evitar que o botao “Limpar” fosse acionado acidentalmente ao tentar
enviar ou confirmar uma acao. Esse botdo foi movido para uma posi¢ao menos suscetivel a

erros de toque.

Os caracteres especiais e a estrutura geral do aplicativo passaram por ajustes estéticos,
com novos icones, cores ¢ formas para melhorar a identificagdo dos elementos no teclado e

estética geral do aplicativo.
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3.2.5 Versao 4: Ajustes apos Banca Intermediiria e Implementacao de Correcio e

Significado

15490 00 &

Assistente de escrita

-
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afia: ar
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®

Portugués v

Texto traduzido

Figura 13: Quarta versdo do aplicativo android executado pela equipe.
Fonte: Print do Aplicativo em Execucdo.

Nessa nova versdo, apds implementarmos as funcionalidades de correcao de texto e de
exame de significado para as palavras, fizemos o primeiro teste de usabilidade com estudantes
da faculdade. Os feedbacks observados nos testes e trazidos por gestor, orientador e banca

avaliadora geraram novos ajustes na interface e no funcionamento.
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Feedback Recebido

"A caixa de texto da traducdo parece interativa, mas ndo permite digitacdo."
"Nao ha nenhum feedback visual quando o aplicativo esta processando uma acao

como tradug¢ao ou corre¢do."

Para evitar que os usudrios tentassem digitar na caixa de texto de traducdo,
implementamos diferengas visuais nos campos de entrada e saida. O campo de entrada foi
destacado com uma cor e tamanho diferentes, enquanto o campo de saida recebeu uma label

de “texto traduzido”, sinalizando que ndo ¢ interativo.

Outro ajuste importante foi a introdug¢do de uma tela de carregamento. Durante o
processamento de fun¢des como traduzir, corrigir € examinar, uma tela de loading agora
impede o usudrio de clicar em outras areas, melhorando o entendimento de que o aplicativo

estd em operacao e evitando tentativas de multiplas a¢des simultaneas.

Figura 14: Tela de carregamento na quarta versdo do aplicativo android executado
pela equipe.

Fonte: Print do Aplicativo em Execucdo.
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3.2.5.1 Testes de Usabilidade com a Versdo 4

A primeira rodada de testes, realizada em 16 de outubro de 2024, envolveu trés
participantes. Vamos analisar os resultados de cada tarefa, considerando as métricas

quantitativas e as observacgoes qualitativas.

Tarefa 1: Traducio do Nheengatu para o Portugués
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 18,7 segundos

e FErros: 0

Observacoes:
Os participantes conseguiram concluir a tarefa sem erros, demonstrando que a

funcionalidade basica de traducao ¢ facil de usar.

Tarefa 2: Traduc¢ao do Portugués para o Nheengatu
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 21,7 segundos

e FErros: 3

Observagdes:
Todos os participantes concluiram a tarefa, porém alguns tentaram alterar os
idiomas pelos dropdowns antes de encontrar o botdo de inversdo. Isso sugere que o

posicionamento ou a visibilidade do botao de inversao pode ser aprimorado.

Tarefa 3: Uso do Dicionario
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 28,7 segundos

e FErros: 1

Observagdes:
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Embora todos tenham concluido a tarefa, um participante precisou de
explicacdo sobre onde o diciondrio aparece. Outro participante tentou fazer uma busca
reversa, de Portugués para Nheengatu, indicando uma possivel melhoria futura na

funcionalidade.

Tarefa 4: Uso das Sugestoes
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 10,7 segundos

e FErros: 0

Observacoes:
A tarefa foi concluida por todos sem erros e com um tempo médio baixo,

sugerindo que a funcionalidade de sugestdes ¢ facil de usar.

Tarefa 5: Caracteres Especiais e Troca de Ortografia
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 90,3 segundos

e FErros: 4

Observacoes:

Essa foi a tarefa que mais apresentou dificuldades. Todos os participantes
precisaram de explicagdo sobre o que sdo ortografias € como troca-las. Alguns
tentaram usar caracteres especiais do teclado padrdo ou alterar o proprio teclado do
Android. Esses resultados indicam que o conceito de ortografias e a forma de

seleciond-las precisam ser mais claros na interface.

Tarefa 6: Correcio Automatica
Métricas:
e Taxa de Conclusao: 66,7%
e Tempo Médio de Conclusdo: 61 segundos

e FErros: 0
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Observagdes:

Um problema critico foi identificado nesta tarefa: em um caso, o aplicativo
entrou em loop infinito ao tentar fazer a corre¢do, sendo necessario reiniciar. Além
disso, a falta de feedback quando ndo hé sugestdes de correcdo gerou confusdo nos

participantes.

Tarefa 7: Pesquisa de Significado de Palavras
Métricas:
e Taxa de Conclusao: 66,7%
e Tempo Médio de Conclusdo: 48 segundos

e FErros: 3

Observacoes:

Os participantes tenderam a usar o dicionario de autocompletar em vez do
botdo "Examinar" para ver o significado das palavras. Além disso, um participante
sugeriu que "Examinar" ndo ¢ um termo claro para a fun¢do do botdo, sugerindo

"Significado" como alternativa.

Tarefa 8: Céopia e Colagem entre Aplicativos
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 39,7 segundos

e FErros: 4

Observacoes:

Embora todos tenham concluido a tarefa, alguns participantes usaram os
menus nativos do Android para copiar e colar, em vez dos botdes do aplicativo. Além
disso, a falta de feedback visual ao copiar o texto deixou os participantes em divida se

a acdo havia sido realizada com sucesso.
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Conclusoes e Feedbacks

Com base nos resultados dos testes e na reunido com Julio, a equipe identificou varias

areas de melhoria:

1.

A T

Implementar feedback para o usudrio quando ndo ha sugestdes de correcao,
para evitar confusao.

Adicionar timeout nas requisi¢des e fornecer feedback nesses casos.

Dar feedback visual quando o usudrio copia o texto usando o botdo de copiar.
Desenvolver um modal para apresentar esses feedbacks.

Corrigir o bug em que o dicionario e as sugestdes ficavam sobrepostos quando
o usudrio continuava digitando enquanto as sugestdes carregavam. Cancelar a
requisi¢do de sugestdes nesse caso.

Consertar o bug na funcido "Examinar" que mostrava o significado da palavra
errada.

Remover o espaco inserido automaticamente ao aceitar uma sugestdo do
dicionario.

Corrigir a capitalizagdo automdtica no campo de login, que atrapalhava o
processo.

Implementar um botao de compartilhamento.

Esses feedbacks e conclusdes serviram de base para as melhorias implementadas antes

da segunda rodada de testes, visando aprimorar a usabilidade e a experiéncia geral do usuario

no aplicativo.

3.2.6 Versao S: Melhorias de Feedback ao Usuario e Correcao de Bugs

Na versdao 5, foram implementadas melhorias baseadas no teste de usabilidade e em

feedbacks adicionais do gestor, orientador € da banca. A principal atualizacao foi a adi¢ao de

feedbacks visuais e mensagens de erro claras para aprimorar a experiéncia do usuario e

corrigir problemas de usabilidade.
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Texto Correto Erro Erro
Texto copiado

Néo foram encontradas sugestoes de d 3 A corregdo excedeu o tempo limite. Por ’ Atraducdo excedeu o tempo limite. Por

corregao no texto! 0 texto fol copiado para a drea de favor, tente novamente, favor, tente novamente.

transferéncia

Figura 15: Mostrando os diferentes modais para “Texto correto”, ao pressionar o
botdo de corrigir. “Texto copiado”, ao pressionar o botdo de copiar. E por ultimo
“Erro”, para quando a tradugdo ou correc¢do excede o tempo limite.

Fonte: Print do Aplicativo em Execugdo.

O campo de login foi ajustado para evitar a capitalizagdo automéatica do primeiro
caractere, que induzia o usudrio ao erro ao digitar seu nome e senha. No campo de sugestdes e
dicionario, removemos o espago automatico adicionado apds a aceitacdo de uma sugestdo,
uma mudanca solicitada apds observagdes de que isso gerava frustragdo no uso continuo.
Também implementamos o cancelamento automatico da requisi¢do de sugestdes quando o
usuario pressionava espago € comegava a digitar novamente, solucionando um bug em que as

sugestdes e o diciondrio ficavam sobrepostos.
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Figura 16: Mostrando que agora para tela de login o teclado ndo se abre capitalizado.

Fonte: Print do Aplicativo em Execucao.

3.2.6.1 Testes de Usabilidade com a Versao 5

A segunda rodada de testes, realizada em 30 de outubro de 2024, envolveu trés novos
participantes. Vamos analisar os resultados de cada tarefa, considerando as métricas

quantitativas e as observacdes qualitativas.

Tarefa 1: Traducido do Nheengatu para o Portugués
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 18,7 segundos

e FErros: 0
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Observacoes:
Todos os participantes concluiram a tarefa sem erros, indicando que as
melhorias implementadas apds a primeira rodada mantiveram a intuitividade da

funcionalidade basica de traducao.

Tarefa 2: Traduc¢ao do Portugués para o Nheengatu
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 12,7 segundos

e FErros: 0

Observacoes:
Novamente, todos os participantes concluiram a tarefa sem erros e em um
tempo menor em comparagdo com a primeira rodada. Isso sugere que as alteragdes na

interface, como a maior visibilidade do botdo de inversdo de idiomas, foram eficazes.

Tarefa 3: Uso do Dicionario
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 13,7 segundos

e FErros: 0

Observagdes:

Todos os participantes concluiram a tarefa sem erros € em um tempo
consideravelmente menor que na primeira rodada. No entanto, um participante tentou
inserir a palavra sugerida na posi¢cdo do cursor, mas ela foi adicionada no final do

texto, indicando uma possivel melhoria futura.

Tarefa 4: Uso das Sugestoes
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 5,7 segundos

e FErros: 0
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Observagdes:
A tarefa foi concluida por todos sem erros € com um tempo médio ainda menor
que na primeira rodada, confirmando a eficacia das melhorias implementadas na

funcionalidade de sugestdes.

Tarefa 5: Caracteres Especiais e Troca de Ortografia
Meétricas:
e Taxa de Conclusao: 66,7%
e Tempo Médio de Conclusdo: 35 segundos

e Erros: 1

Observacoes:

Embora um participante ndo tenha conseguido completar a tarefa, os outros
dois concluiram sem erros € em um tempo consideravelmente menor que na primeira
rodada. Isso indica que as explicacdes adicionais sobre ortografias e a maior
visibilidade das opg¢des melhoraram a usabilidade, mas ainda h4 espaco para

aprimoramentos.

Tarefa 6: Correciao Automatica
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 36 segundos

e FErros: 2

Observacoes:

Todos os participantes concluiram a tarefa, uma melhoria significativa em
relagdo a primeira rodada. O modal de feedback funcionou conforme esperado,
esclarecendo quando ndo havia sugestdes de correcdo. No entanto, um participante
confundiu os botdes "Checar" e "Examinar", sugerindo que seus rdtulos ainda podem

ser aprimorados.
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Tarefa 7: Pesquisa de Significado de Palavras
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusao: 24 segundos

e FErros: 2

Observagdes:

Todos os participantes concluiram a tarefa, novamente uma melhoria em
relagdo a primeira rodada. No entanto, um participante inicialmente confundiu a
pesquisa de significado com a traducdo, indicando que a fun¢do do botdo "Examinar"

pode ser esclarecida ainda mais.

Tarefa 8: Copia e Colagem entre Aplicativos
Métricas:
e Taxa de Conclusdo: 100%
e Tempo Médio de Conclusdo: 47,7 segundos

e FErros: 0

Observagdes:
Todos os participantes concluiram a tarefa sem erros, utilizando corretamente
os botdes de copiar e colar do aplicativo. Isso demonstra que as melhorias no feedback

visual foram eficazes.

Conclusoes e Feedbacks

Os resultados da segunda rodada de testes evidenciam uma melhoria significativa na
usabilidade do aplicativo apds a implementacdo das mudangas baseadas nos feedbacks da
primeira rodada. A principal conclusdo foi que os rétulos dos botdes "Checar" e "Examinar"
ainda causam alguma confusdo, indicando que uma revisdo da terminologia pode ser benéfica.

Para visualizar de forma consolidada as mudangas entre as versdes 4 ¢ 5 do aplicativo,
os graficos a seguir apresentam as trés métricas coletadas para cada tarefa. Nas figuras, as
linhas verdes indicam melhorias (como redu¢do no tempo ou numero de erros), vermelhas

indicam pioras, e cinzas indicam que ndo houve alteracdo significativa.
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Figura 17: Comparagdo da taxa de conclusdo das tarefas entre as versoes 4 e 5 do aplicativo,

em porcentagem.

Fonte: Elaboragdo Propria.

Cores: Verde - Melharia | Vermelho - Piara | Cinza - Sem alteracio

Comparacdo de Taxa de Concluséo entre Versdes do Aplicativo

o Tradugdo Nheengatu-Portugués o Traducdo Portugués-Nheengatu . Uso do Dicionério ) Uso das Sugestoes
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Figura 18: Comparagdo do tempo médio de conclusdo das tarefas entre as versdes 4 € 5 do

aplicativo, em segundos.

Fonte: Elaboragao Propria.
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Cores: Verde - Melhoria | Vermelno - Piora | Cinza - Sem alterac:

Comparacdo de Taxa de Conclusdo entre Versdes do Aplicativo

Tradugdo Nheengatu-Portugués . Tradugao Portugués-Nheengatu . Uso do Dicionério Uso das Sugestoes

. 100% 100% . 100% 100% L 100% 100% . 100% 100%

Caracteres Especiais e Ortografia Correcao Automatica Pesquisa de Significado Copia e Colagem
- 0

0 100% 100%

L 100% 100%

Figura 19: Comparagdo do numero de erros cometidos durante a execucdo das tarefas entre

as versoes 4 e 5 do aplicativo.
Fonte: Elaboracao Propria.

E importante notar que, com apenas trés participantes por rodada de teste, estas
métricas nao possuem relevancia estatistica e servem principalmente como indicadores
complementares aos feedbacks qualitativos detalhados apresentados anteriormente. Os
graficos servem como ferramentas de visualizagdo das tendéncias observadas durante os
testes, corroborando com as observagdes qualitativas, mas o valor principal da avaliagao esta

nos insights obtidos através das observagdes e comentarios dos usuarios.

Além das melhorias identificadas na segunda rodada de testes, o mentor da IBM,

Julio, também solicitou algumas tarefas adicionais:

e Salvar no perfil do usuario pela API a ultima lingua e ortografia usada (verificar na
acdo traduzir se a lingua e ortografia sendo usada ¢ diferente da anterior)
e Traduzir a interface do usuario para inglés ao trocar a lingua alvo

e Adicionar o botdo de compartilhamento também no campo de entrada

Essas tarefas visam aprimorar ainda mais a experiéncia do usudrio, tornando o
aplicativo mais adaptado as necessidades dos usudrios. A persisténcia da selecdo de lingua e
ortografia evitard que os usudrios precisem refazer essas escolhas a cada utilizagao, enquanto

a traducdo da interface para inglés proporcionara uma experiéncia mais consistente ao alternar
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entre idiomas. A adi¢do do botdo de compartilhamento no campo de entrada oferecerd aos

usudrios mais flexibilidade e conveniéncia ao compartilhar o texto que estao trabalhando.

3.2.7 Versao 6: Ajustes Finais de Usabilidade e UI em Inglés

Na ultima e 6° versdo, foram realizadas melhorias adicionais com base nos resultados
da segunda rodada de testes e em solicitagdes do mentor do projeto. Essas mudangas visam

aprimorar a clareza dos botdes e tornar o aplicativo mais adaptado as preferéncias do usudrio.

Para evitar confusdes observadas nos testes, os roétulos dos botdes "Checar" e
"Examinar" foram atualizados para deixar suas fun¢des mais claras. Além disso, o botdo de
compartilhamento foi adicionado também no campo de entrada, oferecendo aos usuarios mais

flexibilidade ao compartilhar o conteudo.
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Figura 20: Mostrando os novos nomes dados aos botoes.

Fonte: Print do Aplicativo em Execugo.
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A versdo também conta com uma animagdo de carregamento no botdo de login,
evitando o bug causado por multiplas requisi¢des simultaneas. Por fim, as cores dos botdes de

caracteres especiais foram alteradas para aumentar sua visibilidade, facilitando o acesso direto

a esses caracteres.
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puranga: 1) belo, bonito, formoso, gracioso; 2) bom; 3) bonito,
belamente; 4) bem; 5) bem [como objeto de munha (fazer), em locugao
decalcada do portugués

purangasé: 1) beleza, boniteza, formosura; 2) bondade;
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Figura 21: Botao de login com animagao de carregamento e tela principal com a nova
estiliza¢do dos caracteres especiais.

Fonte: Print do Aplicativo em Execucao.

Outras alteracdes incluem a persisténcia da ultima lingua e ortografia utilizadas, salvas
no perfil do usuario via API, o que permite que o aplicativo recupere essas preferéncias
automaticamente em novas sessdes. A interface do usudrio agora ¢ traduzida para inglés

sempre que a lingua alvo ¢ alterada, garantindo consisténcia visual ao trocar de idioma.
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Figura 22: Algumas telas do aplicativo traduzidas para inglés.

Fonte: Print do Aplicativo em Execucdo.

O mentor da IBM demonstrou satisfacado com o resultado final do projeto, aprovando a
implementagdo desenvolvida. Como etapa final do projeto, uma reunido foi agendada para 14
de novembro de 2024, onde a equipe fara uma apresentacdo detalhada do céddigo e da
arquitetura do sistema para a equipe da IBM, permitindo que eles assumam a manutencao e

continuidade do desenvolvimento do aplicativo.

4. Resultados
4.1 Andlise do Aplicativo sob as Heuristicas de Nielsen

As heuristicas de usabilidade de Nielsen (1994) sdo diretrizes para o desenvolvimento
de interfaces de usudrio. Cada heuristica aborda um aspecto especifico da experiéncia do
usuario, desde a visibilidade do status do sistema até a consisténcia visual € o controle
oferecido aos usuarios. Estas diretrizes orientam o desenvolvimento de interfaces mais

eficientes, com feedbacks visuais, ajuda contextual e design estruturado.
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Neste contexto, analisamos como o aplicativo se relaciona com cada uma dessas
heuristicas, identificando os elementos de design e funcionalidades implementados para
atender a esses principios. A seguir, sdo descritas as heuristicas e como cada aspecto do

aplicativo se relaciona com elas.

e Visibilidade do Status do Sistema
A visibilidade do status do sistema ¢ promovida por meio de feedbacks visuais
em cada etapa da interagdo. Quando o usuario solicita uma tradugdo, o botdo de
"Traduzir" muda de cor para sinalizar que a acdo foi reconhecida. Um icone de

carregamento € exibido até a conclusdao da tradugdo, e o botdo fica temporariamente

o~

desabilitado para evitar multiplos cliques. Em caso de erro, uma caixa de alerta
apresentada com uma mensagem descritiva, enquanto a tradu¢do bem-sucedida ¢
exibida no campo inferior. O nome dos idiomas selecionados permanece visivel,

durante toda a navegacao no app.

e Compatibilidade do Sistema com o Mundo Real
A compatibilidade com o mundo real ¢ observada pela utilizacdo de icones
familiares para agcdes comuns, como copiar, colar, limpar e compartilhar. Esses icones
facilitam a interacdo. Os botdes possuem textos descritivos, como o botdo "Traduzir",
que ajudam o usudrio a entender suas funcionalidades. As caixas de texto seguem a
logica de leitura habitual, com a caixa de inser¢do de texto acima da caixa de texto

traduzido, alinhando-se a forma como as informagdes sao processadas.

e Controle e Liberdade do Usudrio
O aplicativo permite que os usuarios desfagam acdes, como limpar o texto com
um botdo dedicado, e oferece saidas claras de cada fungdo. Por exemplo, ao continuar
digitando, o usuario pode cancelar a sugestdo de proximas palavras em andamento.
Também ¢ possivel alterar o idioma de entrada e saida a qualquer momento. Além
disso, o menu de configuracdes permite personalizar recursos como o dicionario e as

sugestoes de palavras
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e Consisténcia e Padroes

A consisténcia e os padroes sao mantidos ao longo do aplicativo por meio de
uma paleta de cores coesa e da reutilizagdo de componentes de interface com fungdes
similares. Por exemplo, as caixas de feedback (erro, alerta e sucesso) seguem um
estilo visual uniforme, com pequenas variagdes conforme o tipo de mensagem. Essa

consisténcia visual facilita a navegagao e compreensao da interface.

Prevencao de Erros

A prevengdo de erros ¢ garantida principalmente pelos placeholders nos
campos de texto, que orientam o usudrio sobre o que deve ser inserido em cada
campo, reduzindo a possibilidade de entradas incorretas. Além disso, a interface

minimiza a¢des equivocadas, proporcionando uma interagdo mais segura.

Reconhecimento ao Invés de Memorizagao

O aplicativo utiliza um design com caixas de texto e icones comuns no
segmento de tradugdo, que sdo facilmente reconheciveis. Como o aplicativo possui
apenas uma pagina, todas as funcionalidades estdo visiveis e acessiveis
imediatamente, eliminando a necessidade de o usuario memorizar onde estdo as

funcionalidades.

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

O aplicativo oferece flexibilidade e eficiéncia ao incluir atalhos para agdes
frequentes, como copiar e colar. Além disso, funcionalidades como dicionario,
sugestdo de palavras, corre¢do ortografica e verificacdo de significados sdo integradas
ao aplicativo, tornando a experiéncia mais agil, sem a necessidade de consultar fontes
externas. O aplicativo também armazena o ultimo idioma utilizado, tornando a

experiéncia mais personalizada.
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e [Estética e Design Minimalista
O design do aplicativo segue a filosofia do minimalismo, destacando apenas as
funcionalidades essenciais e evitando redundancias. Elementos desnecessarios sdo
eliminados para manter a interface limpa e focada na experiéncia de traducgdo. A paleta
de cores simples e o design sem distragdes garantem que o usudrio concentre sua

atencao nas agdes principais.

e Ajuda os Usudrios a Reconhecerem, Diagnosticarem e Recuperarem-se de Erros
A heuristica de ajuda na identificacao e recuperacao de erros ¢ implementada
através de mensagens claras e descritivas. Quando ocorre um erro, o aplicativo fornece
feedback visual e textual, indicando a causa do erro e, se possivel, sugerindo
corregoes. O estado da tradugdo (carregando, erro ou sucesso) ¢ claramente

representado.

e Ajuda e Documentacao
A documentacdo e a ajuda sdo incorporadas no aplicativo por meio de
placeholders nos campos de texto, que fornecem orientacdo ao usuéario durante a
inser¢ao das informagdes. Além disso, mensagens de erro e feedbacks ajudam a
esclarecer duvidas, indicando o que est4 errado e como corrigir. Embora o aplicativo
ndo tenha uma se¢do de ajuda formal, a simplicidade da interface e as dicas

contextuais facilitam a navegacao.

4.2  Colaboragdao com Texas A&M University

Durante o desenvolvimento do projeto, o Insper estabeleceu uma parceria com
estudantes da Texas A&M University. A equipe da Texas A&M University trabalha com um
cronograma de um ano para desenvolvimento, operando em uma branch separada do

repositorio principal.

A expansao do escopo do projeto para a inclusdao da equipe foi discutida em reunides

conjuntas com a IBM, onde foram definidos os requisitos e a arquitetura da solugdo. Esta
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iniciativa busca expandir o aplicativo através de um "modo colaborativo", uma funcionalidade

que permitira aos usudrios contribuir ativamente com o diciondrio Nheengatu através de:

e Novas entradas no dicionario

e (Gravagdes em audio das palavras

e Imagens ilustrativas para os verbetes

e Documentagao de variagdes regionais € usos especificos

e Exemplos de aplicacdo em diferentes contextos
Nossa participacao na colaboragao se concentrou em:

e Apresentar a estrutura atual do projeto aos estudantes
e Participar das reunides semanais com a IBM, que passaram a ser conduzidas em inglés
para acomodar a equipe internacional

e Fornecer acesso e documentagdo do repositdrio

O desenvolvimento das novas funcionalidades ¢ responsabilidade da equipe da Texas
A&M University e ndo faz parte do escopo deste projeto. No entanto, a documentagio e
estruturacdo do coédigo foram pensadas para facilitar esta expansdo futura, mantendo a

modularidade e a extensibilidade do sistema.

As reunides conjuntas com a IBM continuaram ocorrendo semanalmente, permitindo
o acompanhamento do progresso de ambas as equipes e garantindo que os desenvolvimentos
permanecam alinhados com os objetivos do projeto e as necessidades das comunidades

indigenas.
5. Conclusoes e trabalhos futuros

O projeto cumpriu seu objetivo de desenvolver um aplicativo Android que facilita a
escrita em Nheengatu através da integracdo dos servicos da IBM de tradugdo, sugestdo de
palavras e corre¢do ortografica. O desenvolvimento seguiu uma metodologia agil adaptada,
com seis iteragdes principais, cada uma incorporando melhorias baseadas em feedbacks
recebidos. O resultado ¢ um produto funcional que atende aos requisitos estabelecidos pela
empresa parceira e incorpora praticas modernas de desenvolvimento de software e design de

interface.

Entre as principais funcionalidades implementadas estao:
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e Tradugdo bidirecional entre Nheengatu e Portugués/Inglés;
e Diciondrio integrado com sugestdes durante a digitacdo;

e Sistema de correcao ortografica;

e Suporte a caracteres especiais do Nheengatu;

e Interface em Portugués e Inglés;

e Sistema de feedback visual para agdes do usudrio.

Duas rodadas de testes de usabilidade foram conduzidas com voluntarios do Insper,
gerando melhorias significativas na interface. A avaliacdo heuristica confirmou que o
aplicativo atende aos principios fundamentais de usabilidade. Os testes de desempenho da
API permitiram compreender limitacdes técnicas e adaptar funcionalidades como a traducdo

para garantir melhor experiéncia do usuario.

No entanto, uma limitacdo importante do projeto foi a falta de acesso direto aos
usudrios finais - as comunidades indigenas. A validacdo do aplicativo foi realizada
principalmente através do feedback do mentor da IBM, que atuou como intermedidrio. Para

trabalhos futuros, recomendamos:

1. Validacao com Comunidades Indigenas:
o Conduzir testes de usabilidade com falantes nativos de Nheengatu
o Coletar feedback sobre contextos especificos de uso
o Avaliar a eficacia das tradugdes e sugestdes
o Identificar necessidades ndo atendidas
o Verificar a adequacao cultural da interface
2. Melhorias Técnicas:
o Implementar cache local para reduzir requisi¢des

o Desenvolver teclado nativo com caracteres especiais

O projeto estabeleceu as bases técnicas necessarias para um aplicativo de auxilio a
escrita em Nheengatu. O aplicativo ja estd estruturado para suportar outras linguas indigenas,
dependendo apenas do desenvolvimento dos modelos correspondentes pela IBM. O préximo
passo crucial ¢ a validagdo com as comunidades indigenas, essencial para garantir que o

aplicativo atenda efetivamente suas necessidades e contribua para a preservagao da lingua.
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Apéndices
A -Exemplos de Prompts Utilizadas na Escrita do Relatério

e Inicio da conversa

You said:

Desenvolvimento

3.1 Primeiras configuracoes e iniciativas do projeto

Design

Para iniciar o desenvolvimento em si, foi feita uma pesquisa em relacao ao principais players
de traducao ja conceituados no mercado, entre os principais aceitos como inspiracao se
encontraram o apple traduzir , e o google tradutor.

(imagens dos tradutores)

A partir dessa pesquisa, foi desenvolvido a primeira versao do prototipo.

(imagem do prototipo)

Codigo

Antes do inicio do desenvolvimento do codigo foram realizadas pesquisas a cerca de algumas
referencias que seriam adotadas para o bom andamento e grande modularizacao do projeto de
forma a facilitar futuras adicoes € manutencoes.

Para iniciar a organizacao de pastas tivemos como maior fonte um video do canal SimCoder
(SIMCODER, 2021). Incorporamos tambem diversas boas praticas no versionamento do
codigo com base na documentacao oficial do Github, como favorecer a criacao de branchs

acima de forks, a criacao de pull requests pequenos, revisao do proprio pull request antes dos
outros participantes, € a escrita de titulos que refletem as modificacoes feitas de forma clara.


https://www.w3.org/TR/2023/REC-WCAG22-20231005/
https://www.w3.org/TR/2023/REC-WCAG22-20231005/
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Ademais foi elaborado o processo de Integracao Continua a fim de automatizar a geracao do
instalavel do aplicativo (SINGH, 2022).

Gestao de equipe ja esta detalhado em gestao do projeto
3.2 Divisao do trabalho durante as semanas

O nosso trabalho foi divido em sprints de desenvolvimento com objetivos claros que
norteavam as tasks pelo decorrer do projeto.

Sprint 1: Desenvolver o prototipo visual da aplicacdo no Figma' e realizar as configuracdes de
CI para construir o arquivo APK automaticamente.

Sprint 2: Desenvolver o prototipo de codigo v0.1 e construir o relatdrio preliminar.

Sprint 3: Revisar o relatério preliminar, unir as telas do aplicativo que foram desenvolvidas
separadamente e adicionar estilos as telas, assim como realizar a entrega do primeiro
prototipo para a validacao do cliente.

Sprint 4: Adicionar algumas features de animacao no aplicativo, e escrever o relatorio
intermediario. Alem disso recebemos o primeiro feedback sobre o prototipo que foi enviado
para a IBM apontando os pontos de melhora que foram identificados e corrigidos nas
proximas sprints.

' Figma: Ferramenta de design e prototipagem usada para a criacao de interfaces digitais.

levando em consideracao que estou escrevendo um relatorio para um projeto final do meu
curso, mude apenas o necessario para melhorar a coesao e para que se encaixe no modelo
relatorio, diminuindo a repeticao de algumas palavras como por exemplo desenvolvimento

ChatGPT said:
ChatGPT
Memory updated

Aqui esta a versao revisada para melhorar a coesdo e evitar repeticdes excessivas:

3.1 Primeiras Configuracgdes e Iniciativas do Projeto
Design

Para dar inicio a constru¢do do projeto, realizamos uma pesquisa sobre os principais
tradutores disponiveis no mercado, tomando como referéncia o Apple Traduzir e o Google
Tradutor.

(imagens dos tradutores)
Com base nessa pesquisa, foi criada a primeira versao do prototipo.
(imagem do prototipo)

Cdodigo
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Antes de iniciar a implementacdo, realizamos pesquisas sobre referéncias que ajudariam a
modularizar o projeto, facilitando futuras adigdes e manutengoes.

A organizacdo das pastas foi inspirada por um video do canal SimCoder (SIMCODER, 2021).
Adotamos também boas praticas no versionamento de cddigo com base na documentagao
oficial do GitHub, como a preferéncia por criagcdo de branches em vez de forks, pull requests
pequenos, revisao individual antes de solicitacdo de revisdes de colegas, e titulos de PRs que
refletem as modifica¢des de forma clara. Além disso, implementamos a Integracdo Continua
para automatizar a geragao do APK do aplicativo (SINGH, 2022).

A gestdo da equipe ja esta detalhada na se¢do "Gestao do Projeto".

3.2 Divisao do Trabalho nas Sprints

O trabalho foi dividido em sprints com objetivos claros que nortearam as tarefas ao longo do
desenvolvimento.

e Sprint 1: Criagdo do prototipo visual no Figma' e configuragao da Integracao Continua
(CI) para geragao automatica do APK.

e Sprint 2: Desenvolvimento da versao inicial de codigo (v0.1) e elaboragao do relatorio
preliminar.

e Sprint 3: Revisdo do relatorio preliminar, unificagao das telas do aplicativo, adigdo de
estilos e entrega do prototipo para validagao do cliente.

e Sprint 4: Implementagdo de animagdes no aplicativo, redacao do relatério
intermediario e analise do feedback da IBM sobre o protétipo, resultando em
melhorias nas sprints seguintes.

' Figma: Ferramenta de design e prototipagem usada para a criacao de interfaces digitais.

Fiz ajustes para eliminar repeticdes ¢ melhorar a clareza sem comprometer o contetido
técnico.

e Fim da conversa.

ApOs essas sugestoes de melhora, fizemos algumas alteragdes que resultaram no texto em sua
forma final que esta presente no topico de niimero 3.

e Inicio da conversa - Riscos Envolvidos e Gestao do Projeto

You said:

Vamos agora iniciar o processo de escrita do relatorio preliminar do do projeto Capstone da
IBM (Desenvolvimento de aplicativo Android para facilitar a escrita em Nheengatu [2024.2]).
Para isso desejo usar dos seus servicos para organizar, refraziar, compreender o que deve esta
nele e no geral me ajudar a compor esse documento. Para comegar vamos abordar as seg¢des
de: "Riscos Envolvidos" e "Gestao de Projeto". Vou adicionar aqui a descricao do que deve
haver nessas secoes de acordo com a banca avaliadora.
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Riscos Envolvidos

Analise a viabilidade do projeto, ou seja, se € algo que de fato podera ser usado e nao ficara
limitado, por exemplo, por questdes regulamentarias, se financeiramente ¢ possivel produzir o
protétipo e, finalmente, se depois as empresas conseguirdo usar ou produzir os produtos.
Durante as discussdes do projeto, provavelmente foram identificados pontos de risco para o
sucesso do projeto. Descreva os pontos que considerem de risco alto. Esta parte deve ser
frequentemente reavaliada caso o risco percebido seja elevado. Mantenha sempre seu
orientador ciente dos riscos envolvidos.

Gestao do Projeto

O grupo deve apresentar a estratégia adotada para a condugdo do projeto. Sempre se deve
manter o foco aqui em como serdo alcangados os objetivos. Inclua se existira algum processo
de coleta de dados. Descreva se usam ou usardo ferramentas para coletar informagdes, por
exemplo: entrevistas semiestruturadas. Informe alguma pratica de gestdo de projetos, como
uso de PMI ou métodos ageis. Se quiser coloque por exemplo uma analise SWOT, Diagrama
de Ishikawa ou Canvas de Projeto, entre outros.

Vou submeter em conjunto a esse input um documeto em PDF que contem as rubricas para os
objetivos de aprendizado desejados pela banca avaliativa. Sempre considere a descrigao dos
conceitos visando a nota de conceito A em suas respostas. Esse PDF fala diretamente das
etapas 1 e 2 do relatorio e nao da preliminar, mas queremos manter esses objetivos sempre
cumpridos visando a longevidade do do relatorio em geral.

ChatGPT said:

Para comecar a escrever as se¢des "Riscos Envolvidos" e "Gestdo do Projeto" no relatdrio
preliminar, vamos seguir as diretrizes fornecidas pela banca avaliadora e também considerar
os objetivos de aprendizado mencionados no documento PDF que vocé submeteu. Vou
estruturar as segoes com base nessas orientagoes.

Secao: Riscos Envolvidos

Introducio Nesta secdo, avaliaremos a viabilidade do projeto de desenvolvimento do
aplicativo Android para facilitar a escrita em Nheengatu, abordando os possiveis riscos que
podem impactar o sucesso do projeto. A analise de riscos incluird aspectos regulamentares,
financeiros, tecnologicos, e de aceitagdo pelas comunidades indigenas e empresas
interessadas.

Viabilidade do Projeto

1. Regulamentacio e Etica:

o Analise: O projeto deve considerar a regulamentacdo em torno de dados
sensiveis e a prote¢do dos direitos das comunidades indigenas. O uso de dados
coletados, especialmente de linguas indigenas, deve ser feito com
consentimento adequado e respeitando as praticas éticas.

O Risco: A auséncia de conformidade com as regulamentacoes de protecao de
dados pode comprometer a viabilidade do projeto.

2. Viabilidade Financeira:



O

O

60

Analise: O projeto depende do financiamento da IBM e possivelmente de
outras parcerias para desenvolvimento e manutengdo. Serd importante garantir
que os custos associados ao desenvolvimento, como licengas de software,
hospedagem na nuvem, e testes com as comunidades, estejam previstos no
orcamento.

Risco: Restri¢des financeiras podem limitar a extensdao do desenvolvimento,
afetando funcionalidades e suporte a longo prazo.

3. Adocao e Sustentabilidade:

O

O

Andlise: A adocao do aplicativo pela comunidade indigena e por empresas
interessadas ¢ fundamental para o sucesso. A falta de engajamento ou
adaptacgao cultural pode resultar em baixa adesao ao uso do aplicativo.

Risco: Baixa aceitagdo pelas comunidades indigenas ou falta de apoio continuo
de empresas patrocinadoras pode comprometer o uso e a expansao do projeto.

Pontos de Risco Elevado

1. Dificuldades na padronizacio da lingua Nheengatu: Diferentes ortografias e
variacoes regionais podem dificultar a implementagdo de funcionalidades como
corre¢do ortografica e sugestdo de palavras.

2. Infraestrutura tecnologica: Dependéncia da IBM Cloud e de servicos especificos
pode apresentar riscos em caso de mudangas na estratégia de produto da IBM ou
falhas técnicas.

3. Testes limitados nas comunidades: A falta de testes extensivos com as comunidades
indigenas pode levar a um produto que ndo atende as necessidades reais dos usuarios

finais.

Secao: Gestao do Projeto

Introducio Nesta secdo, detalharemos a estratégia adotada para a gestdo do projeto, com foco
em como o0s objetivos serdo alcancados. Abordaremos as praticas de gestao de projetos
adotadas, métodos de coleta de dados, e a estrutura organizacional utilizada para garantir o
sucesso do projeto.

Estratégia de Gestao

1. Metodologia Agil:

O

O

Descrigdo: O projeto serd conduzido utilizando praticas ageis, com sprints de
duas semanas para permitir ajustes rapidos com base no feedback e nas
necessidades do projeto. Isso permitira uma adaptagdo continua as
necessidades do usuario e ao desenvolvimento das funcionalidades.
Ferramentas: Sera utilizado o Jira para gerenciamento de tarefas e o GitHub
para controle de versdes e colaboragdo no desenvolvimento.

2. Coleta de Dados:

O

O

Descri¢do: Serao realizadas entrevistas semiestruturadas com membros das
comunidades indigenas para coletar feedback sobre a usabilidade e as
funcionalidades do aplicativo. Além disso, serdo coletados dados de uso
através de métricas integradas ao aplicativo.

Andlise de Dados: O feedback sera analisado qualitativamente para ajustes de
funcionalidades, e as métricas de uso serdo analisadas quantitativamente para
avaliar o engajamento ¢ a eficacia do aplicativo.
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3. Gestao de Riscos:

o0 Processo: Sera utilizado um registro de riscos (risk register) que sera revisado
a cada sprint, permitindo a identificacdo e mitigagdo de riscos ao longo do
desenvolvimento.

o SWOT: Uma analise SWOT sera realizada no inicio do projeto para identificar
as forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas, ¢ o Diagrama de Ishikawa sera
usado para analise de causa e efeito dos principais riscos.

4. Comunicacao e Colaboracao:

o Estrutura: Reunides semanais com a equipe € o contato da IBM garantirdo
alinhamento continuo. O Teams sera utilizado como plataforma central para
comunicag¢do e compartilhamento de documentos.

Ferramentas de Gestao

e Jira: Para acompanhamento de tarefas e progresso.
® GitHub: Para controle de versao do codigo-fonte e colaboragao.
e Teams: Para reunides e comunica¢ao continua.

Essas secdes podem ser adaptadas e expandidas conforme necessario, mas elas fornecem uma
base solida para o relatorio preliminar. Como préoximo passo, podemos refinar o texto ou
adicionar mais detalhes especificos conforme necessario.

You said:

Otimo, para secdo ded riscos envolvidos vou submeter o que escrevi e quero que voce
reorganize o texto para ficar da melhor formatacao e linguajar possivel para esse tipo de
documento. Cheque tambem se o texto condiz com as rubricas e do que € esperado na se¢ao.

Estando de plena compreensdo que em finalidade o projeto se encaixa como um trabalho de
UX/UI que deve promover a interacdo dos usuarios com o produto via aparelho mobile, nesta
secdo, avaliaremos a viabilidade do projeto de desenvolvimento do aplicativo Android para
facilitar a escrita em Nheengatu, que especificamente se trata de uma adaptagdo mobile para
uma aplicagdo web ja existente, abordando os possiveis riscos que podem impactar o sucesso
do projeto. A analise de riscos incluird aspectos regulamentares, financeiros, tecnolédgicos, e
de aceitagdo pelas comunidades indigenas e empresas interessadas. O projeto em
desenvolvimento pelo grupo nao possui o dever de considerar a regulamentacdo em torno de
dados sensiveis e a protecdao dos direitos das comunidades indigenas e as praticas €ticas que
envolvem toda a complexidade do assunto. E entendido que cabe a IBM como empresa
garantir que aspectos éticos e regulamentais sejam cumpridos de maneira correta, dado que o
produto entregue pelo grupo ndo lida diretamente com tais aspectos € sim com a capacidade
de entregar uma experiencia de usudrio agraddvel baseado nas tecnologias disponibilizada
pela empresa interessada. O projeto ndo depende diretamente de nenhum financiamento da
IBM para desenvolvimento e nada relacionado a manutencdo foi acordado com a equipe.
Entretanto, serd de suma importancia para o sucesso do projeto que a empresa interessada
garanta feedbacks constantes sobre o design do produto e teste, se possivel, com as
comunidades. Atualmente, nenhum contato com as comunidades foi prometido ao grupo e as
validacoes e feedbacks estdo sendo dados pelo mentor do projeto. Isso pode gerar limitagdes a
extensdo do desenvolvimento, afetando funcionalidades e usabilidades do aplicativo pois
mesmo a empresa tendo contado frequente com o usudrio final nada garante que eles
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entendam por completo a percepcdo do usudrio. Portanto, a falsa compreensdo e a falta de
engajamento ou adaptagdo cultural pode resultar em baixa adesdo ao uso do aplicativo.

Existe um aspecto financeiro que detém um certo risco, utilizamos de GitHub Actions para
compor o ambiente de build do aplicativo e essas Actions entram em uma politica de free trial
pois o repositério privado oferecido pelo Insper ¢ gratuito. Por regra todos os repositorios
privados dentro dessa organiza¢do compartilham um total de 2.000 minutos mensais. Ou seja,
esses minutos sao distribuidos entre todos os repositorios e todos os membros da organizagao.
Se a organizacdo exceder os 2.000 minutos gratuitos no més, sera necessario adquirir minutos
adicionais ou um plano pago para continuar utilizando o GitHub Actions nos repositorios
privados. Caso isso ocorra nos causaria um problema onde ao submeter nosso cédigo para o
repositorio a build do aplicativo ndo seria composta havendo um gargalo no nosso workflow.

ChatGPT said:

Aqui estd uma versdo revisada e reorganizada do texto que vocé€ escreveu para a se¢ao
"Riscos Envolvidos" do relatério preliminar. Também verifiquei a conformidade com as
rubricas e as expectativas para esta se¢ao.

Secao: Riscos Envolvidos
Introducio

Esta secdo avalia a viabilidade do projeto de desenvolvimento do aplicativo Android para
facilitar a escrita em Nheengatu, uma adaptacdo mobile de uma aplicagdo web existente. O
objetivo ¢ identificar e analisar os principais riscos que podem impactar o sucesso do projeto,
considerando aspectos regulamentares, financeiros, tecnologicos e de aceitagdo pelas
comunidades indigenas e empresas interessadas.

Aspectos Regulamentares e Eticos

Embora o projeto seja focado principalmente em UX/UI e na interacdo do usudrio com o
produto via dispositivo mével, € essencial reconhecer os riscos associados a conformidade
regulamentar e ética. No entanto, a responsabilidade pela garantia do cumprimento dessas
regulamentagdes e pela protecdo dos dados sensiveis das comunidades indigenas recai sobre a
IBM, a empresa parceira. O grupo de desenvolvimento ndo lida diretamente com esses
aspectos, mas ¢ fundamental que a IBM assegure que todas as praticas éticas e regulamentares
sejam rigorosamente seguidas. A entrega de uma experiéncia de usudrio eficaz e
culturalmente relevante depende do cumprimento adequado dessas diretrizes.

Viabilidade Financeira e Dependéncia de Feedback

Embora o projeto ndo dependa diretamente de financiamento da IBM para seu
desenvolvimento, o sucesso a longo prazo depende de um fluxo constante de feedback da
empresa e, idealmente, de testes com as comunidades indigenas. No entanto, até o momento,
ndo ha garantias de envolvimento direto com as comunidades, e o feedback tem sido
fornecido exclusivamente pelo mentor do projeto. Esta situagdo pode limitar a capacidade de
adaptacdo do aplicativo as reais necessidades dos usudrios finais. A falta de uma compreensao
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profunda da percep¢ao dos usuarios e a possivel falta de engajamento cultural podem resultar
em baixa adesdo ao uso do aplicativo.

Riscos Tecnoldgicos e Operacionais

O projeto enfrenta um risco financeiro relacionado ao uso do GitHub Actions para o ambiente
de build do aplicativo. Atualmente, o repositorio privado oferecido pelo Insper permite 2.000
minutos mensais gratuitos para todos os repositorios € membros da organizagdo. Se esse
limite for excedido, serd necessario adquirir minutos adicionais ou um plano pago para
continuar utilizando o GitHub Actions. Caso contrario, a build do aplicativo pode ser
interrompida, criando um gargalo no workflow de desenvolvimento. Esse risco deve ser
monitorado de perto para evitar interrupgdes no progresso do projeto.

Conclusao

Os riscos identificados nesta secao destacam a importancia de uma gestdo cuidadosa e
proativa para mitigar possiveis obstaculos. A colaboracdo continua com a IBM, a
monitorizagdo do uso de recursos técnicos e o envolvimento das comunidades indigenas sao
essenciais para garantir a viabilidade e o sucesso do projeto.

Essa versdo reorganizada deve atender melhor as expectativas de um relatério académico,
alinhando-se as rubricas e enfatizando os aspectos mais criticos dos riscos envolvidos. Se
precisar de mais ajustes ou de outra se¢do do relatorio, estou a disposi¢ao.

e Fim da conversa.

Ap0s essas sugestdes de melhora, fizemos algumas alteragdes que resultaram no texto em sua
forma final que estéd presente no topico de numero 2.

B - Analise de Laténcia da API

O grupo realizou uma analise de laténcia de alguns endpoints da API da IBM
utilizando um Jupyter Notebook. O objetivo dessa andlise foi verificar a viabilidade de
implementar uma tradu¢do simultdnea durante a escrita, similar ao que ¢ oferecido por
aplicativos como o Google Translate. Além disso, buscou-se identificar possiveis gargalos
que poderiam afetar o processamento de multiplas solicitagdes de traducdo simultaneas,
impactando negativamente a experiéncia dos usudrios. A analise também contribuiu para uma
compreensdo mais aprofundada da estrutura do backend, fornecendo insights para futuras
melhorias e implementagdes.

No grafico da figura 21, é notado que a maioria dos pings apresentam tempos de
resposta baixos, variando entre 0 € 50 ms, o que indica uma conexao relativamente estavel.
No entanto, existem picos significativos em alguns momentos, com valores ultrapassando 200
ms, sugerindo instabilidades ocasionais na rede.

O grafico da ¢ um histograma que mostra a distribui¢cdo da frequéncia dos tempos de
resposta. A maior parte dos pings concentra-se abaixo de 50 ms, refor¢ando a ideia de que o



64

servidor geralmente responde rapidamente. Contudo, ha ocorréncias raras com tempos de
resposta superiores a 150 ms, identificando outliers que podem impactar o desempenho em
situacdes criticas.

RTT dos Pings
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Figura 21: Grafico de RTT (Round Trip Time) dos pings feitos ao servidor de backend da
IBM.
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Figura 22: Histograma contendo o tempo de resposta dos pings feitos.

Ja no grafico da figura 23, apresentamos os tempos de login de usuérios em sequéncia,
utilizando quatro contas diferentes. A maioria dos logins apresenta tempos de resposta entre
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0,5 e 0,7 segundos, indicando um desempenho geralmente consistente. Apesar da presenca de
alguns picos que chegaram a alcangar valores acima de 1 segundo, a distribui¢do geral sugere
que os logins sdo rapidos na maior parte do tempo, mantendo um tempo de resposta estavel.

Tempos de Login Aleatdrios
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Figura 23: Tempo de login para 100 usuarios diferentes em sequéncia.

O grafico da figura 24 compara o tempo de processamento para a traducdo de 5 frases
de diferentes tamanhos, processadas de forma sequencial e paralela. Observa-se que o
processamento paralelo apresenta tempos significativamente maiores € maior variagdo em
comparagdo ao processamento sequencial. A média do tempo para o processamento
sequencial ¢ de 9.1492 segundos, enquanto o processamento paralelo tem uma média de
38.3130 segundos. O tempo total para o modo sequencial ¢ de 182.9836 segundos, ja o
paralelo soma 766.2604 segundos. Esses resultados indicam que o processamento paralelo
ndo foi eficiente neste caso, possivelmente devido a sobrecarga de gerenciamento das tarefas
paralelas ou a natureza dos dados, mostrando que o processamento sequencial ¢ mais
adequado para este cenario.

Com isso, sabemos que nao ¢ possivel implementar uma traduc¢ao simultanea, como
ocorre no Google Translate, devido ao longo tempo que cada tradu¢do demanda. Isso levanta
uma preocupagao com o tempo de resposta em cendrios com multiplas requisigoes
simultaneas. Em um caso de teste com varios usudrios tentando utilizar o aplicativo ao mesmo
tempo, ha um risco de o sistema ficar ocioso, o que pode causar uma ma impressao e
frustragdo entre os usudrios.
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Comparacao do Tempo de Processamento: Sequencial vs Paralelo

== Sequencial
—»— Paralelo

20

Empe de Processamento (segundos)

10

00 25 5.0 15 10.0 12.5 15.0 17.5
Frase Testada (indice)

Figura 24: Tempo de processamento de tradugdo de frases feitas por requisicdes em paralelo
e sequencial.

C - Roteiro dos Testes de Usabilidade

Roteiro de Testes de Usabilidade
Inspirado no modelo de Steve Krug, "Rocket Surgery Made Easy" (2010)

1. Introducao

"Ol4, [nome do participante]. Meu nome € [seu nome], e vou guia-lo através desta sessdao

hoje. Obrigado por doar seu tempo para nos ajudar a melhorar nosso aplicativo.

Estamos testando um aplicativo movel de traducdo Nheengatu-Portugués.O Nheengatu ¢ uma
lingua indigena falada na regido amazodnica, e nosso objetivo ¢ criar uma ferramenta que ajude
na preservagao e no uso diario dessa lingua, especialmente entre os jovens das comunidades

indigenas.

E importante lembrar que estamos testando o aplicativo, ndo vocé. Nao existem respostas

certas ou erradas, e seu feedback honesto ¢ extremamente valioso para nds.



67

Durante o teste, por favor, pense em voz alta: compartilhe seus pensamentos, dividas e

impressoes enquanto usa o aplicativo. Isso nos ajudard a entender melhor sua experiéncia.

Se tiver dividas durante o processo, sinta-se a vontade para perguntar. Posso ndo responder

imediatamente, mas abordaremos todas as questdes ao final da sessao.

Com sua permissao, gostariamos de gravar a tela do dispositivo e nossa conversa. Essas
gravacdes serdo usadas apenas pela equipe de desenvolvimento para melhorar o aplicativo.

Vocé concorda com a gravacao?"

[Se o participante concordar, inicie a gravagao|

"Vocé tem alguma duvida antes de comecarmos?"

2. Perguntas Iniciais

"Antes de comecgarmos com o aplicativo, gostaria de fazer algumas perguntas rapidas:
1. Qual ¢ seu nome e idade?
2. Qual ¢ sua ocupacao atual?
3. Com que frequéncia vocé utiliza dispositivos moveis como smartphones ou tablets?
[Opgodes: Varias vezes ao dia / Uma vez ao dia / Algumas vezes por semana /
Raramente / Nunca]

4. Quais sao seus aplicativos moveis mais utilizados?"

"Por favor, abra o aplicativo chamado [nome do app]. Diga-me suas primeiras impressoes

sobre a tela de login. Em seguida, faca login usando as seguintes credenciais:
Usuario: insper3
Senha: snha-axvt"

Exploracao Inicial:
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"Agora que vocé estd logado, por favor, olhe para a tela inicial e me diga suas primeiras
impressoes. O que chama sua atencao? O que vocé acha que pode fazer com este aplicativo?

Sinta-se a vontade para explorar visualmente, mas por favor, ndo toque em nada ainda."

3. Tarefas de Teste

""Agora, vou pedir que vocé realize algumas tarefas especificas. Lembre-se de pensar em voz

alta enquanto as realiza."

Tarefa 1: Traduc¢ao do Nheengatu para o Portugués

"Traduza a frase 'Ara puranga' do Nheengatu para o portugués."

Tarefa 2: Traduc¢iao do Portugués para o Nheengatu

"Agora, traduza 'Bom dia' do portugués para o Nheengatu."

Tarefa 3: Uso do Dicionario
"Tente escrever uma frase em Nheengatu usando o dicionario que aparece enquanto vocé

digita. Nao se preocupe com o significado, foque em usar a func¢ao de diciondrio."

Tarefa 4: Uso das Sugestoes
"Escreva algumas palavras em Nheengatu, usando as sugestdes que aparecem apos digitar

espago ou pontuacao."

Tarefa 5: Caracteres Especiais e Troca de Ortografia
"Explore o teclado do aplicativo, use caracteres especiais em uma palavra, e depois troque a

ortografia. Observe como isso afeta os caracteres disponiveis."

Tarefa 6: Correciao Automatica

"Escreva algumas palavras em Nheengatu, e veja se o aplicativo sugere alguma correcao."

Tarefa 7: Pesquisa de Significado de Palavras
"Agora, tente encontrar o significado da palavra 'ku€éma' em Nheengatu. Use a fungdo de

pesquisa de significado de palavras do aplicativo e me diga o que vocé encontrou."
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Tarefa 8: Copia e Colagem entre Aplicativos

"Abra um aplicativo de notas no smartphone. Escreva uma frase curta em portugués. Copie
esta frase. Abra nosso aplicativo de traducdo. Cole a frase no campo de entrada. Traduza para
Nheengatu. Copie a tradugcdo em Nheengatu. Volte ao aplicativo de notas. Cole a tradugdo

abaixo da frase original."

4. Sondagem

"Obrigado pelas suas agdes. Tenho algumas perguntas adicionais:

1. O que vocé achou mais facil de usar no aplicativo?

2. O que vocé achou mais dificil ou confuso?

3. Houve algo que te surpreendeu positivamente?

4. Que funcionalidades vocé gostaria de ver adicionadas ou melhoradas?

5. Voce se sentiria confortavel usando este aplicativo regularmente? Por qué ou por que nao?"

4. Conclusao

"Vocé tem alguma pergunta ou comentario final?

Muito obrigado pelo seu tempo e feedback valioso. Suas observagdes serdo muito Uteis para

melhorarmos o aplicativo."

[Encerre a gravacao|]

[Agradeca novamente e finalize a sessao]

Meétricas a serem coletadas para cada tarefa:
- Taxa de conclusao (%)
- Numero de erros

- Tempo para completar (segundos)

ApoOs cada sessao semanal de testes:

1. Compile os dados quantitativos em uma planilha.
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2. Revise as notas qualitativas e identifique padrdes ou problemas recorrentes.
3. Priorize os problemas encontrados com base na frequéncia e severidade.
4. Desenvolva solucdes para os problemas mais criticos.

5. Implemente as melhorias mais urgentes antes da proxima rodada de testes.

D - Registro de Reunides com Stakeholders

Semana 1 (05/08/2024 - 11/08/2024)

07/08/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares (Orientador)

Apresentacdo inicial do projeto e alinhamento de expectativas.

Defini¢ao do cronograma de reunides semanais: segundas-feiras as 13h30.
e  Discussdo sobre a organizag¢do do trabalho, incluindo a criagdo de um quadro Trello

para gerenciamento de tarefas.

Acoes definidas:
1. Elaborar perguntas relevantes para o fechamento do escopo do projeto, visando
a primeira reunido com o mentor.

2. Criar o repositorio do projeto para controle de versao e colaboragao.

Acordado que a primeira reunido com Julio Nogima (IBM) ocorreria na sexta-feira,

09/08/2024, as 13h, com a participacao do Prof. Tiago.

09/08/2024 - Primeira reuniio com Julio Nogima (IBM)

e Contextualizagdo do projeto, em andamento hé aproximadamente dois anos.

e Apresentacdo do artigo publicado (https://arxiv.org/abs/2407.12620v1) detalhando o
trabalho realizado até o momento.

e Objetivo principal: adaptar uma aplicacdo web existente para um formato de aplicativo
movel Android, visando aumentar a acessibilidade para os membros da comunidade
indigena.

e Recursos técnicos disponibilizados pela IBM:

1. Tradugao
2. Sugestdo de proxima palavra

3. Correcao ortografica
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Observagdo: ndo havera documentagdo formal para as APIs, apenas endpoints para

integracao.

e Liberdade criativa concedida para design e experiéncia do usuario, com validagdo
direta por Julio.

e Infraestrutura: acesso aos mesmos recursos do projeto web (IBM Cloud e IBM
Cloudant).

e Publico-alvo: comunidade indigena, especialmente jovens alfabetizados em portugués
mas com dificuldade na escrita de linguas nativas.

e Informacdo crucial: o aplicativo ndo serd testado com as comunidades até estagios
posteriores do desenvolvimento.

e Estabelecimento de reunides semanais: sextas-feiras as 13h via Microsoft Teams.

Semana 2 (12/08/2024 - 18/08/2024)

12/08/2024 - Reuniio com Prof. Tiago Fernandes Tavares

o Decisdo de utilizar React Native como framework de desenvolvimento, considerando
a familiaridade da equipe.
e Discussao sobre proximos passos:
1. Criar prototipo das telas no Figma.
2. Estudar e implementar CI/CD para React Native, focando em testes e geragao
de APK para cada merge na branch main.
e Orientagdo para solicitar ao Julio:
1. Acesso a aplicacdo web (login e senha).
2. Endpoints das APIs para integragao.

3. Cddigo-fonte da pagina web, se disponivel.
16/08/2024 - Segunda videoconferéncia com Julio Nogima

e Apresentacdo do progresso no design da interface.
e Feedback e sugestdes de Julio sobre a Ul:
1. Posicionamento do campo de selecdo de ortografia ao lado da selecdo de
lingua.

2. Dimensionamento dos botdes de caracteres especiais.
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Possibilidade de adaptar o teclado nativo para caracteres especiais indigenas.

Reposicionamento do icone de configuragao.

A

Ocultagdo do botao de troca de lingua durante o uso do dicionario.
6. Consideragdo sobre o desenvolvimento de uma versao em inglés do aplicativo.
e Aprovagdo do design para desenvolvimento, com a possibilidade de iniciar testes com
dados simulados.
e Discussdo de casos de uso importantes:
1. Comunicagdo via WhatsApp entre usudrios de diferentes linguas.
2. Traducao de cartilhas de saude ¢ documentos, com consideragdes sobre divisao

de textos longos.

Semana 3 (19/08/2024 - 25/08/2024)

19/08/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Decisdo de manter o foco no escopo inicial, considerando solicitar tarefas adicionais
apenas se o projeto for concluido antecipadamente.
e Defini¢do de prazos para o relatdrio preliminar:
o Entrega da primeira versao até¢ 22/08 as 23:59.
o Feedback do professor na sexta-feira (23/08).
o Corregoes no fim de semana para entrega oficial em 27/08.
e Planejamento de questdes para proxima reunido com Julio:
1. Detalhes sobre testes locais na comunidade.
2. Processo de feedback.
3. Viabilidade de criar uma versdo do app com uma lingua mais comum para

testes de UI/UX com estudantes do Insper.

23/08/2024 - Terceira videoconferéncia com Julio Nogima

e Demonstragdo da nova versdo da aplicacdo web com funcionalidade de corretor
ortografico.

e Explicacdo sobre a divisdo da aplicagdo em front-end (ReactJS) e back-end, com
documentacao da API em Swagger.

e Discussao sobre o corretor ortografico:

o Capacidade atual de corrigir principalmente erros de acentuagao.
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o Sistema de comparagdo entre palavra original e corrigida para sugestdes.
e Explicacdo sobre a captura de dados de uso:
o Coleta de informagdes sobre sugestdes de palavras aceitas pelos usuarios.
o Limitacdes na captura de frases digitadas para melhoria dos modelos de
linguagem.
e Abordagem das complexidades das diferentes ortografias em Nheengatu.
e Feedback sobre o progresso no desenvolvimento do aplicativo, incluindo a tela de
login e a tela principal de tradugao.
e Mengcao a possibilidade de realizar workshops na Unicamp com alunos indigenas para
testes.
e Apresentacdo da documentagcdo Swagger do back-end da aplicagdo web.
e Solicitacdo de uma versao do aplicativo instaldvel em dispositivo Android para

demonstrag@o ao gerente do projeto.

Semana 4 (26/08/2024 - 01/09/2024)

26/08/2024 - Reuniio com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Feedback detalhado sobre o relatorio preliminar:
o Elogios a estrutura geral do texto.
o Recomendacdes para ajustar o estilo de escrita, evitando superlativos e
adjetivos desnecessarios.
o Sugestdo para explicitar melhor as escolhas metodologicas, especialmente em
relagdo ao Scrum e praticas ageis adaptadas.
e Discussao sobre o desenvolvimento do aplicativo:
o Apresentagcdo do progresso na implementacao da interface.
o Sugestdes de melhorias na usabilidade e consideracdo sobre tradugdo em
tempo real.
e Elabora¢do de um cronograma detalhado para as proximas semanas, incluindo ciclos
de revisao e preparacao para as bancas.
e Informacdo sobre a possivel participacdo de estudantes da Universidade do Texas no
projeto.

e Planejamento inicial para o relatério intermediario e preparagao para a banca.
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28/08/2024 - Primeira Reuniao com Estudantes da Universidade do Texas

e Rodada de apresentagdes individuais de cada membro da equipe.
e Fornecimento de uma visdo geral do projeto, explicando objetivos e contexto da
preservacao da lingua Nheengatu.
e Demonstragdo do progresso atual do aplicativo, apresentando funcionalidades
implementadas e interface do usuario.
e Discussdo sobre as diferengas nos prazos de projeto:
o Projeto do Insper limitado a um semestre.
o Projeto da Universidade do Texas com duragdo de um ano.
e [Estabelecimento de um canal de comunicagdo para futuras interacdes e troca de

informacdes.

30/08/2024 - Reuniao com Julio Nogima e Estudantes da Universidade do Texas

e Explicacdo mais detalhada do projeto por Julio para contextualizar os estudantes do
Texas.

e Discussao sobre as diferencas entre os objetivos de curto prazo da equipe do Insper e
os objetivos de longo prazo dos estudantes do Texas.

e Proposicdo de possiveis areas de expansdo para o projeto dos estudantes do Texas,
considerando seu prazo estendido de um ano.

e Abordagem sobre como as duas equipes poderiam colaborar e compartilhar

conhecimentos, mesmo trabalhando em aspectos diferentes do projeto.

Semana 5 (02/09/2024 - 08/09/2024)

02/09/2024 - Reunio com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Anadlise detalhada do protdtipo atual, com discussdo sobre melhorias na interface do
usuario.
e C(Consideracdo sobre a implementa¢do de traducdo em tempo real, dependendo das
limitacdes da API.
e Planejamento de testes de desempenho:
o Discussao sobre a importancia de testes de laténcia e capacidade de resposta da

APL
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o Planejamento para criar histogramas e graficos documentando o desempenho
do sistema.
e Revisdo das ultimas interagdes com Julio e planejamento dos préximos pontos a serem
discutidos.
e Preparacdo para o relatorio intermedidrio:
o Defini¢do da estrutura e principais pontos a serem abordados.
o Discussao sobre como apresentar a metodologia adaptada do Scrum.
e Continuacdo da discussao sobre a possivel visita a Unicamp para testes com a
comunidade indigena.
e Inicio do planejamento para o video do projeto e consideragdes sobre o poster visual

para a apresentagao final.

04/09/2024 - E-mail de Julio Nogima sobre Extensao do Projeto

e Apresentacdo de uma proposta para uma versao estendida do aplicativo Android.

e Introducao de um novo “modo contribuidor” para o aplicativo, permitindo a inclusao
de novas entradas no dicionario.

e Sugestdo de que Nicholas e Sam (estudantes da Universidade do Texas) poderiam
focar neste novo modo.

e Mengao a feedback sobre o mockup Android atual, a ser discutido na proxima reunido.

e Anexo de uma apresentacdo em PowerPoint com detalhes da proposta.

06/09/2024 - E-mail de Cancelamento da Reunido com Julio Nogima

Semana 6 (09/09/2024 - 15/09/2024)

09/09/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Orientagoes detalhadas sobre o relatorio intermediario:
o Enfase na objetividade e concisdo do texto.
o Recomendagdo para explicar termos especificos (como Nheengatu e Figma).
o Sugestdo de criar um “‘storyboard” visual mostrando a evolu¢do do design.
o Orientagdes sobre diagramacdo e uso de tabelas para organizar imagens e

textos.
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o Diretrizes para criar legendas detalhadas para as figuras, explicando o processo
de design.
e Discussao sobre a inclusdo de informagdes sobre a lingua Nheengatu, mantendo o
foco no contexto do projeto de UX.
e Revisdo dos testes de laténcia realizados na API e decisdo de incluir graficos de tempo
de resposta no relatorio.
e Definigdo para incluir uma secao de “Passos Futuros” no relatério, abordando a
integracdo com a API e o retorno pendente da comunidade.
e [Estabelecimento de um cronograma detalhado para revisao e finalizagdo do relatorio:
o Quinta-feira a noite: envio da versdo para revisao do professor.
o Sexta-feira: revisao do professor.
o Até segunda-feira de manha: implementacdo das revisoes.
o Segunda-feira a tarde: finalizacdo e aprovagao final.

o Terga-feira: entrega do relatorio.

Semana 7 (16/09/2024 - 22/09/2024)

16/09/2024 - Reuniio com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Revisoes finais do relatorio intermediario.

e Discussdes sobre a apresentagdo para a banca intermediaria.

20/09/2024 - Reunido com Julio Nogima cancelada, pois o grupo estava focado no
desenvolvimento do relatério intermediario e ndo houve avancos significativos no

aplicativo.

Semana 8 (23/09/2024 - 29/09/2024)

23/09/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Analise das rubricas da apresenta¢do para a banca intermedidria.

e Planejamento da logica e estrutura dos slides.

27/09/2024 - Reunido com Julio Nogima cancelada, ja que o grupo estava concentrado
na preparaciao da apresentacdo para a banca intermediaria e nao teve progressos

relevantes no desenvolvimento do aplicativo.
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Semana 9 (30/09/2024 - 06/10/2024)

30/09/2024 - Banca Intermediaria

30/09/2024 - Breve Reunido de Debriefing pos Banca Intermediaria com Prof. Tiago

Fernandes Tavares

e Elabora¢do de um plano de acdo para aplicar os feedbacks recebidos na banca,
envolvendo o estudo da literatura sobre testes de usabilidade, a realizagdo desses testes

e a continuidade das iteragdes de desenvolvimento com base nos resultados.

04/10/2024 - Reunido com Julio Nogima e Estudantes da Universidade do Texas

e Apresentacdao do aplicativo com algumas das alteragdes solicitadas por Julio antes da
banca:
o Bloqueio de sugestdes de palavras do Android.
o Exibicao do teclado de caracteres especiais apenas durante a entrada de texto.
o Inicio da entrada de texto com fontes grandes, reduzindo gradualmente

conforme mais palavras sdo inseridas, até um limite a partir do qual o scroll ¢

habilitado.

Semana 10 (07/10/2024 - 13/10/2024)

07/10/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Apresentacdo das modificagdes realizadas no aplicativo com base no feedback da
banca e de Julio.

e Discussoes sobre os testes de usabilidade.

09/10/2024 - Mentoria Profissional - Mentor: Flavio Boan

11/10/2024 - Reunifio com Julio Nogima e Estudantes da Universidade do Texas

e Apresentacdo do aplicativo com as demais mudancas solicitadas por Julio antes da
banca:
o  Destaque do campo ativo de entrada de texto, possivelmente com uma

tonalidade diferente no campo inativo.
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o Exibi¢do do significado da palavra selecionada na sentenga, como uma func¢ao
opcional ja implementada na versao web.

o Implementacdo da funcionalidade de corre¢do ortografica.

Semana 11 (14/10/2024 - 20/10/2024)

14/10/2024 - Reuniio com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Apresentacdo do roteiro elaborado para os testes de usabilidade.

e Discussdo sobre a reunidao com o mentor da Falconi.

16/10/2024 - Primeira Rodada de Testes de Usabilidade

18/10/2024 - Reuniiio com Julio Nogima e Estudantes da Universidade do Texas

e Apresentacdo do aplicativo com feedbacks de Julio:
o Opcao de manter a palavra atual na funcionalidade de correcao ortografica.

e Apresentacdo dos feedbacks coletados nos testes de usabilidade.

Semana 12 (21/10/2024 - 27/10/2024)

21/10/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Discussdo sobre os feedbacks da primeira rodada de testes de usabilidade.

25/10/2024 - Reunido com Julio Nogima

e Apresentagao do aplicativo com as mudangas solicitadas por Julio a partir do altimo
APK e das conclusdes dos testes de usabilidade:
o  Ajuste no funcionamento das corregdes para o novo formato de resposta da

APL
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Corre¢do do problema que mostrava o significado de outra palavra na fungdo
Examinar.
o Remocdo de espacos indesejados ao aceitar sugestdes e da capitalizagdo

automatica nos campos de login.

o

Implementacdo do cancelamento de requisi¢ao de sugestdo ao digitar.

O

Adigdo de popup de feedback ao copiar texto.
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o Inclusdo de mock das preferéncias de idioma padrdo do usuario.
o Implementagdo da funcionalidade de compartilhamento.
o  Criacdo de modal de feedback e adi¢cdo de modal de erro com timeout para

requisicoes.

Semana 13 (28/10/2024 - 03/11/2024)

28/10/2024 - Reunio com Prof. Tiago Fernandes Tavares

e Discussoes sobre as mudancas e adigdes necessarias para o relatdrio final.

30/10/2024 - SegundaRodada de Testes de Usabilidade

01/11/2024 - Reunifio com Julio Nogima

e Apresentacdo dos feedbacks coletados nos testes de usabilidade.

Semana 14 (04/11/2024 - 10/11/2024)

04/11/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares cancelada, grupo estava

concentrado no processo de escrita do relatorio final

08/11/2024 - Reunido com Julio Nogima e Estudantes da Universidade do Texas

e Apresentacdo do aplicativo com as mudangas solicitadas por Julio a partir do ultimo
APK e das conclusdes dos testes de usabilidade:

o Ajuste no tamanho dos botdes para acomodar nomes mais autoexplicativos de
suas fungoes.

o Implementagdo do salvamento da ultima selecdo de idioma e ortografia no
perfil do usuério.

o Traducao do texto da interface para o inglés.

o Adicdo de uma indicag¢do de carregamento durante o login, corrigindo o bug

de feedback de conexao apos o login ser realizado.

Semana 15 (11/11/2024 - 17/11/2024)

11/11/2024 - Reunido com Prof. Tiago Fernandes Tavares



Orientacdes finais para o relatério.
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