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1  INTRODUÇÃO

O inglês é uma das línguas mais importantes da atualidade, porque ela pode ser útil em

várias situações: quando você quiser viajar para fora do país seria de grande ajuda o inglês,

afinal eles não podem não falar a mesma língua que você; caso for a lugares fora do Brasil

principalmente aos falantes de língua inglesa; também é útil quando você quer assistir a

algum filme americano no idioma original; além de que seria algo a mais no seu currículo

para conseguir algum emprego. Por esses e outros motivos que muitas pessoas têm procurado

cursos para aprender a língua inglesa.

Há muitos cursos feitos para ensinar a língua, mas nem todo mundo consegue pagar

um, então acontece que as pessoas acabam ficando apenas com o conhecimento básico de

inglês aprendido na escola. Ela pode já ter um conhecimento significativo de inglês,seja

jogando jogos ou assistindo vídeos, mas isso não quer dizer que ela vai saber falar

fluentemente. Geralmente é preciso manter o contato com a língua, e se a pessoa pudesse

pagar um curso, ela estaria continuamente em contato, afinal, nos cursos geralmente existem

níveis básico, intermediário e avançado em que a cada nível que a pessoa está, mais

conhecimento é adquirido. Durante um curso regular, o aluno aprende a escrita, as regras

gramaticais, aprender a ler alguns textos e a entender o inglês falado.

Para tentar diminuir o problema de quem não consegue estudar formalmente e se

manter em contato com a língua inglesa, este TCC pretende criar um software que

proporcione um inglês intermediário focando preferencialmente nos adolescentes, abordando:

● Conteúdos para aqueles que já sabem reconhecer e empregar regras

gramaticais básicas, formar frases e ler textos;

● Assuntos do cotidiano;

● Exercícios para ampliação do vocabulário;

● Textos para treinar seu inglês;

● Dicas;

● testes.
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1.1  JUSTIFICATIVA

O projeto busca criar um software que ajude as pessoas interessadas em aprofundar os

conhecimentos de língua inglesa, porque na internet existem poucos softwares para ajudar na

continuidade do contato com o idioma. Além disso, pretende ajudar aqueles que já sabem o

básico, que não sabem por onde continuar e não tem dinheiro para pagar um curso, afinal, já

existem diversos softwares que abordam o básico, mas há poucos que focam em um nível

intermediário de inglês.

2  OBJETIVOS

2.1  OBJETIVO GERAL

Desenvolver um software que ajude aquelas pessoas que já sabem o básico de inglês e

querem aprimorar, tendo conteúdos, exercícios para treinar, textos, dicas e testes.

2.2  OBJETIVOS ESPECÍFICOS

● Selecionar os conteúdos e assuntos;

● Elaborar dicas e demais atividades;

● Analisar outros softwares de ensino de inglês;

● Desenvolver o design das interfaces do software;

● Aprofundar conhecimentos sobre programação
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3  REVISÃO BIBLIOGRÁFICA

3.1 SOFTWARES VOLTADOS PARA A LÍNGUA INGLESA

Há diversos sites voltados para o ensino de língua inglesa e outras línguas. A maioria

deles apresenta os conteúdos básicos para que um usuário possa dar início ao estudo do

idioma e consiga se comunicar minimamente. Nesta etapa inicial, foram selecionados e

analisados dois sites para nortear o desenvolvimento do trabalho, em função do que cada um

deles oferece e do público alvo que se pretende atingir.

3.1.1 Duolingo

Duolingo é um software de celular e computador desenvolvido para ensinar várias

línguas como inglês, francês, japonês, etc. Tem um design bonito, tendo até como figura de

mascote uma coruja verde. Ele é um software simples de se baixar, é gratuito e ensina de uma

forma didática e divertida, utilizando um formato de ganho de pontos a cada resposta certa,

como se fosse um jogo. Os conteúdos estão colocados em níveis, e o usuário tem que fazer,

em média, 5 listas de exercícios para poder avançar para o próximo nível. O site contém uma

lista de ranking dos 30 usuários com maior pontuação. Há também a opção paga, que é o

Duolingo plus, o qual oferece mais benefícios, sem anúncios e com revisão de erros, por

exemplo.

3.1.2 Busuu

Busuu também é um software de celular e computador gratuito que aborda várias

línguas. Seu design é simples e agradável. Ele tem semelhanças com o Duolingo, mas tem

outras funções como chat de conversa, ou seja, é possível fazer amizade com outros usuários.

O ponto que se destaca neste software é a sua versão paga, com vários planos de estudo que

contêm a opção de ter aulas ao vivo.
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O site Busuu é mais aprofundado na língua, mas o problema é ter que pagar. A versão

gratuita é mais superficial em comparação ao Duolingo, que tem a opção paga, mas a gratuita

já tem a maioria das funcionalidades que ele tem a oferecer.

3.2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

O site será desenvolvido na linguagem de programação php, pois é simples de usar e é

a mais utilizada para desenvolver softwares. O html também será utilizado em conjunto. O

php vai ser usado para escrever os comandos e o html vai fazer com que apareça na tela o php.

Para a estilização do software, será adotado o Materialise, que é um framework que ajuda no

desenvolvimento de softwares, pois ele vem com códigos prontos e pelo fácil acesso a

bibliotecas de funções disponíveis em seu site oficial.

O banco de dados será o MySQL e, na parte de diagrama, o BrModelo. Para diagramas

de caso de uso, será empregado o software Astah que é uma ferramenta de modelagem que

define os softwares de uma forma mais fácil de entender.

4  METODOLOGIA

O trabalho será desenvolvido em etapas, desde o planejamento até a execução do site.

A tabela a seguir (Tabela 1) apresenta os procedimentos metodológicos de acordo com cada

objetivo específico a fim de facilitar o desenvolvimento da proposta.

Tabela 1: Metodologia

Objetivo Específico Ação
Selecionar os conteúdos e elaborar

dicas
Estudar sobre quais conteúdos de inglês abordar

Elaborar dicas e demais atividades Escrever dicas e preparar atividades
Analisar outros softwares com o mesmo

objetivo
Procurar softwares semelhantes, analisar seus
pontos positivos e negativos e pensar em jeitos
de como melhorar
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Desenvolver o design das interfaces do

software
Estudar sobre as cores para definir um design
bonito e agradável com o objetivo de ser
utilizado na hora de incrementar o framework
Materialize no software

Aprofundar conhecimentos sobre

programação
Estudar mais sobre programação com o objetivo
de melhorar no desenvolvimento do software e
na criação de jogos para uma forma de diversão
e aprendizado

4.1 CRONOGRAMA

Tabela 2: Cronograma

ETAPAS ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT NOV DEZ

Escolha do tema
e do orientador

X

Definição da
banca

X

Elaboração da
proposta

X X

Entrega da
proposta

X

Apresentação
prévia

X

Desenvolvimento
do software

X X X X

Entrega do TCC X

Apresentação
final

X

Entrega da
versão final

X
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5  DESENVOLVIMENTO DE SISTEMA

Esta seção do trabalho apresenta as etapas do processo de desenvolvimento do sistema

proposto por esse trabalho de conclusão de curso, que está dividida em 4 partes:

documentação de requisitos do sistema, casos de uso, base de dados e interfaces.

5.1  DOCUMENTOS DE REQUISITOS

Esta seção especifica os requisitos do sistema Time to learn, fornecendo aos

desenvolvedores as informações necessárias para a implementação, assim como para a

realização dos testes do sistema.

5.1.1  Convenções, termos e abreviações

Por convenção, a referência a requisitos é feita através do nome da subseção onde eles

estão descritos, seguidos do identificador do requisito, de acordo com a especificação a

seguir:

[identificador do requisito – nome do requisito]

Por exemplo, o requisito funcional RF016 - Recuperação de dados. Já o requisito

não-funcional NF008 - Confiabilidade. Os requisitos devem ser identificados com um

identificador único. A numeração inicia com o identificador [RF001] ou [NF001] e prossegue

sendo incrementada à medida que forem surgindo novos requisitos.

5.1.2  Prioridades dos requisitos

Para estabelecer a prioridade dos requisitos foram adotadas as denominações

“essencial”, “importante” e “desejável”.

● Essencial é o requisito sem o qual o sistema não entra em funcionamento. São

requisitos imprescindíveis, que devem ser implementados impreterivelmente.
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● Importante é o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas

de forma não satisfatória. Requisitos importantes devem ser implementados, mas, se não

forem, o sistema poderá ser implantado e usado mesmo assim.

● Desejável é o requisito que não compromete as funcionalidades básicas do

sistema, isto é, o sistema pode funcionar de forma satisfatória sem ele. Requisitos desejáveis

podem ser deixados para versões posteriores do sistema, caso não haja tempo hábil para

implementá-los na versão que está sendo especificada.

5.1.3  Atores do Sistema

O sistema apresenta dois atores com funções diferentes de acordo com as ações no

sistema.

● Usuário: O usuário é a pessoa que irá usufruir do sistema com o objetivo de

aprimorar seus conhecimentos de inglês, podendo ver os conteúdos, textos, dicas e

atividades.

● Administrador: O administrador é a pessoa que tem controle sobre o sistema, ele

pode observar o usuário podendo ver as informações de sua conta e suas

pontuações, podendo até alterar e excluir e pode alterar qualquer coisa do sistema.

5.1.4  Requisitos Funcionais

Tomando por base o contexto do sistema, foram identificados os seguintes requisitos

funcionais:

 

 [RF001]Fazer cadastro

Descrição do RF: Este caso de uso permite que o usuário crie e armazene um novo

componente no sistema( No caso, um usuário).

Prioridade: ■ Essencial ◻ Importante ◻ Desejável

Entradas e pré-condições: não tem.
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Saídas e pós-condição: um usuário é cadastrado no sistema.

 [RF002]Fazer login

Descrição do RF: Este caso de uso serve para verificar o usuário e permite ter acesso a seu

perfil.

Prioridade: ■ Essencial ◻ Importante ◻ Desejável

Entradas e pré-condições: ter o usuário cadastrado.

Saídas e pós-condição: um usuário verificado.

 [RF003]Acessar textos

Descrição do RF: Este caso de uso permite que o usuário acesse os textos.

Prioridade: ■ Essencial ◻ Importante ◻ Desejável

Entradas e pré-condições: Estar logado no sistema.

Saídas e pós-condição:não tem.

 [RF004]Acessar conteúdos

Descrição do RF: Este caso de uso permite que o usuário acesse os conteúdos.

Prioridade: ■ Essencial ◻ Importante ◻ Desejável

Entradas e pré-condições: Estar logado no sistema

Saídas e pós-condição:não tem.

 [RF005]Conta de usuário

Descrição do RF: Este caso de uso permite que o administrador possa ver os dados do

usuário.

Prioridade: ■ Essencial ◻ Importante ◻ Desejável

Entradas e pré-condições: Estar logado no sistema

Saídas e pós-condição:não tem.
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 [RF006]Fazer teste

Descrição do RF: Este caso de uso permite que o usuário acesse os quiz sobre os textos.

Prioridade: ■ Essencial ◻ Importante ◻ Desejável

Entradas e pré-condições: o usuário cadastrado no sistema.

Saídas e pós-condição: Resultado do quiz

 

 [RF007] Exibir pontuação

O sistema permite que o usuário veja sua pontuação de acordo com suas respostas no

quiz.

Prioridade: ◻ Essencial ◻ Importante ■ Desejável

5.1.5  Requisitos Não-Funcionais

 [NF001] Usabilidade

 A interface do sistema é importante para facilitar o uso para o usuário.

 Prioridade: ■ Essencial ◻ Importante ◻ Desejável
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5.2  CASOS DE USO

Figura 1: Diagrama de Casos de Uso

Fonte: Autoria própria

5.2.1 Documentação dos Casos de Uso

A seguir a especificação de cada Caso de Uso. Para cada Caso de Uso, foi criada uma

tabela.

Tabela 3: Especificações de Caso de Uso Fazer cadastro
Caso de Uso [UC001] Fazer cadastro

Atores Usuário

Pré-condições Não tem

Pós-condições O usuário já ter feito o cadastro

Fluxo principal

1. O usuário clica no ícone de usuário;
2. Seleciona a opção cadastrar;
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3. O sistema envia para a página de formulário de cadastro com as informações em
branco;

4. O usuário preenche as informações;
5. O sistema salva as informações;
6. O sistema envia o usuário para o login.

Fluxo alternativo

Tabela 4: Especificações de Caso de Uso Fazer login
Caso de Uso [UC002] Fazer login

Atores Usuário

Pré-condições Estar cadastrado no sistema

Pós-condições Opção de ver a conta com as informações
do usuário e armazenar a pontuação de
acertos em atividades

Fluxo principal

1. O sistema pede o nome do usuário e senha cadastrados;
2. O usuário insere-as;
3. O sistema o manda para a página inicial;
4. O sistema permite ver a conta do usuário;
5. O usuário pode alterar qualquer informação sua;

Fluxo alternativo

Tabela 5: Especificações de Caso de Uso Acessar textos
Caso de Uso [UC003] Acessar textos

Atores Usuário

Pré-condições Não tem, mas recomendado possuir conta
para guardar a pontuação das atividades
sobre o textos

Pós-condições Ter entendido o texto e depois fazer as
atividades

Fluxo principal

1. O usuário aperta em textos;
2. O sistema mostra vários temas de textos;
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3. O usuário seleciona algum texto;
4. O sistema mostra o texto escolhido.

Fluxo alternativo

Tabela 6: Especificações de Caso de Uso Acessar conteúdos
Caso de Uso [UC004] Acessar conteúdos

Atores Usuário

Pré-condições Não tem, mas recomendado possuir conta
para guardar a pontuação das atividades
sobre os conteúdos

Pós-condições Ter entendido o conteúdo e depois fazer as
atividades

Fluxo principal

1. O usuário aperta em conteúdos;
2. O sistema mostra vários opções de conteúdo;
3. O usuário seleciona um conteúdo para estudar;

Fluxo alternativo

Tabela 7: Especificações de Caso de Uso Conta do usuário
Caso de Uso [UC006] Conta do usuário

Atores Administrador

Pré-condições O administrador estar identificado no
sistema

Pós-condições O administrador ter feito o que queria

Fluxo principal

1. O sistema exibe as informações dos usuários;
2. O sistema também mostrar a opção de alterar e excluir dados sobre o usuário;
3. O administrador pode alterar qualquer informação dos usuários.

Fluxo alternativo

1. O administrador altera ou exclui alguma informação do usuário.
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5.3  BASE DE DADOS

Figura 2: Modelo Banco de Dados

Fonte: Autoria própria

5.4  INTERFACE

 

Esta seção apresenta as principais telas desenvolvidas para o projeto. A Figura 3,

apresenta a tela inicial do sistema desenvolvido.

Figura 3: Tela inicial.

Fonte: Autoria própria
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Na figura 3, vemos a primeira tela que aparece ao entrar no software, nela temos várias

opções que o usuário pode escolher, contendo textos de exemplo, uma breve explicação do

objetivo do site e temos botões na parte de cima que direcionam o usuário para as outras

interfaces.

Figura 4: Tela de cadastro.

Fonte: Autoria própria

Na figura 4, temos a tela de cadastro onde o usuário vai colocar as suas informações e

depois será direcionado para a tela apresentada na figura 5.

Figura 5: Tela de login.

Fonte: Autoria própria
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Na figura 5, temos a tela de login, onde precisam ser colocadas algumas das

informações do cadastro e depois o site será direcionado para a figura 6 ou 7 dependendo se

for o usuário ou administrador.

Figura 6: Tela de usuário.

Fonte: Autoria própria

Na figura 6, é a interface que o usuário e o administrador podem acessar, mas é

destinada ao usuário.

Figura 7: Tela de administrador.

Fonte: Autoria própria

Na figura 7, temos a interface que apenas o administrador pode acessar e ele pode

alterar qualquer coisa do usuário.



22

Figura 8: Tela de texto

Na figura 8, nessa interface é onde está o texto, todos os textos estão com o mesmo

estilo.

Figura 9: Tela de quiz

Na figura 9, temos a interface do quiz, onde o usuário preenche as questões baseados

no texto lido e depois é enviado para os resultados.
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Figura 10: Tela de resultados do quiz

Na figura 10, temos a interface onde o usuário pode ver os resultados do seu quiz, e ele

possui a opção de voltar para o texto lido para fazer este quiz novamente.

Figura 11: Tela de conteúdo

Na figura 11, essa é a interface de conteúdo, com cada conteúdo possui cores
diferentes em algumas partes deles.
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Figura 12: Tela de dicas

Na figura 12, vemos a interface de dicas, onde vemos dicas numeradas, em que
quando é apertado revela uma dica.

6  CONSIDERAÇÕES FINAIS

Esse relatório apresentou o Trabalho de Conclusão do Curso Técnico Integrado de

Informática. O objetivo geral do trabalho foi desenvolver um sistema de ensino de inglês

voltado para o público que aprendeu o básico do idioma e não tem condições para pagar um

curso ou não tem tempo de frequentar uma escola, mas gostaria de se manter em contato com

a língua. O uso deste sistema é recomendado a partir dos 14 anos.

Espera-se que com o uso deste sistema, o usuário amplie os conhecimentos da língua

inglesa, através de um divertido aprendizado, afinal, nesse sistema é possível aprender de

acordo com o seu gosto, pois, um dos objetivos é entreter e aprender.

Como trabalho futuro podem ser adicionados jogos, assim tendo outra maneira de

aprender também, há também a opção de incluir textos em áudio para aprimorar a habilidade

de compreensão oral, uma página de feedback, caso os usuários tenham sugestões de coisas

que podem ser melhorados ou adicionados e mais textos, conteúdo e dicas.
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