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Resumo

O processo de aprendizagem de um novo idioma, pode ser arduo, principalmente quando
se trata de algum idioma oriental, no qual possuem sua prépria forma de compor uma frase,
com seus sons, que sao unicos, e com seu préprio alfabeto, que no caso dos japoneses, possuem
diagramas, que sao ideias ou sentimentos completos e complexos expressos através de uma
forma simbodlica. Por exemplo, no idioma japoneés, que sera o tema deste trabalho, o simbolo
& pronunciado “Al”, que para nés ocidentais, usando uma simples traducéo significa “amor”,
mas para um nativo japonés, é algo mais profundo e complexo ao ponto de ser extremamente
raro proferir a ideia ou sentimento de & para seus parceiros.

Dada tal complexidade, de um idioma, e os milhares de diagramas que podemos encontrar
no idioma japoneés, foi desenvolvido uma aplicacao web baseada em aplicativos de repeticao
espacada que auxilia o usuario a memorizar esses diagramas.

Apesar de ser uma inspiracao em outros aplicativos e sistemas, o plano inicial era suprir
algumas deficiéncias encontradas nos sistemas alheio, que no final acabou sendo uma ferramenta

muito pratica, interessante e eficaz para auxiliar no aprendizado do idioma japonés.

1X



Introducao

1.1 Consideracoes Iniciais

Nos tltimos anos, tem-se observado um aumento significativo no interesse e na presenca
da cultura japonesa no Brasil. Esse fenomeno se deve a uma confluéncia de fatores histéricos,
sociais e economicos que tém facilitado a disseminacao de aspectos culturais niponicos em
territorio brasileiro. Historicamente, a imigracao japonesa para o Brasil, que se intensificou
no inicio do século XX, plantou as sementes para um intercambio cultural que perdura até os
dias de hoje. Comunidades niponicas no Brasil, particularmente em estados como Sao Paulo
e Parana, funcionam como baluartes dessa heranca cultural, promovendo festas, eventos e
manifestacoes que atraem tanto descendentes de japoneses quanto brasileiros de outras origens.
Essa base histérica, aliada ao crescente interesse global pela cultura pop japonesa, tem ajudado
a transformar elementos culturais anteriormente de nicho em fendomenos mais abrangentes.
(COCKBURN;, [2000)

Segundo (DIAS| 2007)), a cultura pop japonesa, especialmente através de animes, mangas
e videogames, desempenhou um papel crucial nessa crescente popularidade. Anteriormente
considerados produtos de subcultura, hoje, animes e mangas fazem parte do mainstream do
entretenimento, atraindo um publico diversificado que abrange desde jovens adolescentes até
adultos. Convencoes de anime e eventos relacionados se tornaram comuns em varias cidades
brasileiras, evidenciando um mercado avido por novidades e lancamentos desse género. Outro
destaque é a musica japonesa, particularmente os estilos J-pop e J-rock, que também comegaram
a conquistar espaco entre os brasileiros, muitas vezes impulsionados por trilhas sonoras de
animes que fazem sucesso fora do Japao.

Além da esfera do entretenimento, a gastronomia japonesa tem sido outro principal vetor da
expansao cultural no Brasil. Restaurantes que servem sushi, sashimi, ramen e outras especiali-

dades niponicas proliferaram significativamente em cidades grandes e pequenas, comprovando o



paladar apurado dos brasileiros por essa culindria rica e diversificada. Festivais gastronomicos
e workshops culindrios nao apenas aumentam o interesse pelas iguarias, mas também aproxi-
mam os participantes da filosofia e dos valores inerentes a cultura japonesa, como a atengao aos
detalhes e o respeito aos ingredientes. A popularidade dessas comidas nao sé evidencia uma
tendéncia culinaria, mas também reflete a curiosidade e a abertura cultural do povo brasileiro.
(DIAS] 2007)

Agora, falando sobre tecnologia, ela tem revolucionado o campo da aprendizagem de idio-
mas de maneiras profundas, tornando-se uma ferramenta essencial para estudantes, educadores
e autodidatas em todo o mundo. Uma das contribuicoes mais significativas da tecnologia é a
democratizacao do acesso ao aprendizado, permitindo que pessoas de diferentes origens e lo-
calidades tenham a chance de aprender uma nova lingua. Com a proliferacao de aplicativos,
plataformas de ensino online, e recursos digitais, o aprendizado se tornou mais acessivel, intera-
tivo e personalizado. Um excelente exemplo de uma ferramenta gratuita e muito famosa entre
os estudantes é o Anki, um aplicativo para computadores e celulares, que a configuracao e uso,
fica totalmente a cargo do usuario, permitindo a criacao de diversas combinagoes de palavras,
idiomas e metodologias de estudo. (PANTOJA; PEREIRA]| 2018)

E foi assim, baseando-se nas ferramentas ja existentes no mercado, tanto pagas qaunto gra-
tuitas, e motivado por um certo grau de insatisfagao, surgiu a ideia de desenvolver o Nihoncards,
que que por sua vez possui o objetivo de apresentar para o estudante iniciante de japonés uma
forma simples, facil e gratuita, de iniciar seus estudos no idioma, podendo escolher entre as
principais formas de estudo, seja por revisoes rapidas, revisoes espacadas ou pequenos testes de

multiplas escolhas.

1.2 Objetivos do Trabalho

Nesta secao serao apresentados os objetivos gerais, bem como os especificos a serem alcan-

cados diante a execucao do projeto proposto.

1.3 Objetivo Geral

A presente proposta tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema web, para que
qualquer pessoa, que seja um iniciante no estudo do japonés, consiga construir uma base solida

para o continuo aprendizado do idioma.

1.4 Objetivos Especificos

e Desenvolvimento de um ambiente de facil acesso e gratuito, que qualquer pessoa possa
acessar, seja por um computador ou celular, e revisar os diagramas basicos do Japao.

e Incentivar o estudo de novos idiomas de forma descomplicada.

e Condensar em um unico lugar toda a base necessaria para o estudo do idioma.

e Desmistificar o preconceito de que o japonés é um idioma extremamente complexo e dificil
de aprender.

e Disponibilizar para o usuario final uma forma de testar seu conhecimento e progresso atra-



vés de um sistema rapido e simples de perguntas e respostas, sobre os tépicos disponiveis

no sistema.

1.5 Justificativa

Quando falamos de imigragao, o Japao e o Brasil possuem um grande histérico. Segundo
a publicacao de Suzuki| (1995), em 1908 com a chegada do primeiro navio japonés. Apds
mais de um século, segundo uma publicagao de Jr (2006) no portal da camara, os brasileiros
residentes no Japao representam o terceiro maior grupo de nacionais residentes no exterior,
assim como estimado pela embaixada japonesa, que atualmente vivem aproximadamente 2
milhoes de japoneses e descendentes no Brasil, que foi comentado em uma postagem pela
repérter Fabiana Sampaio no portal da Agéncia Brasil. (SAMPAIO| 2022)

Segundo uma publicacao feita por Easy Translation Services (Easy TS), no Brasil, o idioma
japoneés é o quarto idioma mais falado, causado pela alta taxa de imigragao de japoneses para
o Brasil. (PEREIRA]| 2023)

Contendo tais informacgoes, é possivel entender que a cultura japonesa vem ganhando espaco
rapidamente entre os brasileiros, criando uma curiosidade pela cultura, o que leva a mais pessoas
terem a vontade de conhecer o idioma. E assim comegou uma crescente onda de pessoas
fornecendo cursos pagos e gratuitos para ensinar o idioma. (PEREIRA| 2018)

Levando em consideragao que se trata de um idioma, que ao mesmo tempo é préximo
foneticamente e distante sintaticamente do que usualmente é ensinado no Brasil, como inglés e
Espanhol, algumas pessoas podem idealizar que o idioma ¢ algo complexo de ser aprendido.

Sendo assim, houve inicio a proposta do trabalho em questao, criar um sistema que ajude

as pessoas a darem seus primeiros passos no aprendizado do idioma.

1.6 Estrutura da Monografia

A estrutura da presente proposta divide-se da seguinte forma: O Capitulo 1 apresentou
a introducao com as consideragoes iniciais e os objetivos a serem alcancados. O Capitulo 2
contém o referencial tedrico, no qual sao abordados os conceitos e as tecnologias essenciais para
o desenvolvimento do sistema. O Capitulo 3 apresenta os trabalhos relacionados que foram
inspiracgoes para o presente trabalho, no Capitulo 4 a metodologia utilizada para o desenvol-
vimento do sistema. O Capitulo 5 por sua vez, apresenta os resultados alcancados ao final
do desenvolvimento. Por fim, no Capitulo 6 além de conter as conclusoes, também aborda os

desafios do projeto em conjunto com os trabalhos futuros a serem feitos.






Referencial Teorico

2.1 Ensino da lingua japonesa

A aprendizagem de idiomas é um processo complexo que envolve a interagao de multiplas
habilidades cognitivas, sociais e muitas vezes, emocionais. Quando decidimos aprender um
novo idioma, desenvolvemos a capacidade de compreender e produzir sons, reconhecer padroes
gramaticais, adquirir vocabulario e, com tempo e dedicacao, compreender as nuances culturais
e contextuais envolvidas no uso do idioma. O processo de aquisicao de linguagens pode ser
amplamente categorizado em duas abordagens: a abordagem formal, que geralmente ocorre
em ambientes educacionais estruturados, e a abordagem informal, que pode ocorrer através da
imersdo em ambientes de fala nativa. (JOKO) 2014)

No contexto do ensino formal de idiomas, s@o muitas vezes utilizados métodos como a
gramatica-traducao, o método direto e a abordagem comunicativa. Cada um desses métodos
tem suas proprias vantagens e desvantagens, dependendo do perfil do aluno. A abordagem
gramatica-traducao, por exemplo, é eficaz para aprender sobre a estrutura do idioma, mas ¢é
ineficaz para promover a fluéncia oral. J& a abordagem comunicativa enfatiza o uso funcional
do idioma, incentivando os alunos a utilizar o idioma em situacoes da vida real, ou semelhante,
promovendo a fluéncia e a compreensao auditiva.(NEVES| 2020))

Quando se trata do ensino da lingua japonesa, o cenério apresenta desafios tinicos. O japoneés
¢ um idioma muito diferente do alfabeto latino, sendo composto por trés sistemas de escrita:
hiragana, katakana e kanji. Essa complexidade inicial demanda que os estudantes tenham uma
base solida em leitura e escrita, algo que necessita de atencao especial para iniciantes. O método
tradicional usado em salas de aula, especialmente no Japao, baseia-se no dominio minucioso
dos caracteres kanji para garantir que os alunos consigam ter nao apenas uma comunicacao
cotidiana, mas também compreensao literaria.(JOKO| 2014))

Contrapondo-se ao ensino tradicional, muitos programas de lingua japonesa fora do Japao



estao adotando cada vez mais uma abordagem comunicativa, reconhecendo a necessidade dos
alunos de usarem o idioma em contextos de vida real. Isso envolve o uso de simulagoes de
situacoes do dia a dia, jogos de papeis e outras atividades que incentivam o uso pratico do
idioma. Além disso, ha um crescente reconhecimento da importancia de incorporar aspectos
culturais ao processo de aprendizagem, dado que a cultura japonesa é intrinsecamente ligada
ao seu idioma, e entender seu contexto cultural pode enriquecer e aprofundar a aprendizagem.
(NEVES] 2020)

Por fim, a eficacia do ensino e aprendizagem de qualquer idioma, incluindo o japonés, nao
depende apenas de técnicas avancadas de aprendizado, como a repeticao espagada ou o forte
apoio da tecnologia com aplicativos e afins, a eficacia depende fortemente do propdsito do
aprendizado e da motivacao do aluno. Desde viagens e intercambios culturais até exigéncias
profissionais ou interesse pessoal, cada motivo pode influenciar a forma como o idioma é apren-
dido e utilizado. Explorando tanto métodos tradicionais quanto inovadores, e adaptando as
estratégias as necessidades do aluno, é possivel tornar a experiéncia de aprender japonés mais
rica, interessante e eficaz. Em um mundo cada vez mais globalizado, ser fluente em um idi-
oma como o japonés nao sé abre portas para novas oportunidades, mas também aprofunda a

compreensao cultural e empatia global. (NEVES| 2020))

2.2 Repeticao espacada

O conceito de repeticao espacada teve inicio no final do século XIX com os estudos do
psicologo alemao Hermann Ebbinghaus. Ele foi pioneiro na investigacao cientifica da memoria
e do esquecimento, identificando a "curva do esquecimento”, que ilustra como as memorias
desaparecem ao longo do tempo sem reforco. Ebbinghaus descobriu que a revisao de informagoes
em intervalos crescentes ajudava a fortalecer a retencao, criando o principio fundamental da
repetigao espagada. (HARAKI, |2023))

No século XX, esse conceito comegou a ganhar tracao no campo educacional, especialmente
através do trabalho de Paul Pimsleur, que desenvolveu um sistema de aprendizagem de linguas
baseado em principios de repeticao espagada. Ele observou que a apresentacao de informagoes
nos momentos criticos antes do esquecimento poderia aprimorar significativamente a aquisi¢ao
de novos conhecimentos. Empresas e educadores comecaram a integrar essa técnica em curri-
culos e programas de treinamento, reconhecendo sua habilidade em melhorar a memorizagao e
o entendimento.(CEPEDA| 2006)

Com o advento da computacao nas décadas de 1970 e 1980, softwares comecaram a ser
desenvolvidos para facilitar a aplicacao da repeticao espagada. Piotr Wozniak, em 1987, lancou
o SuperMemo, que utiliza algoritmos para ajustar automaticamente os intervalos com base
no desempenho individual. Esta abordagem personalizada permitiu aos usuarios maximizar a
eficiencia do aprendizado, promovendo um estudo mais eficaz e menos oneroso em termos de
tempo.

Hoje, a repeticao espacada é um componente basico de muitas plataformas de aprendizado

online, como Anki e Quizlet, alcancando uma audiéncia global. Essas ferramentas alavanca-



ram a tecnologia digital para tornar a técnica amplamente acessivel e altamente adaptavel as
necessidades dos usuarios. Com o apoio de inteligéncia artificial, esses aplicativos continuam
a aprimorar a maneira como as informagoes sao revisadas e retidas, solidificando a repeticao
espagada como uma técnica essencial na era da informacao. (ROHRER D. & PASHLER), 2007)

2.3 HTML

HTML, ou Hypertext Markup Language, é a linguagem de marcagao usada para construir
paginas na web. Seu papel é estruturar o contetiido que vai ser exibido nos navegadores, para
que diferentes tipos de elementos, como textos, imagens, videos e links, sejam organizados de
forma logica e funcional. A simplicidade da sua sintaxe, baseada em tags, faz do HTML uma
linguagem acessivel para iniciantes em programacao, entao ¢ uma ferramenta fundamental para
qualquer desenvolvedor web. Com o tempo o HTML evoluiu para atender as necessidades da
internet e se tornou mais completo e versatil. (SILVA| 2021])

Hoje em dia é o HTMLS5 que é o mais utilizado, que trouxe varias melhorias. Entre as
principais estao o suporte nativo para dudio e video, elementos semanticos que melhoram a
acessibilidade e a otimizacao para motores de busca, além de adicionar novos atributos e APIs
para integrar com outras tecnologias da web. Essas atualizacoes nao apenas ampliaram as
possibilidades de desenvolvimento, mas também tornaram mais réapido o carregamento e a
usabilidade das paginas, fazendo uma diferenca na experiéncia do usuario final. O HTMLS
simplifica processos que antes dependiam de plugins externos, tornando-se mais compativel
com véarios dispositivos e navegadores. (SILVA| 2021]))

No mundo do desenvolvimento web o HTML é usado junto com outras tecnologias como
CSS e JavaScript para criar sistemas modernos e interativos, que serao vistos nos préximos
topicos. Essa combinacao permite criar desde sistemas simples até aplicagoes web robustas e

complexas, refletindo o impacto positivo da tecnologia.

2.4 CSS

CSS, ou Cascading Style Sheets, é uma linguagem de estilo utilizada para definir a apre-
sentacao visual de documentos HTML. Enquanto o HTML proporciona a estrutura basica do
conteido, o CSS ¢é responsavel por controlar a aparéncia e o layout das paginas web. Essa se-
paracao de responsabilidades é fundamental para o desenvolvimento moderno, permitindo que
designers e desenvolvedores ajustem a estética de um site de forma independente do seu con-
teido. Com CSS, é possivel especificar cores, fontes, espacamento entre elementos, tamanhos,
e até mesmo posicionamento no layout, transformando uma pagina simples em uma experiéncia
visualmente atraente e coerente com a identidade de uma marca ou projeto.

O CSS evoluiu significativamente desde sua introducao, com versoes mais recentes ampli-
ando suas capacidades e simplificando intimeras tarefas de design web. Com o tempo, houveram
melhorias nao sé aumentaram o controle que os desenvolvedores tém sobre o design, mas tam-
bém reduziram a necessidade de solucoes alternativas que antes eram comuns. Com (CSS3, é

possivel criar designs responsivos que se adaptam elegantemente a diferentes tamanhos de tela,



crucial para a era dos dispositivos méveis, por exemplo. (MEYER] [2011)

2.5 IS

O JavaScript possui uma jornada fascinante que comega nos primordios da web moderna.
Criado em 1995 por Brendan Eich enquanto trabalhava na Netscape Communications, Ja-
vaScript surgiu como uma linguagem de script para navegadores, com o propédsito de tornar
as paginas da web mais dinamicas e interativas. Inicialmente chamado de Mocha, depois Li-
veScript, o nome JavaScript foi adotado em uma estratégia de marketing para capitalizar a
popularidade do Java na época, apesar de as duas linguagens terem poucas semelhancas além
do nome. Em apenas 10 dias, Eich desenvolveu a primeira versao do que hoje conhecemos como
JavaScript, marcando o inicio de uma revolu¢ao no desenvolvimento web. (FLANAGAN| 2006)

Nos anos seguintes, JavaScript rapidamente se consolidou como uma ferramenta essencial
para a web. Em 1996, a Microsoft introduziu sua prépria versao, chamada JScript, no Internet
FExplorer, o que gerou uma corrida para a padronizagao da linguagem. Isso culminou na criagao
do ECMAScript em 1997, um padrao desenvolvido pela Ecma International, que estabeleceu
as bases para o crescimento e a evolucao da linguagem. Cada nova versao do ECMAScript
trouxe avancos e melhorias, refletindo as necessidades emergentes dos desenvolvedores e suas
demandas por recursos mais poderosos e eficientes.

Ao longo dos anos, JavaScript expandiu seu dominio muito além dos navegadores, gracas
a tecnologias como o Node.js. Hoje, JavaScript é uma das linguagens de programacgao mais
populares do mundo, fundamental para o desenvolvimento web moderno. Com o surgimento
de frameworks e bibliotecas como React, Angular e Vue.js (abordado futuramente), JavaScript
continua a impulsionar a inovagao, permitindo a criacao de aplicagoes complexas e interativas
que sao essenciais para a experiéncia digital contemporanea. De uma linguagem desenvolvida
em um tempo recorde (considerado um mito por alguns apaixonados pela linguagem), JavaS-

cript evoluiu demonstrando uma capacidade notavel de adaptacao e crescimento ao longo das
décadas. (TILKOV; VINOSKI, 2010)

26 TS

TypeScript é uma linguagem de programagao desenvolvida pela Microsoft, cuja histéria
comeca a partir do desejo de melhorar a robustez e a escalabilidade dos projetos em JavaScript.
Langada em 2012, TypeScript foi criada com o intuito de estender o JavaScript, adicionando
suporte a funcionalidades voltadas para o desenvolvimento de aplicagbes complexas. Anders
Hejlsberg, conhecido por criar o Delphi e o C#, teve um papel fundamental no design de
TypeScript, trazendo sua extensa experiéncia em linguagens de programagao para este projeto
inovador. (HEJLSBERG et al., 2012)

A principal motivagao por tras do desenvolvimento de TypeScript foi a crescente demanda
por ferramentas que pudessem ajudar na construcao de aplicagoes de grande escala, onde JavaS-
cript, originalmente uma linguagem sem tipagem e dinamica, comecava a mostrar limitacoes.

A introducao de um sistema de tipos estaticos permitiu que os desenvolvedores identificassem



erros em tempo de desenvolvimento, melhorando a qualidade do cédigo e facilitando a manu-
tencao. Além disso, TypeScript é totalmente interoperavel com JavaScript, o que significa que
qualquer projeto JavaScript ja existente pode ser gradualmente migrado para TypeScript.
Desde seu lancamento, TypeScript tem ganhado ampla adocao na industria, especialmente
em grandes corporagoes e projetos open-source. A linguagem é altamente valorizada por sua
capacidade de facilitar a leitura e o entendimento do cédigo, além de oferecer ferramentas avan-
cadas de autocompletar e refatoracao em editores de codigo. Frameworks e bibliotecas populares,
como Angular, adotaram TypeScript como padrao, reforcando sua posi¢cao como uma escolha
lider entre desenvolvedores que buscam trazer mais seguranca e eficiéncia para seus projetos.
Através de atualizagoes continuas e uma comunidade ativa, TypeScript continua a evoluir,

permanecendo relevante em um cenario de desenvolvimento web em constante transformacgao.

2.7 Vue 3

A trajetéria do Vue 3 comega com o sucesso do Vue 2, que conquistou muitos desenvolve-
dores gragas a sua simplicidade e eficdcia para criar interfaces dinamicas. Vue 2, langado em
2016, trouxe um modelo de programagao reativa e componentes modulares, oferecendo uma
alternativa leve e flexivel a outros frameworks mais pesados. Sua capacidade de integracao
gradual em projetos existentes e a facilidade de aprendizado ajudaram a ganhar uma base de
usuarios apaixonada, que se tornou uma comunidade vibrante de desenvolvedores contribuindo
para seu crescimento continuo. (JACINTO)| 2023)

Com o Vue 2 estabelecido como uma ferramenta de referéncia, as discussoes sobre a préxima
grande versao comecaram a surgir, focando em como o framework poderia evoluir para enfrentar
novos desafios de desenvolvimento. Assim nasceu o planejamento do Vue 3, impulsionado pela
necessidade de modernizacao e melhoria continua. A equipe de desenvolvimento, liderada por
Evan You, focou em trés pilares fundamentais: desempenho aprimorado, modularidade e melhor
integracao de tipagem com TypeScript. O objetivo era nao s6 melhorar a eficiéncia, mas também
tornar o framework mais sustentavel a longo prazo e mais acessivel para projetos de grande
escala. (JACINTO| 2023)

A introducao da Composition API em Vue 3 foi uma das mudancas mais significativas.
Inspirada por padroes populares como o React Hooks, a Composition API oferece uma maneira
mais flexivel e clara de organizar e reutilizar 16gica de componentes reativos. Essa mudanca
permitiu aos desenvolvedores melhor manuseio de estados complexos e logica compartilhada
entre componentes, sem comprometer a simplicidade que tornou o Vue tao popular. Embora
tenha trazido uma nova maneira de trabalhar com o framework, Vue 3 manteve total compati-
bilidade com a Options API usada nas versoes anteriores, garantindo que as transigoes para a
nova versao pudessem ocorrer sem grandes rupturas. (KROPFF| 2020)

Outra inovagao critica em Vue 3 foi a reescrita do core do framework em TypeScript. Essa
decisao nao apenas facilitou a manutencao e a escalabilidade. Mas também trouxe beneficios
diretos aos desenvolvedores, como melhor suporte a editores de texto, utilizados para escrever

c6digos, e detecgao de erros em tempo de desenvolvimento junto com melhorias no compilador e



na renderizacao. Vue 3 conseguiu melhorar o tempo de execucgao, garantindo que as aplicagoes
nao apenas funcionassem de maneira mais rapida, mas também consumissem menos recursos,
um fator essencial na era da tecnologia.

Vue 3 foi lancado e recebido oficialmente em setembro de 2020, de forma calorosa, com a
comunidade adotando as novas funcionalidades e recursos. A migracao para Vue 3 tem sido
facilitada por uma documentacao clara e uma comunidade ativa, engajada em discutir e resolver
desafios. Com o suporte continuo para Vue 2 garantindo estabilidade para projetos legados, Vue
3 representa um passo a frente na evolugao dos frameworks JavaScript, afirmando-se como uma
escolha sélida para desenvolvedores que buscam um equilibrio entre simplicidade, eficiéncia e

poder.

2.8 PrimeVue

PrimeVue é uma biblioteca de componentes de interface do usuério (UI) desenvolvida para o
framework Vue.js, que se destacou por oferecer uma ampla gama de componentes prontos para
uso, projetados para facilitar o desenvolvimento de aplicacoes modernas e responsivas. Sua
historia estd intimamente ligada a crescente popularidade do Vue.js, que é um dos frameworks
JavaScript mais utilizados para construcao de interfaces de usuario dinamicas e progressivas.
(GALLO; ANDERSON; [2021))

A PrimeVue foi desenvolvida pela PrimeTek, uma empresa conhecida por suas contribui-
¢oes ao desenvolvimento de componentes UI, como PrimeFaces para JavaServer Faces (JSF) e
PrimeNG para Angular. Com o sucesso dessas bibliotecas, a PrimeTek viu uma oportunidade
de expandir suas ofertas para o ecossistema Vue.js, criando uma solucao que pudesse atender
as necessidades dos desenvolvedores que utilizam esse framework.

Desde seu langamento, a PrimeVue tem se destacado pelo foco na personalizacao e flexibili-
dade. Ela oferece uma grande variedade de componentes, desde botoes e tabelas até complexos
graficos e elementos de layout. Todos esses componentes sao desenvolvidos com o objetivo de
serem altamente customizaveis e faceis de integrar em projetos Vue.js de qualquer escala.

Além disso, a PrimeVue adota um modelo de licenciamento aberto, o que permite que de-
senvolvedores individuais, bem como grandes equipes de desenvolvimento, utilizem a biblioteca
em projetos comerciais e de codigo aberto. Essa abordagem contribuiu para uma crescente co-
munidade de usudrios e contribuidores, que constantemente melhoram e expandem a biblioteca.

Com atualizacoes frequentes, a PrimeVue continua a acrescentar novos componentes e fun-
cionalidades, mantendo-se em sintonia com as tendéncias do desenvolvimento front-end e as
inovacoes do Vue.js. Por isso, ela é frequentemente escolhida por desenvolvedores que buscam

uma solucao robusta e eficiente para criacao de interfaces ricas e interativas, com um tempo de
desenvolvimento reduzido. (ROGERS| 2022)

2.9 GitHub

GitHub é uma plataforma amplamente reconhecida e utilizada por desenvolvedores e em-

presas do mundo todo para hospedagem de cédigo-fonte e colaboragao em projetos de software.
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Integra-se a um sistema de controle de versao de codigo, permitindo que desenvolvedores ras-
treiem alteracoes no codigo ao longo do tempo, colaborem de maneira eficaz em equipes e
gerenciem diferentes ramificagoes de desenvolvimento em um projeto.(LOELIGER; MCCUL-
LOUGH, 2012)

Uma das funcionalidades notaveis do GitHub é o GitHub Pages, um recurso que permite aos
usudrios, hospedar sistemas web estaticos diretamente de um repositorio GitHub. Ideal para
portfolios, documentagoes e blogs, oferecendo uma maneira facil e gratuita de publicar contetido
na web. Ao usar tecnologias como HTML, CSS, uma ferramenta de construcao de sites estaticos,
desenvolvedores podem criar rapidamente sites que sao automaticamente atualizados cada vez
que o cddigo é atualizado. (WHITEHEAD), [2017))

A simplicidade e a integracao perfeita com o fluxo de trabalho de desenvolvimento tornam
o GitHub Pages uma escolha popular para desenvolvedores que procuram compartilhar seus
trabalhos ou projetos com o mundo sem a necessidade de configuragoes complexas de servidores
ou hospedagem. Além disso, a seguranca dos sites hospedados é garantida, gerando confianca
tanto para desenvolvedores quanto para usuarios finais.

Em suma, tanto o GitHub quanto o GitHub Pages sao ferramentas poderosas que facilitam
a vida dos desenvolvedores ao oferecer controle de versao eficiente e uma plataforma para

publicacao de sites de forma pratica e confiavel.

2.10 Consideracoes finais

Em suma, neste capitulo foi apresentado ao leitor, em ordem de importancia, as tecnologias
usadas no projeto, de forma que abrange tanto a historia da tecnologia quanto a usabilidade

com seus pontos positivos e negativos.
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Trabalhos Relacionados

3.1 Aplicativos educacionais: Uma andlise sobre o aplicativo

duolingo no aprendizado do idioma inglés.

O presente trabalho, faz uma andlise da influéncia que a tecnologia vem criando no pro-
cesso de aprendizagem de um idioma, mostrando que além de um caminho simplificado para o
estudante, também afeta os professores, sendo um grande aliado no ensino para seus alunos.

Segundo Almeidal (2018) sao duas as areas onde se concentram as colaboragoes: a pedagdgica
e a computacional. Considerando a area pedagodgica, refere-se a relagao do professor em utilizar
os dispositivos méveis para o aprendizado do aluno, ou seja, é a parte onde a ideia da funcao
do aplicativo entra na pratica e produz resultados. Para o estudo foi usado um dos aplicativos
mais conhecidos, chamado Duolingo, o qual abre portas para aprender diversos idiomas através
de uma metodologia simples e rapida de pratica didria.

No estudo feito por |Almeidal (2018)), conclui-se que o aplicativo Duolingo foi criado com
a finalidade de ensinar uma lingua estrangeira, podendo ser usado como uma ferramenta em

escolas publicas para auxiliar no ensino de novos idiomas.

3.2 Desenvolvimento de um sistema para registro de ponto
eletronico utilizando ferramentas de reconhecimento fa-
cial

Pinto (2022) deu inicio ao desenvolvimento de um sistema de reconhecimento facial para
registro de ponto, para oferecer maior confiabilidade e facilidade no uso.

Possuindo como um de seus objetivos, a simplicidade, Pinto| (2022) desenvolveu seu sistema

usando FaceAPI e JavaScript como tecnologias para desenvolvimento, assim como ter tomado
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a decisao de disponibilizar o sistema através de um servidor web, o que deixaria o sistema com
alta disponibilidade e facilidade de acesso para os colaboradores e administradores.

Apoés passar por diversos desafios, e horas de planejamento solido, foi possivel concluir que
seus objetivos foram alcancados, resultando em um sistema de facil uso e facil acesso, tanto

para os colaboradores quanto para os administradores.

3.3 Anki: aplicativo de sistema de repeticao espacada na

educacao

Em um estudo realizado, [Haraki| (2023)) apresenta uma andlise de como técnicas e aplicativos
de repeticao espagada sao usados para o aprendizado de japoneés.

Haraki| (2023)) revisa varios assuntos importantes que circulam o assunto principal, tais
como: curva do esquecimento, sistema de repeticao espacada tradicional, conceito de cartoes de
pergunta e resposta indo até um nivel mais avancado onde é apresentado um uso mais completo
do aplicativo Anki e como avaliar seu préprio progresso usando estatisticas.

E concluido que, o processo de revisao impacta diretamente no aprendizado e memorizagao
de novos contetdos, sendo a repeticao espacada uma das melhores formas de revisar as infor-
magoes para consolidar o conhecimento, podendo usar aplicativos como Anki como catalisador

para alavancar a retencao das informagcoes que estao sendo estudadas.

3.4 Consideracoes Finais

Analisando estes materiais citados, é possivel entender como o aprendizado por repeticao
espacada realmente é efetivo, como aplicativos de aprendizagem de idiomas ja existentes tam-
bém fazem uso do mesmo e como eles sao eficientes de sua maneira. Também foi possivel ter
inspiragao técnica de tecnologias usadas para desenvolvimento de um sistema. Tudo foi de
extrema importancia para a criacao e progressao do Nihoncards.

Uma vez com os trabalhos relacionados em mente, foi possivel estabelecer métricas e objeti-
vos plausiveis, levando a uma juncao dos pontos fortes de cada projeto apresentado, oferecendo
facil acesso de forma gratuita ao método de aprendizagem por repeticao espacada usando per-
guntas e respostas no modelo de cartoes frente e verso para aprender um novo idioma de forma

continua.
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Metodologia Cientifica

Neste capitulo sera abordado quais estudos foram realizados e a forma que as ferramentas

descritas no capitulo 2 foram usadas para o desenvolvimento do projeto.

4.1 Projeto do aplicativo

Para executar o desenvolvimento do sistema, foram realizados estudos sobre o desenvolvi-
mento web com o intuito de definir as linguagens de programacao, bibliotecas e formas eficientes
de funcionamento para executar a construgao do sistema Nihoncards.

Para a criagao e interpretacao do sistema, foi usado o editor de codigo Visual Studio Code,
junto com outras duas ferramentas chamadas ESLint e Prettier, que combinadas, ajudam a
manter as boas praticas de codigo.

Para estruturar a interface do sistema, foi usado a linguagem HTML para montar a estru-
turagao de todas as paginas, em conjunto, foi usado CSS para estilizagao das telas, criando um
design agradavel e intuitivo.

Para fazer todas as partes da aplicagao conversarem entre si, e executar funcoes rapidas
que precisam ser usadas e atualizadas constantemente, foi utilizado o framework Vue.js que
possui como base o uso da linguagem de programacao JavaScript, acompanhada de TypeScript,
que ajuda a prevenir erros comuns de codigo, aumentando a seguranca do codigo e facilitando

futuras modificagoes.

4.2 Planejamento

Para executar a criagdo de um sistema funcional e eficaz, é valido desenvolver um planeja-
mento de como ele serd feito e quais passos a serem executados até a finalizacao do mesmo. Os

recursos de planejamento serao citados nas secoes posteriores.
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4.2.1 Levantamento de requisitos

Apos serem feitos estudos e pesquisas de como um sistema web de aprendizagem de idiomas
deve se comportar,é possivel apresentar o levantamento dos requisitos a serem levantados, como
os descritos abaixo

e Revisar alfabeto: E possivel revisar o alfabeto japonés, quando e quantas vezes desejar.

e Repeticao espagada: Deve ser aplicado o principio das repeticoes espacadas para colaborar

no aprendizado.

e Validar aprendizado: O usudario consegue responder uma sequéncia de perguntas para

validar seu conhecimento a respeito do que anda sendo estudado.

e Melhorar a capacidade de leitura: Fornecer mecanismos para que facilite a memorizagao

do alfabeto japones.

e Acessibilidade: O sistema deve ser de facil acesso e uso, compativel com dispositivos

moveis e computadores convencionais.

4.2.2 Casos de uso

Segundo Alistair um caso de uso é responsavel por descrever o comportamento de um sistema
sobre como reagira algumas interacoes e acoes do usuario que tem algum objetivo especifico.
Diferentes comportamentos podem ser apresentados dependendo das particularidades de cada
acao e como estas sao tratadas pelo sistema. Os casos de uso podem representados em fluxo-
gramas, diagramas de sequéncia, redes de Petri ou linguagens de programagcao.(COCKBURN|
2000)

Na figura [4.1] é apresentado o diagrama de casos de uso do sistema Nihoncards, onde foi
utilizado o software online Draw.io para construi-lo. No diagrama estao descritos todos os
casos da aplicacao, sendo eles revisao aleatéria, revisao espacada e a pratica do conhecimento.

Cada um dos casos serao detalhados posteriormente em suas tabelas especificas.

/ Nihoncards I

Revis&o aleatdra

— Revis@o espacada

Usuario

Praticar conhecimento

_ /

Figura 4.1: Diagrama de Casos de Uso - Nihoncards
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Os requisitos funcionais mostram as principais funcionalidades que o sistema deve realizar.
Na tabela[4.2] abaixo sao descritos os casos de uso do usudrio, onde é informado o nome da funci-
onalidade oferecida pelo sistema, seguido de uma descricao do objetivo a ser alcancado fazendo
uso de tal funcionalidade e na coluna seguinte, Categoria, indica se é uma acao obrigatéria que
deve ser executada pelo usuario.

Os codigos C01 e CO2 estao relacionados ao alfabeto Hiragana, enquanto C03 e C04 corres-
pondem ao alfabeto Katakana. Os codigos C06 e CO7 estao associados aos diagramas conhecidos

como Kanji e, por fim, o cédigo CO7 refere-se ao Modo Quiz.

Coédigo | Nome Descrigao Categoria

Hiragana Fazer revisao de todo o alfabeto de forma _
co1 o » e Opcional
Pratica aleatéria | aleatdria e ilimitada

. Praticar o conhecimento do alfabeto
Hiragana _ .~ :
C02 N usando o sistema de repeticao espagada Opcional
Pratica espacada . .
para aprimorar o aprendizado

Katakana Fazer revisao de todo o alfabeto de forma

Co3 ) - L Opcional
Pratica aleatéria | aleatéria e ilimitada
Praticar conhecimento do alfabeto
Katakana . .. .
Co4 usando o sistema de repeticao Opcional

Pratica espacada } .
espacada para aprimorar o aprendizado.

Kanji Fazer revisao de todo o alfabeto de )
C05 i » Doem Opcional
Préatica aleatdria | forma aleatodria e ilimitada.

Kanii Praticar conhecimento do alfabeto
anji ,
C06 ) ‘]_ usando o sistema de repeticao Opcional
Pratica espacada } )
espagada para aprimorar o aprendizado.

Apo6s selecionar os alfabetos que deseja

o testar o conhecimento é sorteado 10 caracteres de ,
co7 Questionario Opcional

forma aleatéria para ser apresentado ao

usuario como uma pergunta de multipla escolha.

Tabela 4.2: Casos de uso do usario

Os requisitos nao funcionais estao relacionados as restricoes do sistema quanto a sua dis-
ponibilidade e usabilidade, que sera apresentado da tabela abaixo onde temos o nome do
requisito, seguido de uma descricao da limitacao relacionada ao requisito, seguido da coluna
Categoria informando sobre a obrigatoriedade de respeitar tal descricao.

O cédigo NFO1 estd relacionado aos browsers, ou navegadores, que sao usados para acessar

sistemas web, enquanto o cédigo NF02 aborda aspectos sobre a usabilidade do sistema.
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Codigo | Nome Descrigao Categoria

manter compativel com os principais
NFO01 | Navegabilidade em browsers | navegadores, Google Chrome e Obrigatorio
Mozilla Firefox

Manter o sistema simples

NF02 | Usabilidade o . Obrigatério
e Intuitivo para o usuario

Tabela 4.3: Requisitos funcionais

4.3 Consideracoes finais

Neste capitulo foi demonstrado o planejamento e a metodologia utilizada para executar o
desenvolvimento do sistema. Apds a conclusao deste capitulo sera possivel visualizar claramente
os objetivos a serem alcancados, melhorando o entendimento do processo de desenvolvimento

do sistema.
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Resultados

5.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo tem como objetivo apontar todas as funcionalidades que o sistema disponibiliza

para aquele usuario que queira um suporte no aprendizado do idioma japoneés.

5.2 Tela informativa

No primeiro momento, onde o usuario acessa o sistema, ele se depara com uma tela infor-
mativa, que explica um pouco do projeto, falando sobre seu objetivo, sobre como fica salvo
o progresso feito, cuidados a serem tomados no navegador e claro, também, é disponibilizado
uma forma de contato, nesse caso, um canal no Discord (veiculo de comunicagao) para que seja
informado quaisquer erros, duvidas ou sugestoes a respeito do sistema.

Além disso, na figura [5.1] observa-se prontamente a paleta de cores escolhida, a qual foi
completamente inspirada nas renomadas flores de Sakura. Essas flores, além de chamarizes para
fotégrafos, possuirem uma rica histéria e também sao carregados de tradigoes. (JAPANHOUSE]
2022)
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NIHONGO CARDS

B&EN-F

B Sobre Nihoncards

@ Hiragana
Sobre o Projeto

Plataforma criada para iniciantes no aprendizado de japonés.

7 Katakana

H Kanji N5

P Modo Quiz Todo seu progresso é salvo no seu navegador. Logo, sempre use o mesmo

navegador e tome cuidado ao limpar o cache, pois todo o progresso sera
perdido.

Caso encontre algum problema ou possua alguma sugestao, entre em contato

pelo discord (link no final da pagina).
No mais, faga bom uso da plataformal

Contato:

Figura 5.1: Tela informativa - Nihoncards

5.3 Menu Lateral

No menu lateral, demonstrado na figura [5.2] é onde encontramos as opgoes que podemos

acessar:

e Sobre Nihoncards: que leva o usudario para a tela inicial, com uma breve apresentacao do
portal. Onde H ¢ uma das formas de representar a ideia de “Si mesmo”.

e Hiragana: faz o uso do alfabeto Hiragana, sendo & a primeira letra do alfabeto.

e Katakana: faz o uso do alfabeto Katakana, sendo 77 a primeira letra do alfabeto.

e Kanji N5: faz os usos do conjunto mais basico de caracteres, que comumente ¢é ensinado
ao comecar a estudar o idioma, sendo H podendo levar a ideia de: sol, dia ou dia do més,
caso esteja acompanhado com outros caracteres.

e Modo Quiz: onde o usudrio pode testar seus conhecimentos respondendo perguntas de

muiltipla escolha, sendo [f] uma representacao da ideia de “pergunta” ou “questionamento”.
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NIHONGO CARDS

BFED—F

H Sobre Nihoncards

4» Hiragana
J7 Katakana
H Kanji N5

Y Modo Quiz

Figura 5.2: Menu lateral - Nihoncards
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5.4 Pratica aleatodria

Na pratica aleatéria, exemplificado na figura [5.3] independente de qual dos trés tépicos
disponiveis (apresentados no tépico anterior) o usuério pode rever todos os diagramas bdsicos

de um determinado alfabeto, selecionando a opcao apropriada.

Pritica Aleatdria Pritica Espacada

Figura 5.3: Selecionando revisao aleatéria - Nihoncards

Apos iniciar a sessao, sera apresentado, de forma unica na tela, um dos caracteres japoneses
onde o usudrio tentaria se lembrar do seu significado. Possuindo a opc¢ao de revelar a resposta
caso nao consiga se lembrar. Podendo passar para o préximo caractere sempre que quiser, sem
nenhum tipo de comprometimento ou regra. Segue exemplo nas imagens [5.4] e .

A imagem abaixo demonstra o inicio de uma pratica aleatéria. No centro da tela, é pos-
sivel observar um caractere japoneés, usando-o como referéncia, logo acima temos um contador,
a esquerda, mostra quantos caracteres foram revisados, e a direita, o total de caracteres a serem
revisados. Logo abaixo do caractere, é possivel ver uma area que permite o clique do usuério,
que, ao ser feito, exibira o significado do caractere apresentado. Por fim, ha a opgao de ir para

o proximo caractere ou finalizar a sessao atual.
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\

Clique para ver a resposta:

Figura 5.4: Revisao aleatoria sem resposta evidente - Nihoncards
Continuando o raciocinio do pardgrafo anterior, a imagem [5.5 abaixo demonstra a aparéncia

da tela apds a execucao da acao para mostrar a resposta e antes de o usudrio ir para o proéximo

caractere.

\

Clique para ver a resposta:

KA

Figura 5.5: Revisao aleatdria evidenciando a resposta- Nihoncards

Dessa maneira, torna-se possivel praticar o alfabeto sempre que for conveniente para o

usuario.

5.5 Repeticao espacada

Na pratica espacada, antes de iniciar, é informado quantas letras estao disponiveis para

praticar, dando a possibilidade de auto avaliacao para o usudrio, antes de iniciar a sessao,
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exemplificado na figura [5.6, Apesar de ser possivel cancelar a pratica a qualquer momento,
mostrar a quantidade de letras disponiveis para revisao, pode influenciar o momento do dia que

o usuario deseja revisar as informagoes.

NIHONGO CARDS
BAZA- 1R
B Sobre Nihoncards
% Hiragana
7 Katakana
H Kanji N5

& Modo Quiz

Hiragana - 03H'3

Pratica aleatoria Repeticdo espacada

Vocé poderé praticar todos os cards de forma aleatéria por tempo indeterminado. Voce possui 46 cards ao total para praticar

Figura 5.6: Repeticao espagada - Nihoncards

Ao iniciar a pratica espacada, temos todas as opcoes basicas mostradas no tépico anterior,
mas também temos trés novos botoes. O “Facil”, “Médio” e “Dificil”, onde o usuério pode decidir
qual foi o nivel de dificuldade para se lembrar da letra, exemplificado na imagem Ao clicar
em uma das trés opgoes, a letra é marcada para ser revisada apds 5, 3 e 1 dias, respectivamente.
Ou seja, caso o usudrio selecione que determinada letra é facil, essa letra voltard a ser disponivel
apenas em 5 dias. Mencionado anteriormente, também é possivel finalizar a sessao. E vélido
mencionar, que ao finalizar a sessao, o progresso ja feito nao é perdido, a cada clique e resposta

informada, é automaticamente registrado.
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Cligue para ver a resposta:

Figura 5.7: Opcoes repeticao espagada - Nihoncards

Dessa forma, além de aplicar o conceito da repeticao espacada, o usuario pode praticar

quantas vezes desejar e no momento que preferir.

5.6 Modo Quiz

Este modo, foi pensado para oferecer um feedback imediato para o usuario, apontando onde
necessita de mais estudo e pratica. Além disso, o processo usado pelo Modo Quiz para criar
as perguntas e as possiveis respostas, sao totalmente aleatorios, dentro das opgoes de assuntos

selecionados antes do inicio do Modo Quiz, exemplificado na imagem [5.8|

Modo Quiz - 714 XE—R

Responda 10 perguntas sobre o tema que desejar

Escolha quais topicos deseja testar seu conhecimento:

Hiragana Katakana Kanjis N5

Figura 5.8: Selecionar alfabetos para o modo quiz - Nihoncards
Todas as vezes, ao selecionar uma das opgoes de resposta possivel, a opcao correta ficara

destacada na cor verde por um breve momento também no intuito de dar um feedback rapido

ao usudrio se sua resposta foi ou ndo correta, exemplificado na imagem [5.9]
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Selecione a resposta correta:

Figura 5.9: Multiplas escolhas modo quiz - Nihoncards

No final do processo, apds responder todas as perguntas, é mostrado uma tabela contendo
o caractere escolhido, seu significado e a resposta dada, também, assim como na imagem [5.10],
no intuito de melhorar a forma que o feedback é recebido pelo usudrio, a resposta pode estar
destacada em verde ou vermelho, para indicar ao usuario quais resposta foram corretas e quais

foram incorretas.

Caractere Significado Resposta
su
fu
mi
ra
]
na
ne

50

ra

e

Figura 5.10: Resumo ao finalizar modo quiz - Nihoncards

Portanto, é possivel identificar areas de melhoria que devem ser aprimoradas nas préximas

tentativas.
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5.7 Conclusao

Em conclusao, brevemente, este capitulo apresenta as funcionalidades oferecidas pelo Nihon-
cards, evidenciando seu funcionamento tanto sob a perspectiva do usudrio quanto em relacao a

logica usada por algumas agoes.
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Conclusoes

Como é possivel observar no primeiro capitulo, aprender um novo idioma, especialmente
como o japoneés, € sim uma tarefa ardua. Por isso o sistema Nihoncard foi criado, para auxiliar
no processo de aprendizagem do idioma em questao. Baseando-se nos resultados do ultimo
capitulo, é possivel entender que os objetivos especificados foram alcancados, resultando em
um excelente apoio no processo de estudo. E importante destacar que todas as etapas do
desenvolvimento do sistema foram cruciais para criar uma aplicacao que proporciona uma boa
experiéncia ao usuério, sendo 1til e com 6timo desempenho.

Apesar de o sistema ja entregar resultados positivos, existem funcionalidades que podem
aumentar os beneficios e a facilidade de uso para os usuarios. Essas melhorias, que foram
cuidadosamente planejadas, serao desenvolvidas no futuro com o objetivo de oferecer um sistema

cada vez melhor.

6.1 O principal desafio

Dado que se trata de um sistema gratuito a ser disponibilizado na internet, um dos principais
desafios enfrentados foi a questao financeira, visto que um sistema completo de ponta a ponta
possui despesas consideraveis, o que poderia inviabilizar o projeto a longo prazo. No entanto,
o Nihoncards foi desenvolvido de forma a nao gerar custos em sua versao inicial. A principal
solucao para atingir tal objetivo foi a decisao de utilizar o proprio navegador do usuédrio como um
banco de dados para armazenar as informacoes de progresso. Considerando-se que a quantidade
de informacgoes a ser armazenada ¢ minima, essa abordagem nao comprometeu a experiéncia

do usuério.
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6.2 Trabalhos futuros

Apoés a finalizacao da versao inicial do sistema, foi pensado em novas funcionalidades para
melhorar a experiéncia e o aprendizado do usuario ainda mais, fazendo com que o usuédrio
consiga ter um monitoramento de si proprio e funcionalidades que ajudam diretamente no

aprendizado e memorizagao.

6.2.1 Graficos para monitorar o progresso

Muitos aplicativos de idiomas possuem graficos que ajudam o usudrio a visualizar e acom-
panhar sua constancia de pratica. A primeira implementacao futura seria uma contagem de
dias praticados em sequéncia para que o usudrio consiga ver sua constancia. Outro tipo de
grafico seria um grafico mostrando a quantidade de letras praticadas por dia junto com a taxa

de assertividade do dia.

6.2.2 Uso de audio durante a pratica

O idioma japonés, além de ser um idioma visualmente atipico para os ocidentais, muitos
sons do idioma sao similares aos sons do idioma brasileiro. Logo, adicionar uma funcionalidade

que ajuda o usudrio a se lembrar da fonética da letra, serd de grande ajuda ao aprendizado.
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