[ll Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo (CBIE 2014)
XXV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE 2014)

Talk2Practice : Utilizacdo de Reconhecimento e
Sintetizacao de Voz para Pratica da Pronuncia da Lingua
Inglesa

Valéria F. Martins!,Luanda da Silva,Eduardo Lombardi?, Marcelo P. Guimaraeg

!Faculdade de Computacéo e Informatica — Universidade Presbiteriana Mackenzie
Rua daConsolagéo, 930 Cep 01302-907 - Consolacéo - S&do Paulo - SP — Brasil

2Universidade Aberta do Brasil - Universidade Federal de Sdo Paulo (UAB/Unifesp)
/Progama de mestrado da Faculdade Campo Limpo Paulista, Sdo Paulo, Brasil.

val fari nazzo@ot nai |l . com u. |l uanafel i x@nuai |l . com eduar dol onb@nmai | . com
mar cel odepai va@nmai | . com

Resumo. Sistemas com reconhecimento e sintetizacdo de voz estdo cada vez
mais presentes como meio de interagdo entre computadores e pessoas. Este
artigo apresenta o Talk2Practice, um aplicativo para dispositivos moveis, que
utiliza reconhecimento e sintese de voz para auxiliar na pratica da pronancia
da Lingua Inglesa. A fim de avaliar a usabilidade do aplicativo, foram
realizados testes com 19 usuarios. Nestes testes, foi obtido o resultado de 83%
de acerto do reconhecimento de voz além da avaliacdo dos usuarios sobre a
usabilidade do sistema.

Abstract. Recognition and voice synthesis systems are increasing their use as
way of interaction between people and computers. This paper presents the
Talk2Practice, an application for mobile devices that uses voice recognition
and synthesis to support the practice of English pronunciation. In order to
evaluate the usability of the application, tests were performed with 19 users.
In these tests, 83% efficiency of speech recognition was obtained. The tests
also allowed to assess the usability of the system.

1. Introducéo

Algumas pessoas buscam por cursos de Inglés em paises de Lingua Inglesa e, assim,
consguem a imersdo. Outros se matriculam em culsdse geralmente pagos,
proferidos por professores nativos destes paises. Contudo, estas solucdes envolvem
custos e sao inviaveis para grande parte da populacéo.

Uma opcao para auxiliar o processo de aprimoramento da prondncia menos
dispendiosa é a utilizacdo de aplicacbes com recursos de reconhecimento e sintese de
vOz que procuram entender o que uma pessoa fala. Com a proliferacdo dos dispositivos
moveis, torna-se conveniente que estes recursos estejam incorporados a eles, tornando-
0s ubiquos. Como esses equipamentos fazem parte cada vez mais do cotidiano dos
alunos, entdo € oportuno que os professores 0s usem para favorecer o processo de
ensino-aprendizagem.
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Este artigo tem como objetivo apresentar o aplicativo Talk2Practice, que visa
auxiliar os alunos no processo de aprimoramento de pronuncia da Lingua Inglesa. Ele
agrega tecnologias de reconhecimento e sintese de voz em ambientes operacionais de
dispositivos moveis, no caso, a plataforma iOS, como iPhone, iPad e iPod Touch. Nele,
o professor cria atividades especificas, 0 que o torna uma extensdo de ensino do idioma
que é realizado em classe. Esse aplicativo foi avaliado por 3 professores e 16 alunos.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a secdo 2 apresenta
uma revisao dos trabalhos relacionados ao foco desta pesquisa; a secdo 3 apresenta 0s
detalhes de implementacdo do Talk2Practice; a secdo 4 apresenta o resultado da
avaliacao realizada e, por fim, a secéo 5 aborda as conclusdes.

2. Trabalhos e aplicativos relacionados

Foram encontrados alguns trabalhos que utilizam sintetizagc&o e reconhecimento de voz
como ferramenta de interacdo humano-computador. Martins e Brasiliano (2012)
apresentaram o Voice User Aplication, que visa auxiliar o aprendizado de lingua
estrangeira baseada em sintetizacdo e reconhecimento de voz. Essa aplicacdo busca
auxiliar a compreensdo da escuta e correta pronuncia de palavras. Outro projeto é o
Meety [Cocciolo 2009], que tem como objetivo de aprimorar e enriquecer 0 ensino em
sala de aula, capturando as expressdes verbais de cada aluno e fornecendo recursos
relacionados ao contexto em tempo real. Ehsani e Knodt (1998) apresentaram o
Fluency, que treina prosddia assim como fonética.

Além dos trabalhos relacionados, existem, no mercado, aplicativos destinados a
aprendizagem de diversas linguas estrangeiras, com diferentes caracteristicas e métodos
de aprendizagem. Como, por exemplo, o Duolingo [Duolingo 2014], que trabalha com
atividades relacionadas a escuta, escrita e fala e é capaz de reconhecer e validar a
pronuncia de palavras e frases curtas; e o Babbel [Lesson 2014], que além de trabalhar a
leitura e a escrita do idioma escolhido, possui sistema de reconhecimento de voz para
avaliar a pronancia do usudrio.

3.Talk2Practice

O Talk2Practice foi desenvolvido para a plataforma i0S, assim executa em dispositivos
comoiPhone, iPad e iPod Touch. Ele implementa um modelo pedagdgico definido pelo
professor que permite que as atividades sejam livremente percorridas, ou seja, de
maneira nao linear [Behar 2009]. Para isso, o0 sistema atende aos seguintes requisitos
funcionais:

» Suporte a dois perfis de usuarios: a) Aluno - acessa o conteudo dos modulos (por
exemplo: animais, roupas, restaurantes e saudacdes) e as respectivas atividades
cadastradas (exercicios sobre o conteudo do mdédulo); b) Professor — cadastra,
edita ou remove as atividades e modulos;

* O acesso ao sistema é controlado por intermédio do identificadan)( que
pode ser uma conta nova ou uma conta do Facebook;

* Somente professores podem alterar, incluir e excluir atividades e médulos;

» As atividades podem ser cadastradas pelos professores utilizando a sintese de
vOz a partir do texto inserido ou via gravacao de voz;
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* Uma atividade pode estar associada a mais de uma resposta valida;
» Cada atividade esta associada a uma pontuacao;

» Cada aluno possui até trés tentativas para responder cada atividade;
* Os alunos podem inserir comentarios sobre cada atividade;

« Sempre que uma atividade for respondida, o aluno recebera um retorno
(correto/incorreto) e visualizara sua pontuacao;

* Os alunos podem navegar de forma nao linear nas atividades disponiveis;
* A ajuda da ferramenta provera o manual de utilizacdo do aplicativo.

O Talk2Practice foi implementado utilizando a linguagem de programacao
Objective-C. O banco de dados (MySQL) dessa aplicacdo foi implementado via um
servico web, 0 que permite a atualizacdo do mesmo de forma centralizada. Utilizou-se o
Dragon Software Developer KifNuance 2014] para implementar o servico de
reconhecimento e sintese de voz. A captura de voz é realizada a partir de um marcador
conhecido com@ndpointey que determina o inicio, representado pela vibracdo da voz
do usuéario — primeira fase do reconhecimento — e o fim da onda sonora, quando ocorre a
captura do siléncio, o que indica o fim da fala. O método de reconhecimento utilizado
possui um parametro que permite configura-lo para reconhecer palavras ou frases.

O projeto da interface do Talk2Practice levou em consideracdo restricoes
proprias dos dispositivos méveis, como, por exemplo, tela menor quando comparada
com a de um computador pessoal e a necessidade de uma navegabilidade intuitiva. A
Figura 1(a) mostra a tela de cadastro de professores. A Figura 1(b) apresenta o menu de
modulos para a escolha do aluno, que pode ser realizada sem dependéncias entre eles. A
Figura 1(c) mostra como uma atividade, que pertence a um médulo, é apresentada ao
aluno. As atividades podem ou ndo possuir imagens associadas. Na parte superior €
apresentada a questdo e na parte inferior a resposta. Dependendo da atividade proposta
pelo professor, o usuario devera pronunciar somente uma palavra desejada ou uma frase
completa. O retorno da pronuncia (certo ou errado) e as palavras reconhecidas sao
fornecidas para o aluno sempre apés uma nova entrada de voz.

- Pod 930 + ne Pod & L5 7 i
Escoiha 0 médulo: 5

Cadastre-ge

Professor L Food

() (b) (c)

Figura 1- Interface do Talk2Practice
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Além do foco em validacdo da pronuncia através do reconhecimento de voz,
Talk2Practice foi desenvolvido para funcionar como uma extensdo de um curso da
Lingua Inglesa, no qual o professor cadastra atividades relacionadas a matéria de estudo
e as disponibiliza a todos os alunos. Os exercicios podem, por exemplo, ser focados em
pontos como o vocabulario, a prondncia de determinado fonema, seguindo o contetudo
ou modelo pedagodgico planejado pelo professor para o ensino. Essas atividades ficam
disponiveis a todos os usuarios do aplicativo, permitindo a quem ndo possui uma tutoria
também realizar as tarefas.

4 Testes

O sucesso do Talk2Practice depende, principalmente, de itens como o reconhecimento e
sinkese de voz eficiente, acesso ao banco de atividades em tempo satisfatério e da
interface de facil uso. Esse aplicativo foi submetido a avaliacdo de usuarios de
professores, que cadastraram e testaram atividades e médulos; e alunos, que realizaram
atividades e escreveram comentérios (opcional).

4.1. Perfil dos Professores

O préteste (questionario de perfil) foi aplicado em trés professores e indicou que dois
eram do sexo feminino e um do masculino. Sendo que um tem idade 18 e 29 anos e dois
entre 50 e 59 anos. Um declarou ter nivel intermediario no conhecimento da Lingua
Inglesa e dois declararam ter nivel avancado.

Os testes foram realizando no tempo médio de 3 minutos e 55 segundos. Os trés
professores indicaram satisfacdo plena com a organizacdo e usabilidade da interface.
Dois relataram que o reconhecimento de voz é satisfatorio. Dois concordaram que
gostariam de utilizar o aplicativo frequentemente. O professor que respondeu nao ter
opinido se usaria frequentemente o Talk2Practice, relatou também que o fato de néo
estar habituado com a plataforma de teste (Smartphone da Apple) foi determinante em
sua resposta.

4.2 Perfil dos Alunos

Foram realizados testes com dezesseis alunos, com tempo médio de 2 minutos e 57
segundos. Os resultados do questionario do perfil dos alunos mostram que cinco
usuarios eram do sexo feminino e 11 do masculino. A faixa etaria dos usuarios foi de
81,25% entre 18 e 29 anos; 6,25% entre 30 e 39 anos; e 12,5% entre 50 e 59 anos.
62,5% declaram ter nivel basico em conhecimento da Lingua Inglesa, 37,5% nivel
intermediario. No entanto, com relagdo a pronuncia, 81,25% dos entrevistados
consideram-se com conhecimento basico e 18,25% com intermediario.

O sistema de reconhecimento do Talk2Practice foi testando com os alunos em
ambiente com e sem ruidos. A ordem das palavras testadas foi a mesma para testes de
mesmo modulo realizados pelos usuarios. Em um ambiente com muito ruido, as
simulagdes ndo apresentaram resultados satisfatorios (acuracia do reconhecimento ficou
abaixo de 50%). Mesmo em ambientes controlados (silenciosos), o reconhecedor néo
acertou 100% das palavras e frases. Nos testes, a acuracia do reconhecedor de voz foi de
83%. Vale a pena destacar que 81,25% dos alunos concordam que o reconhecimento de
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voz do aplicativo € satisfatorio. 87,5% dos alunos acreditam que gostariam de utilizar o
aplicativo frequentemente.

5. Conclusoes

Os resultados apresentados pelo Talk2Practice evidenciam a viabilidade da utilizagao de
sinteizacdo e reconhecimento de voz em dispositivos méveis para auxiliar a pratica da

pronuncia da Lingua Inglesa. Esse aplicativo possui como diferencial a possibilidade

dos professores utiliza-lo como extensao da sala de aula.

Os testes realizados demonstram que o reconhecedor utilizado possui restricdes
em relacdo a qualidade do reconhecimento quando utilizado em ambiente com ruido.
Ainda assim, o nivel de satisfacdo dos usuérios superou as expectativas iniciais.

Sugere-se como trabalhos futuros a criacdo de novas funcionalidades, como a
parametrizagdo do método avaliativo a ser utilizado para cada atividade. Assim, cada
professor poderia definir a pontuacdo de cada atividade conforme o nivel de dificuldade.
E, por fim, versdes de interfaces compativeis com telas de tamanhos diferentes, como a
dos tablets
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