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Resumo

Nos dias de hoje é perceptivel o uso de diversos tipos de arquivos como difusores de
informagcao através da internet, visto que essa propicia um canal rapido de disseminacao.
Temos arquivos de imagem, video, dudio e etc. Porém tais arquivos possuem muito mais
informagoes do que se aparenta. O arquivo de dudio por exemplo, a voz (texto falado)
em si ¢ uma informacao que podemos tratar a parte por meio de transcricao automatica,
sendo também possivel utilizar essa transcricao para a recuperacao de tal arquivo. Outra
possibilidade que se apresenta com a internet, é a criagao de ambientes colaborativos,
onde pessoas possam interagir e compartilhar suas ideias, bem como documentos e ar-
quivos. Embora existam ambiente colaborativos que permitam o compartilhamento e uso
de arquivos de audio, como o Soundcloud, que permite que seus usuarios armazenem
um arquivo de audio e outras pessoas possam comentar em trechos deste audio, nao foi
identificado um ambiente que oferecesse de maneira transparente a transcricao em texto
destes audios. Por este motivo, este trabalho propoe um sistema que integre todas es-
sas funcionalidades em um s6 lugar, com o intuito de agregar maior valor a informacao

repassada.

Palavras-chave: Ambiente Colaborativo, Transcricao automatica de fala, Recuperacao

de informacao.



Abstract

Nowadays, the use of different types of files as information disseminators through
the internet is perceivable. It happens because the internet provides a rapid channel of
information dissemination. We have files that allow the dissemination of image, video,
audio etc. But such files have far more information than we can see at first glance. In
the case of an audio file for example, the voice (spoken text) itself is an information that
we can treat separately by using automatic transcription, and it is also possible to use
this transcription for the retrieval of such a file. Another possibility that presents itself
with the internet is the creation of collaborative environments, where people can interact
and share their ideas, as well as documents and files. Although there is collaborative
environments that allows the sharing and use of audio files, such as Soundcloud, which
allows its users to store an audio file and others can comment on snippets of it, an
environment that transparently offers the transcription in text of these audios was not
identified. For this reason, this work proposes a system that integrates those features in

only one place, with the purpose of adding greater value to the information passed on.

Keywords: Collaborative Environment, Automatic Speech Recognition, Information Re-

trieval.
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1 Introducao

A internet permite a rapida disseminagao de informacao entre seus usudrios.
Entre essas informacoes podemos destacar arquivos de audio, que permitem que sons
sejam transmitidos por esta via rapida de comunicacao.

A voz (o texto falado), que potencialmente poderd estar contida em um arquivo
de dudio, em si é uma informacao que podemos tratar a parte. Uma maneira de obtermos
esta informacao em forma de texto é fazermos uso de um processo automatico de trans-
cricao. Ha varias maneiras de fazer tal processo, mas, basicamente, o audio é analisado
e, identificado a voz do locutor, as ondas sonoras serao comparadas com um banco de
dados de palavras cujas sinais de audio sao conhecidos e, apresentando similaridade, o
transcritor gerard esta informacao em forma de texto.

Outra possibilidade que se apresenta com a internet, é a criacao de ambientes
colaborativos virtuais. Tais ambientes possibilitam que, mesmo longe fisicamente, pessoas
possam interagir e compartilhar recursos, como documentos, arquivos de audio, imagens
etc. Esses ambientes virtuais podem ser aplicados em diversos setores, como na educacao
(salas virtuais com material educativo compartilhado entre os usudrios) e no corporativo

(salas de reunioes virtuais com documentos e apresentagoes compartilhados).

1.1 Descricao do Problema

Embora a internet possibilite tamanha facilidade de troca de informacoes, ela
também faz com que esse grande fluxo gere dificuldades na recuperacgao de arquivos rele-
vantes, por falta de metadados que possam dar mais semantica a estes arquivos e facilitar

a identificagdo dos mesmos.
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1.2 Justificativa

A existéncia de metadados gerados a partir de comentérios associados a trechos
do dudio e de um texto transcrito junto ao audio, aumentaria a quantidade de informacoes

associadas a midia, facilitando entre outras coisas a busca em um repositorio de audios.

1.3 Objetivos

O objetivo almejado neste trabalho é a criacao de um sistema web de comparti-
lhamento de arquivos de audio em um ambiente colaborativo virtual, denominado Audi-
oteca, onde se permita ao usuario fazer comentarios em trechos do audio e a transcricao
automatica destes audios, gerando assim metadados para a identificacao dos mesmos.
Também é objetivo deste trabalho criar fungoes de busca que possibilitem a recuperacao

de tais arquivos de audio.

1.4 Metodologia

Como passo inicial para a formulacao do projeto, foi realizada uma revisao bibli-
ografica dos conceitos e trabalhos relacionados no intuito de identificar pontos relevantes
para obtencao de bons resultados, abordada com maior profundidade no capitulo 2.

Ap06s a definicao dos conceitos e dos pontos mais relevante, é proposto um sistema,
que combina essas técnicas de forma a englobar tais conceitos em uma tnica ferramenta.
O capitulo 3 descreve como foi feita a implementagao de tal sistema assim como apresenta
a arquitetura do mesmo.

Com a implementagao do sistema, foi realizado um experimento em ambiente
pratico de uso. Os dados experimentais terao sua coleta e andlise explanadas no capitulo

4.

1.5 Estrutura do Trabalho

Este trabalho é estruturado em cinco capitulos, os quais estao divididos em In-

troducao, Revisao Bibliografica, Desenvolvimento, Experimentos e Consideragoes Finais.
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A Introducao apresenta o tema principal, com um breve contexto histérico, além
de descrever os problemas a serem tratados, justificar a abordagem para trata-los e esti-
pular os objetivos.

O capitulo de revisao bibliografica se divide em revisao dos estudos realizados na
literatura, de modo a definir termos e conceitos utilizados, e trabalhos relacionados com
o objetivo de se conhecer o que ja foi desenvolvido bem como suportar a definicao deste
trabalho. Em seguida o capitulo Desenvolvimento trata o desenvolvimento, abordando
as ferramentas utilizadas, tal como a apresentagao do sistema explicando as principais
funcionalidades do mesmo.

Ja o capitulo de Experimentos apresenta a dinamica e resultados do uso da Au-
dioteca por um grupo de alunos, com intuito de avaliar os possiveis beneficios que o
Audioteca pode acrescentar a educacao. Por fim, o capitulo de Conclusoes apresenta as

consideracoes finais sobre todo o processo de desenvolvimento do trabalho.
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2 Revisao Bibliografica

Este capitulo apresenta trabalhos cientificos que abordam os assuntos envolvidos
neste trabalho. Sera apresentado o uso de arquivos de audio em diferentes areas de
ensino em prol de embasar a eficacia de sua utilizacao, assim como conceitos de estudos

colaborativos, recuperacao da informacao e transcricao automatica.

2.1 Em Recuperacao de Informacao

(CARDOSO, 2004)

Neste artigo é dito que a recuperacao da informagao estuda o armazenamento
e recuperacao automatica de documentos, que sao objetos de dados. O processo de
recuperacao consiste na geracao de uma lista de documentos recuperados para responder
a consulta formulada pelo usudrio. Um sistema de recuperagdo da informagao (SRI)
classifica os documentos recuperados, de acordo com uma ordem de relevancia. Avalia-se
o SRI através da comparacao das respostas geradas por este sistema e o conjunto ideal de
respostas. Essa comparacao gera dois indices de avaliacao: precisao e revocagao. Onde o
precisao ¢ a fracao dos documentos ja examinados que sao relevantes e a revocacao ¢é a
fracao dos documentos relevantes observada dentre os documentos examinados.

Sao entao apresentados modelos classicos, utilizados no processo de recuperacao
da informagao (booleano, vetorial e probabilistico) que apresentam estratégias de busca
de documentos relevantes para uma consulta.

O modelo booleano, que dada uma consulta, recupera documentos que contém
os termos que satisfazem a expressao légica da mesma. Para estabelecer uma ordem de
relevancia, indices sao criados baseados na comparacao entre a consulta e os documentos.
Neste modelo, uma consulta é considerada como uma expressao booleana convencional
formada com os conectivos légicos AND, OR e NOT.

O modelo vetorial gera um vetor resultado através de um calculo de similaridade

que se baseia na proximidade entre termos dos vetores documento e consulta. A proximi-
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dade, por sua vez, é calculada ao se atribuir pesos que especificam o tamanho e a direcao
de seu vetor de representacao.

O modelo probabilistico descreve documentos considerando pesos bindrios que
representam a presenca ou auséncia de termos, e o vetor resultado é gerado a partir da
probabilidade de que um documento seja relevante para uma consulta. Este modelo se ba-
seia no principio probabilistico de ordenacao, que acredita na hipétese de que a relevancia
de um documento para determinada consulta é independente de outros documentos.

Uma outra estratégia para a recuperacao da informacao apresentada é a rea-
limentacao de relevantes, onde o usudario formula sua busca inicial, sao retornados os
documentos condizentes a busca e entdao o usuario seleciona os de sua preferéncia. O
sistema entao seleciona termos pertencentes aos documentos e os utiliza para reformular
a consulta.

Além das estratégias para a recuperacao da informagcao anteriormente apresenta-
das pelo autor, sao apresentadas técnicas que tem como objetivo melhorar a resposta a
consulta. A passagem, que é uma forma de apresentar o documento retornado ao usuario
em porcoes menores. A expansao de consultas por meio da busca de palavras semelhantes
aos termos da consulta. A filtragem de informacao, que compara documentos com tépicos
de interesse do usuario e retorna os mais pertinentes. A categorizacao de documentos,
que os classifica em categorias bem definidas. Por fim tem-se a visualizacao, que foca no
desenvolvimento de interfaces simples e amigaveis.

Ao fim do trabalho foi concluido que o estudo da &rea de recuperacao de in-
formacao ¢ de grande utilidade para a comunidade de sistemas de informagoes em geral,
e que de fato modelos para a recuperacao precisa de informacoes passaram a ser de muito

maior importancia.

2.2 Automatic Topic Segmentation for Video Lectu-
res Using Low and High-Level Audio Features

(SOARES; BARRERE, 2018)

O artigo apresenta um método para segmentacao de video aulas em topicos de
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forma automaética, combinando funcionalidades de alto nivel de anotagao de semantica e
busca em uma base conhecida com baixo nivel de funcionalidades de audio, assim como:
deteccao de siléncio, transcrigao de audio e frequéncias fundamentais. De forma a obter
uma segmentagao de tépicos acurada.

O processo pode ser visto como um pipeline, onde a saida de um estagio é a
entrada do préximo. O processo se inicia com o video tendo seu audio extraido, e poste-
riormente este audio é dividido em pedagos de forma que estes pedacgos nao contenham
siléncio e, assim, temos entao uma sequéncia de pedagos de audios completamente preen-
chidos com fala. Apods isso, sao extraidos destes pedagos vetores que remete as frequéncias
fundamentais e a densidade de forca espectral e assim os termos sao anotados, e para cada
termo am pertence Ai, onde m pertence [0,1,2,...,Gi-1] e Gi-1 é o ntimero de termos ano-
tados em Ai, é feita uma busca na base conhecida para encontrar o mesmo significado
do termo am. Apods isso, a categoria dos termos, incluindo am, é pega da mesma forma.
Ao fim deste processo, para cada termo am temos seu sindénimo e sua categoria. Entao
neste passo é construido um vetor de espaco e calculada uma matriz de afinidade Ma. No
passo seguinte as matrizes de afinidade sao linearmente combinadas de forma a gerar uma
unica matriz H, usada para agrupar os pedacos de dudio. Entao, a partir de timestamps,
os grupos de audio sao mapeados em topicos nas video aulas.

Para a obtencao dos contetidos de fala em forma de texto dos pedagos de dudio o
autor utiliza o processo de automatizagao do reconhecimento de fala (ASR). Tal processo,
entao, é definido como um processo que recebe um audio S como entrada e retorna uma
sequéncia de palavras de um vocabulario que tem maior probabilidade de ser o que foi
dito em S. Para isso um sistema ASR geralmente segue uma arquitetura composta por
uma interface de extracao, um modelo actstico, um modelo léxico e modelo linguistico.
A interface de extracao é responsavel por gerar amostra do sinal de dudio e obter vetores
que representam esses sinais. O modelo acustico relaciona estes vetores com fenomenos da
linguagem. O modelo léxico relaciona as sequéncias de fenomenos reconhecidos com uma
sequencia de palavras de um vocabulario. Por fim o modelo linguistico serve para melhorar
os resultados, prevenindo que sentencas que nao possuem gramatica sejam formadas.

Anotagoes semanticas para identificar entidades no texto transcrito e conseguir
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suas referéncias na base conhecida sao feitas e posteriormente outra busca na base conhe-
cida é feita visando encontrar palavras relacionadas, fazendo que com isso o conhecimento
sobre o contetido do video seja extrapolado.

Para a construcao das matrizes de afinidade o autor se vé na necessidade da
criacao de trés vetores. O primeiro representa os pedacos de audio em termos de variagoes
de frequéncias fundamentais e densidade de forca espectral. O segundo representa os
pedacos de dudio em termos de funcionalidade de transcricao. O terceiro representa as
anotagoes de semantica. Assim sdo geradas trés matrizes de afinidade que representam
cada um dos vetores, apds o célculo de afinidade destas matrizes com os vetores é gerada
a matriz final H que representa a afinidade de cada par de pedago de dudio, considerando
a ocorréncia multipla de todos os niveis de informagao.

Por fim utilizando-se do algoritmo para agrupamento espectral sao gerados grupos
de pedacos de audio que representam os tépicos de uma video aula. Apds a obtencao do
melhor agrupamento e obtida uma lista com os pedagos de dudio, onde cada um deles
possui um label de agrupamento adicionado. Assim, de maneira sequencial, é feita a
adicao de pedacos de audio com mesmo label em um mesmo topico até que um label
diferente seja avaliado, neste caso um novo tépico serd gerado e o processo se reinicia.

Ao final do processo, utilizando timestamps, que indicam o tempo no video em
que os pedagos de dudio comecam, ¢é possivel segmentar o video educacional com os topicos
gerados pelo agrupamento gerado. Assim pode-se relacionar os limites de topicos de audio
com os limites dos topicos de video com sucesso.

Foram realizado experimentos em video aulas em portugués para evidenciar que
com o método apresentado é possivel obter segmentacao de topicos acuradas na maioria
dos casos.

O artigo se encerra concluindo que ao fim da realizagao dos experimentos foi
possivel averiguar que a combinacao de técnicas de baixo e alto niveis, melhoraram a
segmentacao do videos, confirmando assim que o método é capaz de segmentar os videos

COIIl SucCesso.
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2.3 Projeto Audioteca: Ensino de Leitura Mediado

Pelo Uso do Audiolivro

(LIMA; MOURA, 2016)

O artigo apresenta o projeto Audioteca que foi aplicado a uma escola publica de
ensino profissional do estado do Ceard, com, inicialmente, onze alunos do segundo ano do
Ensino Médio e consistia em utilizar o audiolivro (texto em audio) como mediador das
aulas de leitura e como instrumento pedagdgico a fim de trabalhar a desenvoltura oral
dos alunos, desenvolver habilidades de interpretacao textual e estimular a leitura.

O projeto foi iniciado em maio de 2012, os alunos se dividiram em quatro grupos
baseados nas turmas em que estavam e ficou acordado que cada grupo leria uma obra
literaria do Romantismo ou do Realismo.

As obras foram escolhidas mediante propostas dos préprios alunos a fim de es-
timular o gosto pela leitura, e foi estipulado um prazo de um meés para que os alunos
as lessem. Antes do final do prazo um dos alunos apresentou a professora uma gravacao
que ele mesmo havia feito, de trechos iniciais de O Navio Negreiro, de Castro Alves. O
audio foi produzido com fundo musical tenso, e o aluno realizou leitura dramatica, com
expressividade e clareza, surpreendendo a professora por sua autonomia e criatividade.

No decorrer das gravagoes ocorreram algumas dificuldades, desde o ruido que o
ar-condicionado emitia até o fato de alguns alunos, por estarem atarefados com atividades
escolares, necessitarem a alguns encontros previstos no cronograma. Por outro lado um
dos grupos solicitou mais encontros devido a extensao da obra a qual ficaram encarregados,
assim como sugeriu a participagao de mais uma aluna ao projeto. Foi criado um blog onde
resultados parciais do projeto eram divulgados a fim de que a comunidade escolar pudesse
ter contato com o desenvolvimento e sugerisse melhorias.

Apos trés meses de atividades foi sugerido que o aluno deficiente visual da escola
apreciasse as gravacoes e fizesse uma andlise critica do que estava sendo produzido até
aquele momento.

Ao fim do processo estabelecido foram produzidos a quantidade de audiolivros

estabelecida no inicio e ao longo do projeto, foi percebido uma leitura mais desenvolta
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por parte dos alunos participantes, onde os mesmos conseguiram atentar para o uso da
norma culta, demonstrando especial atencao ao ritmo e a entonacao necessarios a cada
texto literario. O projeto conseguiu estimular, também, alunos que nao participavam
do mesmo a dar sua contribuicao, gravando parte dos texto sugeridos bem como textos
proprios.

Como conclusao, o artigo aponta que com o uso do audiolivro nas aulas de leitura,
os alunos tém mostrado maior capacidade de concentragao, reflexao e um aprendizado

mais significativo.

2.4 Awudioteca Virtual de Letras: tecnologia para in-
clusao

(FONTANA; NUNES, 2005)

A Audioteca Virtual de Letras surgiu como projeto complementar a Biblioteca
Virtual de Letras, no ano de 2004, e tem como objetivo fundamental, disponibilizar,
através da internet, arquivos de audio com leituras de trechos ou mesmos de obras com-
pletas da literatura de lingua portuguesa, bem como da literatura universal, para que
pessoas com deficiéncia visual possam ter acesso a tais obras.

O artigo tras como principal motivo para a concepcao da Audioteca o fato de que
os direitos bésicos das pessoas com deficiéncia, no Brasil, estao muito longe de se tornarem
uma realidade, principalmente se estas vivem afastadas dos grandes centros urbanos.

Foram avaliados métodos consagrados de facilitacao do contato de deficientes
visuais com a literatura, para assim, medir a relevancia ou nao do projeto. Dentre eles
destacam-se livros em braile e programas de computador que sintetizam texto em texto
falado, porém ambos os métodos foram tidos como insuficientes, pois apresentam alguns
problemas desde alto custo até dificuldade na compreensao da voz sintetizada, assim o
projeto avancou tentando sanar estes problemas.

Foi feita uma selegao para que os ledores, termo utilizado para referir-se as pessoas
que realizam leituras para cegos, fossem os mais aptos para o trabalho. As gravacoes foram

feitas em um pequeno estidio que funciona na casa do professor coordenador do projeto
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e a fim de remover qualquer ruido ou outras imperfeicoes apresentaveis nas gravagoes foi
utilizado o software de edicao de dudio Audacity, por ser simples tornando o trabalho agil
e eficiente. Ao fim dos trabalhos o arquivo é disponibilizado no site da Audioteca, cujo
acesso ¢ livre e gratis através da internet.

Em conclusao, o autor expressa que os resultados obtidos foram amplamente
satisfatorios, onde se registrou um numero expressivo de acessos ao site da Audioteca.
Percebeu-se que nao sé deficientes visuais, mas também pessoas idosas, estudantes e
professores, que utilizam o material em suas aulas, se beneficiaram da iniciativa.

O artigo termina informando que o curso de Licenciatura em Matemética a
Distancia estava dando os primeiros passos no sentido de aprovar um projeto semelhante

de modo a disponibilizar em forma de dudio materiais didaticos da area.

2.5 CollabEduc: Uma Ferramenta de Colaboracao
em Pequenos Grupos para Plataformas de EaD

(LIMA; SIEBRA, 2017)

Neste artigo é apresentado o CollabEduc que visa melhorar a aprendizagem dos
alunos se apoiando na ideia de que os pares de alunos podem encontrar apoio um no
outro na resolucao de tarefas. Tentando, assim, sanar o problema de falta interatividade
e estimulo aos alunos para com as Plataformas de Educacao a Distancia.

Para alcancar o objetivo almejado, o autor se utiliza das seguintes Teorias de
Aprendizagem, no intuito de distinguir quais as condicOes essenciais e mais apropriadas
para que a aprendizagem ocorra no individuo.

A Teoria de Piaget (PIAGET; MERLONE, 1976) que dispde a ideia de que a
inteligéncia do individuo é uma constante adaptacao. A construcao do conhecimento
ocorre a partir de suas descobertas quando em contato com o mundo e com objetos.

Vygotsky (VYGOTSKY, 1979) que dispoe em sua teoria que o convivio e as
interacoes sociais sao uns dos fatores fundamentais para a aprendizagem. Ele postula
ainda que o conhecimento é definido através do discernimento do que o individuo é capaz

sem ajuda e o que ele pode fazer interagindo com o meio social.
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Por fim, Siemens (SIEMENS, 2005) que defende a teoria de que os principios e
processos de aprendizagem sao reflexos do contexto atual dos individuos.

Para a modelagem das estratégias de suporte a colaboracao, foi utilizada a Groun-
ded Theory ou Teoria Fundamentada em Dados, composta dos seguintes passos: etapa
de comparagao dos dados coletados (anélise); identificacdo de palavra-chave a fim de
sintetizar as informagoes (codificagdo); extracdo e agrupamento das similaridades des-
tas informacoes fomentando conceitos (conceptualizacao), e agrupamento de conceitos
semelhantes que podem emergir em algumas teorias (categorizacdo). A base para coleta
de dados se limitou a trabalhos da literatura que tratam das etapas de construcao do
conhecimento.

Na etapa de codificacao, foram selecionadas palavras-chave para a formacao de
conceitos, como ponto de partida foram utilizados os textos das teorias de aprendizagem
apresentadas. Na etapa de conceptualizacao, seguiu-se o modelo sisteméatico onde as
palavras-chave sao convertidas em conceitos.

O CollabEduc é formado por um player de video, onde os membros do grupo
de estudo terao acesso as videoaulas; Um quadro branco virtual este componente sera
responsavel por apoiar as discussoes entre os membros; E por fim um chat, onde os
membros poderao interagir por meio de mensagens de texto.

Foram definidas estratégias de colaboracao com o objetivo de perturbar a con-
vergéncia natural dos seus utilizadores e proporcionar uma melhor aprendizagem. Sao
elas a argumentacao, que pode ser inserida neste contexto com o envio de questionamen-
tos sobre o tema aos estudantes em pausas estratégicas no video e, havendo divergéncia,
os mesmos sao convidados a arguir até chegar a um consenso; A explanacao, onde os
estudantes sao separados em grupos e assistem diferentes videos e por fim, o explanam
aos demais grupos; Por fim regulagao mitua onde os estudantes, cada um em seu tempo
pré-definido, contribuem para a solucao de questoes que se ativam ao fim da videoaula.

Apoés a definicao dos parametros e métodos a serem utilizados na validacao, fo-
ram definidos o publico-alvo, os parametros comparativos, a especificacao dos testes, a
elaboracao dos questiondarios e do relatério dos monitores. Foram recrutadas turmas do

Ensino Superior com conhecimentos minimos sobre algoritmos e programacao. Ao todo
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o experimento contou com 134 participantes divididos em 4 turmas. Cada turma foi di-
vidida em dois grandes grupos (teste e controle) e, no grupo de teste, os participantes
foram subdivididos em grupos menores de 4 a 5 participantes. Cada subgrupo recebeu
uma lista de exercicios com 3 questoes sobre um assunto pré-definido e foi definido que
os participantes poderiam fazer uso de qualquer material de apoio. Para cada questao
aplicada foi protocolada uma das estratégias de colaborac¢ao (argumentagao, explanagao
ou regulagdo muitua). Apds a aplicagdo de um questionario qualitativo sobre o uso das
estratégias no experimento, foi aplicada uma avaliacao com questoes simples para os dois
grandes grupos, sem o uso de material de apoio, com o intuito de verificar o nivel da
turma.

Terminada a fase de execucao do experimento, iniciou-se a fase de consolidacao
dos resultados a partir da anélise dos dados obtidos. Analisando-se os dados foi percebido
a receptividade por parte dos estudantes ao conceito de grupos de estudos, bem como
sobre a utilizagdo de uma ferramenta para grupos de estudo online. Com dados em
maos notou-se que, na estratégia de argumentacao, na primeira tentativa para resolver
a questao, houve 53,32% de discordancia em relagao a resposta e que a maioria (89,6%)
colaborou para chegar a um consenso.

J4 na estratégia de Explanacao, observou-se que 98,3% dos participantes inte-
ragiram e colaboraram na busca pela resolucao da questao. Na estratégia de regulagao
mutua foi identificado que 75,43% dos participantes demonstraram atencao a atividade
em algum momento dessa etapa do experimento. Ressalta-se que 64,18% nao obedeceram
ao protocolo e interromperam a contribuicao do participante da vez a fim de auxilia-lo.

Foi possivel observar que 75% dos participantes sentiram-se estimulados a inte-
ragir com os colegas através do uso das estratégias, os participantes também concorda-
ram fortemente que houve evolucao no aprendizado ao utilizar as estratégias. Dentre as
estratégias os participantes apontaram a colaboragao por argumentacao como a mais in-
teressante e efetiva, pois o ato de primeiro resolver a questao sozinho e depois confrontar
os resultados com o grupo traz a possibilidade de conhecer novas visoes sobre a resolucao
de um mesmo problema ampliando o campo de conhecimento do estudante.

Através do experimento com os participantes, o autor conclui que as estratégias de
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colaboracao podem de fato estimular os alunos e auxiliar o ensino a distancia no combate

a evasao académica.

2.6 Conclusao

Com a leitura dos artigos foi observado que o uso de transcri¢ao, pode de fato
auxiliar a dar mais significado a arquivos de dudio, desde a facilitar e criar oportunidades
para o consumo do arquivo até um possivel uso na indexacgao do arquivo para que poste-
riormente possa ser feita a recuperacao do mesmo. Observou-se, também, que o uso de
ambientes colaborativos estimulam os alunos de modo que os levam a interagir mais com
o sistema e assim contribuir no entendimento do assunto abordado, com isso o potencial
da juncao dessas funcionalidades, no que se diz respeito a maior interacao, maior entendi-
mento e seu potencial uso para a educgao, se torna um atrativo alto de forma a nao poder

ser ignorado.
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3 Desenvolvimento

Este capitulo tem por objetivo apresentar o Audioteca. Um sistema web que
permite usuarios armazenarem audios educacionais, criarem projetos com estes e outros
audios de conteudos relacionados. Estes projetos entao podem ser consumidos por ou-
tros usuarios. Por intermédio de comentarios em tempo real, o sistema visa estimular a

arguicao de modo a complementar os estudos.

3.1 Arquitetura do sistema

O Audioteca foi desenvolvida como um sistema web para que fosse possivel ser
acessada em computadores e dispositivos méveis, por meio de um navegador, tornando-a
ubiqua. A implementacao do sistema é baseado na estruturacao full-stack em Javascript
e pode ser dividido nas seguintes camadas: A interface de intera¢ado com o usuério (front-
end), o acesso ao banco de dados em um servidor (back-end) e por fim uma camada que
garante a comunicagao entre as duas anteriores.

Para o desenvolvimento do front-end utilizou-se a biblioteca React implementada
em Javascript, desenvolvida pelo Facebook e Open Source. O React tem como finalidade
a criacao de interfaces de usuarios, com ele é possivel a criacao de componentes, assim
como a reutilizagao de componentes criados por terceiros. Foram usados componentes do
framework Material-Ul, que utiliza como base os principios do Material Design, de forma
a facilitar o desenvolvimento e utilizar conceitos de bom design de interfaces, garantindo
assim que a mesma fosse amigavel e simples. Também foram criados componentes para
funcoes especificas e para complementar e padronizar as interfaces, o CSS também foi
utilizado.

O back-end foi desenvolvido utilizando a ferramenta Node.js que permite que
o Javascript seja executado no servidor. Para complementar o Node.js foi utilizado o
framework express.js para gerenciar as solicitagoes de diferentes requisicoes, rotas e URLs.

Quanto ao banco de dados, foi utilizado, inicialmente, o Firebase Realtime Da-
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tabase que é um banco de dados NoSQL que utiliza esquemas no formato JSON para
armazenar dados. Neste banco de dados é armazenado informacgoes dos usuarios, dos
projetos e dos dudios (como pode ser visto na figura 3.1), porém no decorrer do projeto,
foi identificada a necessidade de armazenar, também, os arquivos de audio, para isso foi

escolhido o Google Cloud Storage.

1.1 o
Audio o
audioStatus: boolean
comentarios: arraylist
comentario 0.*
Projeto
createdAt: date
_ audios: arraylist audio
date: stin 1.1 1.1
’ Usuario 3 id: string
id: string 1
) ) access: boolean owner: string
link: string . . .
audios: arraylist audio title: string
owner: string i sui
email: string users: arraylist usuario
projects: arraylist projeto ; . Y
- _ owner: arraylist projeto
title: string
. profile_picture: string
transcription: boolean
transcriptionlD; string projects: arraylist projeto .
transcriptionText: string ) = Request
requests: arraylist request - -
id: string
[ roll: string inauirer: stri
. o ’ inguirer: string
t uid: string rojectld: strin
id: string projectid: string
usermname: string
surferld: string
tBegin: time
tEnd: time
text: string
userName: string
userUid: string
Figura 3.1: Modelo do Banco de Dados
L] o~
3.2 Transcricao

Durante o desenvolvimento foi percebido a necessidade de integrar o sistema a
um servidor para que fosse possivel utilizar uma API de transcricao. Pelo pouco conhe-
cimento do desenvolvedor nesta parte, foi necessario parar a producao para estudar quais
ferramentas utilizar, como fazer e onde hospedar. Foi entao escolhido montar um servidor
em javascript com o Node.js e para hospedéa-lo foi utilizada a plataforma do Google Cloud
criando instancias do Google App Engine.

A API de transcricao utilizada foi a Google Speech to Text. A decisao em se
utilizar desta API em detrimento de outras foi devido ao conhecimento do desenvolvedor
com o javascript e, pelo Firebase ser propriedade da Google o que facilitaria a integracao

das ferramentas.
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Para que seja possivel a transcricao nessa API é necessario que o arquivos esteja
no formato WAV e desejado que a frequéncia de dudio seja de 16KHz. Foi utilizado, entao,
o ffmpeg que recebe o audio e o formata para arquivo WAV. Por se tratar de uma fungao
assincrona foi necessario criar um fluxo que garantisse que a conversao fosse iniciada,
apenas, ao fim do carregamento do audio passado pelo usudrio.

Ao fim da conversao do arquivo de dudio comega o processo de transcrigdo (caso
aplicdvel), tal processo se d4 em duas etapas. Na primeira (figura 3.2) etapa é criada
uma configuracao com informacoes a respeito ao formato do arquivo de audio, bem como
a lingua falada. E também passado o link do repositério onde o audio convertido se
encontra, e com esses parametros é feita a solicitacao a API da transcricao deste audio.
Neste momento é gerado uma ID (nome) que serd utilizada na segunda etapa para a
recuperacao da transcricao.

Ap06s ser cadastrado, o audio que foi solicitada a transcricao, ficara inativo para
edigao ou acesso, neste periodo estara ocorrendo a segunda etapa (figura 3.3). Onde um
listener verifica, por meio da ID gerada, se a transcrigao foi finalizada, e assim que finali-
zada, a mesma é salva no banco de dados em tempo real do firebase e automaticamente

o audio fica disponivel para acesso.
h').vipibetal;

gnize(path) {

velanguageCodes,
enableAutomaticPunctuation:

audio - {

uri: gesuri,

ent.longRunningRecognize(request);

on.latestResponse.name);

Figura 3.2: Cdédigo de solicitacao da transcri¢ao
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getTranscriptionAud

.getTranscriptionAudio(), 66668);

Figura 3.3: Cdédigo de recuperacao da transcrigao
3.3 Comentarios

Para promover um ambiente que permitisse a colaboracao entre os usudrios e,
assim como a transcricao, fosse possivel gerar metadados para a recuperacao dos arquivos
de audio, foi desenvolvida a funcao de comentarios.

Um comentario pode ser feito em anotacoes de dudio, e para fazé-lo o usuério
deve selecionar um trecho do dudio e assim sera permitido a inclusao de um comentario. O
mesmo sera salvo com o intervalo de tempo selecionado, e o nome do usuario que o fez. E
possivel editar e excluir o comentario feito, caso o usuario deseje. A imagem abaixo mostra
um pouco como funciona a criagao do componente comentario, é possivel observar a funcao
‘corrigeHora’ que recebe um timestamp e o configura no formato HH:MM, é observavel
também que caso o usudrio esteja editando o comentario aparecera um textfield para
preencher com o novo comentario, caso contrario aparecera o comentario previamente

gerado.
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ht
*iption.tEnd )
C geHora(transcription.tBegin)

.corrigeHora(transcription.tBegin) + " - " + .corrigeHora(transcription.tEnd)
.state.edit && .state.idEdit === transcription.id)
{marginLeft: 106, bottom:
older={transcription t

.handleChange( " ed
margin="normal”

style={{wordBreak: ‘b -all’, flex: 2, paddingleft: 18} transcription.text

Figura 3.4: Cédigo do componente comentario
3.4 Busca

Baseando-se na técnica classica booleana de recuperagao da informagao, a busca
foi feita para, a partir de uma consulta feita pelo usuario, recuperar informagoes que
contivessem tal consulta informada. Como indicador de relevancia para a exibicao dos
resultados da consulta foi decidido que primeiro aparecerao os projetos em que o usuario
esteja participando e posteriormente, os projetos em que o mesmo nao esteja.

Caso o usudrio esteja participando do projeto, abaixo do nome desse, serao mos-
trados os dados recuperados e ao lado um icone para acessar o projeto. Caso contrario
aparecera o icone para solicitar participacao ao projeto e os dados recuperados estarao
ocultos.

Por fim, para facilitar a identificacao dos dados recuperados, os mesmos sao
retornados em determinadas cores, onde projetos estarao em verde, usuarios em laranja,
audios em vermelho, comentéarios em roxo e transcrigoes em azul.

A funcao de busca, por forca bruta, verifica nos projetos recuperados do banco de
dados se a consulta informada coincide com as informacoes pertinentes a esse projeto. A
mesma verifica, a partir da funcao ’contains’ (figura 3.6) nos dudios e usudrios inclusos no
projeto, e também nos metadados (transcrigao e comentérios) associados ao audio, quais
coincidem com a consulta feita pelo usudrio e os salvam em uma lista de resultados, essas
listas sao redirecionadas aos respectivos projetos. A lista de projetos entao é organizada
por ordem de relevancia e por fim o resultado é renderizado. Abaixo, a imagem 3.5

mostra como sao recuperados trechos de transcrigoes que contém a consulta realizada
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pelo usuério.

getTranscription(audios) {
list=[];
j ues(audios).map((audio, index})=>{
io.transcriptionText && . .transcriptionText)) {
indice = audio.transcriptionText.tolLowerCase().index0f( .state.searchField.toLowerCase
list[index] = ('...").concat{audio.transcriptionText.substring(indice, indice+28@).concat(’

Figura 3.6: Cdédigo para verificar se contém a informagao buscada

3.5 Apresentacao do sistema

Ao acessar o sistema pela primeira vez o usudrio visualiza a tela de login (figura
3.8). Este login é gerenciado pelo Firebase Authentication e, no caso desta aplicacdo, a
autenticacao é feita utilizando um e-mail de dominio da Google. Para acessar qualquer
rota no sistema, o usudario precisa estar autenticado, foi criado um componente que verifica
se este é o caso, e caso contrario redireciona o usudrio para a tela de login, garantindo
assim maior seguranca dos dados contidos no sistema. Um fluxograma do sistema pode

ser observado na figura 3.7.
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Acesso

el o

e[ o

Meus Audios

Acessar

Dashboard

3.5.1 Dashboard

Projetos

Criar Projeto

Busca

Exibir Resultado

Figura 3.7: Arquitetura do sistema

W Audioteca§ o

G+ Entrar com o Google

Figura 3.8: Tela Inicial do Sistema

Apés se autenticar o usuério é redirecionado a tela ” Dashboard” (figura 3.9), onde

pode ver seus dados, como por exemplo, quantos audios e projetos criou, quantos projetos

participa e total de comentarios feitos. A partir deste ponto o usuario pode navegar pela

Appbar para as demais rotas.
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DASHBOARD ~ MEUSAUDIOS  PROJETOS USUARIOS BUSCA

Caro Gilson

Seja Bem vindo

com o em suas tarefas

Meus Dados
GisonRaerto
Meus Projetos Grados: 1

Projetos em que paricipo: 0

Meus Alcios Criados: 1

Meus Comentaros fefos: 3

Notificagdes

O usuro Gllson Fonseca peciu acesso ao projet “Meu projelo”

ACEAR  REJETAR

Figura 3.9: Tela do Dashboard com notificacao de participagao em

3.5.2 Meus audios

projeto

Em "Meus dudios” (figura 3.10) é mostrado uma lista com todos os dudios que

o usuario criou, no caso do usuario ser um administrador do sistema aparecerao todos

os audios cadastrados.

Neste menu é possivel visualizar se o audio é transcrito, se o

mesmo foi encerrado e a quantidade de comentarios feitos, assim como incluir um novo

audio, editar ou visualizar anotagoes de um audio existente e remové-lo. Caso o dudio seja

transcrito, porém a transcricao ainda nao foi finalizada o audio ficara indisponivel para

qualquer agao, e um listener verificara se a transcricao foi finalizada, em caso positivo o

texto sera adicionado ao audio, caso contrario o audio continuara indisponivel.

DASHBOARD ~ MEUSAUDIOS  PROJETOS USUARIOS BUSCA

Audios

PRISCILA
PRISCILA

PRISCILA RODRIGUES

PRISCILA RODRIGUES
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WWILDLIFE (ONLINE-AUDIO-CONVERTER COM) WAV
WWILDLIFE (ONLINE-AUDIO-CONVERTER COM) WAV
PROJETO 1 (ONLINE-AUDIO-CONVERTER GOM) VIAY
WATCHAV=EK2LMQSDBI0

BiTUcA

BTUcA

SISTINE WAV
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s 2 ® ’ [
Ndo o (o] / L]
Ndo o (] 7 u
NEo 0 ® 7 a
N o [ / u
NEO 0 o # Ll

Figura 3.10: Tela Meus Audios com lista de dudios

Ao incluir ou editar um dudio (figura 3.11) é necessario informar

o endereco do
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audio, ou selecionar um arquivo do computador, no segundo caso aparecera uma barra
de progressao informando a porcentagem de upload do arquivo selecionado. Apds isso, ao
clicar no botao confirmar, serd possivel adicionar um titulo ao audio, porém este campo
estara preenchido com uma sugestao baseando-se no contetido do endereco ou no nome
do arquivo carregado, sera possivel selecionar também uma data, e se o usuario deseja
que o audio seja transcrito. A transcrigao é feita a partir da API Speech to Text da
Google, onde ela recebe um identificador e retorna o resultado da transcricao para este

identificador. Ao solicitar a transcricao o identificador sera adicionado ao objeto audio.

Figura 3.11: Tela de inclusao de audio

Para remover um dudio este nao pode estar sendo utilizado em nenhum projeto,
caso isso ocorra uma mensagem serda mostrada na tela, informando o motivo da nao
exclusao assim como informando a quem recorrer para auxilio, caso nao ocorra, o audio
sera excluido.

Ao visualizar anotagoes de um audio (figura 3.12) o usudrio terd acesso ao audio
em si, podendo ouvi-lo. Foi determinado que o player a ser utilizado para a reproducao do
audio seria o waversurfer.js, devido ao fato de que o mesmo possui métodos para selecionar
trechos do audio, devido a isso é possivel criar comentarios referentes a estes trechos.
Nesta tela também ¢é possivel visualizar a transcricao, caso tenha sido solicitada, e os
comentarios feitos, caso haja algum, assim como edita-los e baixa-los em um arquivo CSV.
Caso o usuario seja quem adicionou o audio ao sistema, ele podera encerra-lo tornando

indisponivel adicionar ou editar comentarios ou a transcricao.
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uma seniha uma conta bancaria, ou seja alguma informagdo siglosa sso seria
facimente por pessoas

capturar esta URL em fazer um anincio dela conseguindo invadir contas de
usudrio em bancos em sites e redes socias, Ento dessa forma acredto que eu
tenho conseguido de mostrar para vocés alravés de uma aplicagio mullo simples
que foi utizando uma pagina Zinha para criar uma. Calcuiadora a dferenca entao
0 funcionamento dos métodos get & do método post para enlrada de dados

enirar em contato fol um prazer. Um grande abraco para todos.

VAR B

VOLTAR GERAR DOCUMENTO CsV/

Figura 3.12: Tela de anotacoes do audio

3.5.3 Projetos

Em ”Projetos” (figura 3.13) o usudrio visualiza uma lista com todos os projetos
criados no sistema, assim como quem o criou e quantos participantes possui e pode efetuar
as acoes de incluir um novo projeto, ver detalhes de um projeto, solicitar a participacao

em um, ou excluir um projeto existente, caso seja o administrador deste projeto.

PROJETOS USUARIOS BUSCA SOBRE SAIR

PrOjetOS + INCLUR

Titulo Adminitrador Participantes Aldios Detalhes Partcipar Exclur
Sistemas Multimidia Eduardo Barrére 1 0 [o3 ]
video welington Mrad Joaquim 1 0 ® 8 ]
teste Diego Carvalho 4 2 ® 8 ]
Teste 2 Neuberth Siqueira Nacif 4 3 ® 8 ]
Rafacla F Gomes ARafa 1 1 ® 8 ]
hitps /lwww.youtube comiwatch?v=TnWm_NOGP-w&t=46s Horthiz Martins Thomaz 1 0 ® 8 ]
Tamires de Paula Tamires Aparecida de Paula 1 1 [o3 =] ]
Projeto - Edicio de Imagens REBECA ALICIA ARROYO SILVA 1 2 [o3 =] ]

Sua solicitag3o para participar do projeto "Projeto - Edigio de Imagens” foi enviada
com sucesso para o(a) Admin REBECA ALICIA ARROYO SILVA

X

Figura 3.13: Tela de Projetos

Clicando em detalhes o usudrio podera visualizar os dudios e os participantes do
projeto. E nos audios poderd visualizar os detalhes do audio, podera também editar o

projeto (conforme a figura 3.14).
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Ao clicar em incluir ou em editar, o usudrio sera redirecionado para uma nova
tela (conforme figura 3.15), onde, para finalizar o processo, devera informar o nome do
projeto, e por padrao ja estara incluso no mesmo. O usuario pode também adicionar
outros participantes que estejam cadastrados no sistema e audios ao projeto, mas ambos
0s campos nao sao obrigatérios para o cadastro ou alteracao do projeto.

O icone de participar de um projeto, cria uma solicitacao que é enviada ao ad-
ministrador do projeto (figura 3.9), informando o interesse do usudrio em participar do
mesmo, caso o administrador aceite, o icone ficara indisponivel e o icone de detalhes ficara
disponivel. Ao solicitar participagdo, uma mensagem aparecerd informando que o pedido
foi enviado para o administrador (figura 3.13), para que o usudrio receba um retorno de
sua acao.

O dltimo icone a ser discutido é o de excluir um projeto. Nao hé, para a exclusao
de um projeto, nenhuma limitacao, sendo assim ao clicar no icone, o projeto sera excluido.

Audios

Participantes

DIEGO CARVALHO

GILSON ROBERTO

VOLTAR EDITAR

Figura 3.14: Tela de detalhes do projeto
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DASHBOARD MEUS AUDIOS PROJETOS USUARIOS BUSCA SOBRE SAIR

Nome do Projeto

Participantes

O Filpe Macrina

O oiegoCanao

O Ande iz Sows

O Hugo Canaro

O culheme Ramos

[0 Tomires Aparecica de Pauia

O e

O Lucyeme Viana
[ dauio conarne
O Apenas renniter
O informatica Escaa Luzi Ferreira

O canstenz

Figura 3.15: Tela de inclusao e edigao do projeto

3.5.4 Usuarios

Esta tela aparecera apenas para os administradores, e possui uma lista com todos
os usuarios cadastrados no sistema assim como dois icones, onde um serve para promover
o usuario selecionado ao papel de administrador e o outro para rebaixa-lo para o papel

de usuario.

DASHBOARD MEUS AUDIOS PROJETOS USUARIOS BUSCA SOBRE SAIR
Usuarios
Nome hceszo o Promover [
FILIPE MACRINA siM User /[\
DIEGO CARVALHO SIM User /[\
ANDRE LUIZ SOUZA siM User /[\
HUGO CARVALHO siM User /[\
GUILHERME RAMOS SIM User /f\
TAMIRES APARECIDA DE PAULA siM User /[\
PATRICIA PATROCINIO Sim User ’[‘
LUCYENNE VIANA siM User /b
CLAUDIO CONTARINE siM User /[\
APENAS JHENNIFER SIM User /[\
INFORMATICA ESCOLA LUZIA FERREIRA siM User /[\
DANS LENZ siM User /[\
NEUBERTH SIQUEIRA NACIF SIM User /f\
GIl SON RORFRTO) Sim Admin AL

Figura 3.16: Tela de usuérios cadastrados no sistema



3.5 Apresentagao do sistema 34
3.5.5 Busca

Dada uma consulta feita pelo usuario, um conjunto de projetos sera retornado.
E possivel consultar por nome do audio, por usudario, por trecho da transcricao, por

comentarios e por projeto.

DASHBOARD ~ MEUS AUDIOS PROJETOS USUARIOS BUSCA SOBRE SAR
oe -
PROJETO: MEU PROJETO Lod

(Ol pesace, o Bar cor vooks? Nesan video al nde vamos spresaar on mbados Gt & post exilenias i Engiagem PHP, Esses 450 08 mitodo ullzdos arh que possa s nviads dados arve pignss
PROJETO: TesTE a
FAVOR SOLICITAR PARTICIPAGAO NO PROJETO PARA VISUALIZAR O RESULTADO
PRoJETO TesTE 2 8
FAVOR SOLICITAR PARTICIPAGAO NO PROJETO PARA VISUALIZAR O RESULTADO
PROJETO: PROJETO - EDIGRO DE MAGENS 8

FAVOR SOLICITAR PARTICIPAGAO NO PROJETO PARA VISUALIZAR O RESULTADO

Figura 3.17: Tela de Busca
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4 Experimentos

Para validar o sistema criado, foi realizado um experimento com uma turma de
Sistemas de Multimidia do ensino a distancia (EADDCC029-2019.1-A) da Universidade
Federal de Juiz de Fora, onde um total de 43 alunos concordaram em participar.

Em um primeiro momento, tutoriais em formato de video foram criados e dis-
tribuidos para os alunos participantes, estes tutoriais demonstram todas as funcionalida-
des do sistema e foram concebidos no intuito de familiarizar o aluno com o mesmo, sendo
assim, foi solicitado aos participantes que antes de iniciarem o experimento visualizassem
tais videos. Apds se familiarizarem com o sistema, foi solicitado aos participantes a se
cadastrarem para que lhes fosse permitido utiliza-lo.

O experimento, realizado durante o més de Junho de 2019, consistiu na utilizacao
do sistema por parte dos alunos. Estes fizeram uso da transcri¢ao e geraram comentarios
em audios, de forma a desenvolver atividades referentes ao seu curso.

Durante esse processo foi identificado que audios advindos do Google Drive ge-
ravam erro. Ao se verificar foi observado que a estrutura do link difere do padrao criado
para a extracao do dudio por links. Para este caso um novo padrao foi criado, porém para
que fosse possivel que o dudio fosse extraido era necessario a autenticacao do usuario, por
motivos de seguranca do Google Drive e a inclusao de uma nova API. Para nao aumentar
a complexidade do sistema, foi entao solicitado que o audio fosse descarregado de modo
manual pelo usuario em seu computador e pelo botao ” Carregar Arquivos”fosse carregado
ao sistema.

Durantes os experimentos também, foi verificado que requisigoes feitas ao Google
App Engine que extrapolassem trinta segundos eram descartadas, sendo assim, arquivos
com um tamanho superior a 20Mb nao estavam podendo ser carregados para o sistema,
para a resolucao deste problema, foi decidido que inicialmente os arquivos devem ser
carregados no banco de dados de armazenamento, pois o mesmo carrega arquivos de até
5Gb. Assim que forem carregados no banco de dados é feita a requisicao ao servidor, este

por sua vez carrega o arquivo do banco de dados o converte para o formato desejado, ao



4 Experimentos 36

fim do processo o arquivo original é excluido. Ao final do experimento, os alunos foram
convidados a responder um questionario com sete questoes referentes a sua experiéncia
com o sistema.

A partir das respostas obtidas, pode-se observar um retorno positivo quanto a
juncao do uso da transcricao e comentarios aos audios, onde se nota um acordo de 95,35%
por parte dos alunos quanto ao fato de que ambas sao importantes e se completam.

E identificado, também, que os alunos concordam sobre o aspecto colaborativo do
sistema como sendo uma ampliacao de seu uso, onde podemos observar uma concordancia
de 90,70% e confirmar ao observarmos que os alunos veem tal aspecto como contribuinte
quanto ao cendrio educacional visto que a maioria (88,37%) acredita que o ambiente
colaborativo criado possa contribuir no entendimento de dudios educacionais e ser uma
boa ferramenta na gestao de podcasts (dudios) sobre a disciplina.

Quanto a transcricao automaética é observado que os alunos tiveram como 1util tal
processo (62,79%), porém é também observado que o fato de poder edité-la para corrigir
possiveis erros encontrados é bem recebido (27,91%), fazendo com que a aceitagao de tal
funcionalidade seja maior.

O fato de se poder recuperar arquivos de dudio utilizando determinados termos
encontrados nos comentarios e na transcricao faz com que o Audioteca seja avaliado, pela
maioria dos alunos (86,05%), como 1til para acervos de dudio.

Quanto a interface pode-se notar que 41,86% dos alunos a achou de facil utilizacao
ja outros 27,91% tiveram uma dificuldade inicial, porém com a primeira utilizacao esta
dificuldade foi sanada. Muitos (37,21%) acreditam que nao houveram dificuldades no uso
da ferramenta.

A tabela 4.1 traz as questoes, assim como o resultado obtido pela avaliacao dos

alunos:
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Questao 1 - No Audioteca o audio pode ser anotado de forma automética e com co-
mentarios manuais. Sobre essas duas opcoes:

Ambas sao importantes e se complementam 95,35%
Somente a transcri¢ao seria importante 4,65%
Somente a insercao de comentarios seria importante 0,00%
A ferramenta nao apresenta qualquer utilidade 0,00%

Questao 2 - O Audioteca permite termos a transcricao do audio e também a geragao
de comentarios a cerca de um determinando trecho desse dudio. Sempre associados a
um intervalo temporal. Desta forma é possivel realizar buscar por audios que possuem
um determinado termo (comentario ou na transcri¢ao). Sendo assim, vocé considera o
Audioteca:

Util para acervos de audio 86,05%
De utilidade nao bem clara para mim 13,95%
Sem qualquer aplicacao clara para mim 0,00%

Questao 3 - O Audioteca, através do recurso de projetos (varias pessoas podendo intera-
gir com diversos dudios), apresenta uma oportunidade de colaboragao, pois mais de um
usuario, cadastrado no mesmo projeto, pode realizar comentarios em um mesmo audio.
Esse aspecto do Audioteca:

Amplia o uso da ferramenta 90,70%
Nao agrega valor em qualquer hipdtese 6,97%
Por nao ser util em diversos casos, poderia nao ter sido implementada 2,33%

Questao 4 - Uma dos usos do Audioteca pode ser em acervos de dudio educacionais.
Assim, um professor pode criar um projeto, inserir diversos audios e os alunos podem,
de forma colaborativa (cada um faz os comentérios que achar pertinente) contribuir no
entendimento dos audios. Neste cenario, o Audioteca utilizada para a educacgao pode:

Ser uma boa ferramenta na gestao de podcasts (aidios) sobre a disciplina 88,37%
Nao apresenta nada de novo no processo ensino-aprendizagem 9,30%
Fazer com que o professor perca o controle sobre o acervo de um deter- 2,33%
minado tipo de midia disponibilizada.
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Questao 5 - O Audioteca faz uso da transcrigao automatica do dudio, sempre relacionada
com um determinado tempo da dudio. Tal aspecto é:

Util para o processo de anotacao do audio 62,79%
Poderia ser interessante, mas a transcricao ¢ muito ruim 6,98%
Mesmo a transcricao nao sendo de 6tima qualidade, o fato de poder editar 27,91%

cada transcricao, torna o processo util

Nao agrega valor a ferramenta 2,32%

Questao 6 - Qual o grau de dificuldade em utilizar o sistema ?

Nenhuma dificuldade 37,21%
Pouca dificuldade com a interface 27,91%
Pouca dificuldade com a manipulagao do dudio 25,58%
Muita dificuldade com a interface 2,32%
Muita dificuldade com a manipulagao do audio 6,98%

Questao 7 - A forma para inserir comentarios no audio se mostrou:

Facil de ser utilizada 41,86%
Interface visual de marcacao do audio complexa 4,65%
Relagao um pouco complicada entre texto a ser inserido e marcacao visual 13,95%
Pouco intuitiva num primeiro momento 11,63%
Fécil de ser utilizada apds a primeira vez 27,91%

Tabela 4.1: Respostas ao Questionario

4.1 Discussao

Em geral o sistema foi capaz de alcancar os objetivos deste trabalho, pois 0 mesmo
auxiliou com sucesso as atividades propostas. Deve-se notar porém que, no quesito de
manipulacao de audio e interacao com a interface, houveram algumas dificuldades que

somadas chegaram a 53,49% de respostas por parte dos alunos, permitindo concluir que
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a interface apresenta falha quanto a inclusao e detalhes dos dudios e é um candidato a

modificacoes.
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5 Consideracoes Finais

Este trabalho, objetivou a construcao de um sistema que permitisse ao usuério
armazenar audios, transcreveé-los e, recupera-los por meio de busca, em um ambiente
colaborativo. Foi entao, desenvolvido o Audioteca, um sistema que unifica tudo o que se
objetivou neste trabalho.

Com o término dos experimentos feitos com a turma de ensino a distancia de
sistemas multimidias foi possivel verificar o correto funcionamento do sistema, pois os
alunos foram capazes de utilizar todas as funcionalidades do mesmo. Atingindo assim o
objetivo proposto de criar um sistema que contemplasse a transcricao automatica, que
permitisse a participagao de seus usuarios por meio de comentarios e, a partir dos meta-
dados gerados por essas duas ferramentas, que pudesse recuperar dados referentes a um
audio.

A partir do questionario foi possivel identificar algumas dificuldades por parte
dos alunos na utilizacao do sistema, como trabalhos futuros, pretende-se a melhoria das
interfaces de interacao com os audios, tornando-as mais amigaveis. A melhoria das fungoes

de busca, tornando-as mais inteligentes, também ¢é almejada em trabalhos futuros.
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