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Resumo: Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um sistema de transcricdo e corre¢do automaticas de
conversas em diversos idiomas, visando aprimorar a habilidade de conversacdo na respectiva lingua. O sistema
transcreve o audio da conversa em texto e, em seguida, uma inteligéncia artificial corrige o texto produzido,
fornecendo corregdes aos usuarios. A metodologia envolve o uso de algoritmos de reconhecimento de fala e
processamento de linguagem natural. Os resultados alcangados demonstram a viabilidade e eficacia do sistema na
correcdo de erros gramaticais e na melhoria da fluéncia na conversagdo em outros idiomas.

Palavras-chave: Transcrigdo Automatica, Corregdo por IA, Conversagdo em outros idiomas, Reconhecimento de
Fala, Processamento de Linguagem Natural.

Abstract: This work presents the development of a system for automatic transcription and correction of
conversations in other languages, aiming to enhance conversational skills in the respective language. The system
transcribes the conversation audio into text, and then artificial intelligence corrects the produced text, providing
feedback to users. The methodology involves the use of speech recognition algorithms and natural language
processing. The results demonstrate the system's feasibility and effectiveness in correcting grammatical errors
and improving fluency in conversations in other languages.

Keywords: Automatic Transcription, AI Correction, Multilingual Conversation, Speech Recognition, Natural
Language Processing.

1 Introducao

Neste estudo, busca-se criar um sistema para ajudar no aprendizado de diversos
idiomas, aproveitando tecnologias modernas. Nota-se a falta de ferramentas acessiveis e
eficazes para melhorar a habilidade de conversacdo em outros idiomas. Nosso objetivo ¢
desenvolver um sistema que transcreva automaticamente conversas € as corrija usando
inteligéncia artificial. Com isso, facilitando o aprimoramento da fluéncia e precisdo na
conversagdo do idioma escolhido, preenchendo uma lacuna no mercado de recursos
educacionais.
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2 Justificativa

Este projeto ¢ motivado pela necessidade de oferecer uma solugdo inovadora para
melhorar as habilidades de conversacdo em outros idiomas. Diante da crescente importancia
desse idioma em um mundo globalizado, a falta de recursos acessiveis e eficazes para o
aprendizado linguistico representa um obstaculo significativo. Ao aproveitar tecnologias
modernas, como transcri¢do automatica e corre¢do por inteligéncia artificial, a aplicacao busca
preencher essa lacuna, fornecendo aos usudrios um sistema que ofereca corre¢des imediatas e
personalizadas, visando aprimorar a fluéncia e precisdo na conversagao em inglés.

3 Objetivo(s)

e Desenvolver um sistema de transcri¢do automatica de conversas, capaz de converter
audio em texto em 20 idiomas.

e Implementar um mecanismo de correg¢do por inteligéncia artificial que analise o texto
transcrito e forneca corre¢des imediatas sobre erros gramaticais e de pronuncia.

e oferecer uma ferramenta acessivel e eficaz para o aprendizado de idiomas de forma a
aprimorar a fluéncia e a precisdo na conversagao dos usuarios,

e Contribuir para a pesquisa e o desenvolvimento de tecnologias educacionais inovadoras
que explorem o potencial da inteligéncia artificial no ensino e aprendizado de idiomas.

4 Fundamentacio Teorica

A base teorica deste projeto se concentra no reconhecimento de fala e na aplicacdo da
inteligéncia artificial no contexto do ensino de idiomas. O reconhecimento de fala engloba
técnicas de processamento de sinais e linguistica computacional para converter dudio em texto
de forma precisa. Por outro lado, a inteligéncia artificial ¢ fundamental para corrigir
automaticamente erros gramaticais e de prontncia, oferecendo correcdes personalizadas aos
usudrios. Combinando essas areas, o sistema proposto visa melhorar a fluéncia e a precisao na
conversagao, proporcionando uma abordagem inovadora para o aprendizado de idiomas.

De acordo com a publicagdo de MULTILINGUAL MASTERY (2023), que buscou
estudar e analisar aplicativos de idiomas, o Duolingo (uma das aplicacdes estudadas), que €
uma plataforma de aprendizado de idiomas online que oferece uma abordagem interativa e
gamificada para o ensino de inglés e outros idiomas, busca oferecer aos usuarios o poder de
praticar habilidades de conversagdo, vocabulario, gramatica e compreensdo auditiva por meio
de licdes curtas e jogos divertidos. Ele também oferece correcdes imediatas e personalizadas
para ajudar os alunos a progredirem em seu aprendizado.

Ao analisar o aplicativo, percebe-se seu ponto forte na abordagem ludica e interativa,
mantendo os usudrios engajados. Ao desenvolver a aplicagao de corre¢ao de conversacao, pode-
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se considerar a inclusdo de elementos semelhantes de gamificagdo para motivar a pratica
regular. No entanto, ¢ importante superar a critica de foco excessivo na gramatica e vocabulario
em detrimento da fluéncia e prontncia auténtica.

Outra aplicacao analisada foi o Babbel, um aplicativo de aprendizado de idiomas que
se concentra em fornecer licdes estruturadas e contetido pratico para ajudar os usudrios a
aprender inglés e outros idiomas. Ele oferece uma variedade de exercicios de compreensao
auditiva, leitura, escrita e conversacdo, adaptados ao nivel de proficiéncia de cada aluno. Babbel
também se destaca por sua abordagem baseada em situagdes do cotidiano, tornando o
aprendizado mais relevante e aplicavel.

Esta aplicacdo se destaca por sua estrutura organizada e foco em situacdes do
cotidiano, o que pode inspirar a inclusao de exercicios praticos e contextualizados na aplicagao
de corre¢do de conversacdo. No entanto, ¢ fundamental evitar que a abordagem estruturada
sacrifique a sensagdo de envolvimento e motivacdo dos usuarios, buscando equilibrar a
formalidade com a interatividade.

Por fim, o ultimo aplicativo estudado, foi o Rosetta Stone, uma plataforma de
aprendizado de idiomas que utiliza o método de imersdo total para ensinar inglés e outros
idiomas. Ele enfatiza o aprendizado por meio de imagens, associacdo visual e repeti¢do para
ajudar os alunos a desenvolverem habilidades de conversacdao, compreensao auditiva, leitura e
escrita de forma natural e intuitiva. Rosetta Stone também oferece correcdes em tempo real e
rastreamento de progresso para incentivar os alunos a continuarem aprendendo de forma
consistente.

A plataforma tem énfase na imersdo total e associacdo visual, sugere a inclusdo de
elementos visuais e auditivos na aplicagdo de correcdo de conversagdo. Isso pode facilitar a
associacao entre palavras e frases em inglés com imagens e sons correspondentes. No entanto,
¢ essencial evitar uma abordagem excessivamente visual que possa alienar usuarios que
prefiram aprender de outras maneiras, como por meio da pratica direta de conversagao.

5 Metodologia

Foi utilizada a pesquisa de campo na area de educacao e tecnologia e a pesquisa aplicada
ao desenvolvimento do sistema de transcri¢ao e corre¢do automaticas de conversas em outros
idiomas serd detalhado, incluindo a implementagao de tecnologias especificas para cada etapa
do processo.

Ap0s estudos sobre o uso de inteligéncia artificial e as diversas ferramentas que podem
ser utilizadas para processamento de linguagem natural optou-se pelo GEMINI, que, segundo
Haas (2024) ¢ um modelo fundacional desenvolvido pelo Google, com diferencial em sua
constru¢do multimodal, capaz de integrar informagdes de texto, imagens, audio, videos e codigo
para gerar conteudo.
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e Desenvolvimento da Interface do Usuario

A interface foi desenvolvida utilizando React! para criar uma interface interativa
e responsiva

Utilizou-se da biblioteca Three.js com o GLTFJSX? para integrar e animar um
avatar 3D criado no ReadyPlayerMe? e animado no Mixamo.

E exibido um microfone na interface para envio de dudio ao servidor.

O historico de mensagens exibe a transcri¢ao, correcdes € mensagens de audio
com sincronizag¢ao labial do avatar.

e Desenvolvimento do Servidor

Implementado com JavaScript e Express®, o servidor processa mensagens de
audio capturadas na interface do usuario.

Integragdo com GEMINI para transcri¢dao, analise gramatical e sugestoes de
melhoria.

Utilizagdo da biblioteca node-edge-tts® para gerar dudio das respostas e do
Rhubarb Lip Sync ®para sincronizar os movimentos labiais do avatar.

e Integragdao com o GEMINI para Correcdes e Dicas

O servidor utiliza a API do GEMINI para transcrigdo, analise gramatical e

correcao automatica.

Fluxo de Funcionamento:

1. O audio capturado pelo microfone € enviado ao servidor.

2. O GEMINI realiza a transcri¢ao, correcao gramatical e fornece corregoes e
sugestoes de melhoria.

3. O sistema exibe as corre¢des no front-end, destacando erros ¢ melhorias,
além de retornar uma resposta em qudio para proporcionar uma experiéncia
de conversacao natural.

5.1 Testes e Avaliacao

Para validar a eficacia do sistema, foi realizado testes com a professora de inglés Maura,
utilizando a aplicag@o nas variantes da lingua inglesa disponiveis. Os testes demonstraram que
o sistema foi eficiente ao reconhecer diferentes sotaques de inglés australiano, britanico,
canadense e americano.

Disponivel em: https://react.dev/

Disponivel em: https://github.com/pmndrs/gltfjsx

Disponivel em: https://docs.readyplayer.me/ready-player-me/api-reference/rest-
api/avatars/get-3d-avatars

Disponivel em: https://github.com/expressjs/express
Disponivel em: https://github.com/SchneeHertz/node-edge-tts
Disponivel em: https://github.com/DanielSWolf/rhubarb-lip-sync
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Além disso, o sistema adaptou corretamente o sotaque nas respostas de acordo com a
variante selecionada, proporcionando uma experiéncia mais natural e personalizada para os
usudrios. Foi observado que o sistema ndo apresentou insights ou correcdes erroneas,
reforcando sua confiabilidade.

No entanto, os testes também evidenciaram algumas limita¢des do sistema. Em algumas
ocasides, o microfone ndo era reconhecido, dificultando o envio de audio pelo usuario. Além
disso, a resposta da API GEMINI, em certos momentos, demorava mais do que o esperado,
resultando em atrasos significativos e, em alguns casos, ocasionando erros no sistema.

Os problemas encontrados destacam éareas importantes de melhoria, especialmente no
que se refere a robustez da integra¢do com o microfone e a otimizagao do tempo de resposta da
API. Apesar dessas limitagdes, os resultados gerais validam o potencial do sistema,
demonstrando sua eficdcia na transcrigdo, corre¢do gramatical e adaptagdo a diferentes
sotaques.

6 Desenvolvimento

O desenvolvimento do sistema foi dividido em duas partes principais: front-end
(interface do usuario) e back-end (servidor e processamento de audio). O topico a seguir,
detalha as etapas realizadas para atingir os objetivos propostos.

e Desenvolvimento da interface do usuario com React

e A interface foi desenvolvida utilizando React, permitindo maior flexibilidade e
integragcao com recursos modernos.

e Um avatar 3D, criado no ReadyPlayerMe e animado no Mixamo, foi integrado a
interface usando a biblioteca Three.js com GLTFJSX.

e E exibido um microfone na interface, permitindo que o usuario envie audios ao
servidor.

e O historico de mensagens exibe a transcrigdo, a corre¢ao € as respostas de audio,
sincronizando os labios do avatar para oferecer uma experiéncia mais imersiva.

e Os usuarios podem selecionar entre 20 idiomas suportados(desses 20, todas as
variagdes do inglés disponiveis foram testadas na interagdo inicial por uma
professora de inglés) e diferentes perfis de personalidade para o avatar (professora,
amigo ou familiar), configurando a experiéncia de acordo com suas preferéncias e
nivel de fluéncia.

e Desenvolvimento do servidor com JavaScript

e O servidor foi implementado com JavaScript usando a biblioteca Express.

e O audio enviado ¢ processado e enviado para a APl do GEMINI, que retorna
transcri¢cdo, correcao gramatical e sugestdes sobre a conversagao.

e Utilizou-se a biblioteca node-edge-tts para converter a transcricdo em audio e o
Rhubarb Lip Sync para sincronizar os movimentos labiais do avatar com a fala.
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® As respostas processadas sao enviadas de volta, onde sdo exibidas na interface do
usudrio e reproduzidas pelo avatar para proporcionar uma interacao fluida e
natural.

O codigo-fonte esta disponivel em: https://github.com/tauk7/teacher

7 Resultados e Discussoes

Descrever o funcionamento do sistema e colocar pelo menos 3 ou 4 telas

A interface inicial do sistema solicita que o usuario escola o idioma a ser trabalhado (Figura 1),

Figura SEQ Figura \* ARABIC I: Interface onde vocé deve escolher 1
entre 20 idiomas disponiveis e em seguida, clicar no botdo proximo.

Interface onde se é
possivel escolher o
nivel de fluéncia
(Figura 2),

Figura SEQ Figura \* ARABIC 2: Interface onde se deve escolher uma entre as 3
opgoes do nivel de fluéncia na lingua selecionada.

Interface onde se ¢ possivel escolher a personalidade do avatar com quem vocé ira conversar
(Figura 3),
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Figura SEQ Figura \* ARABIC 3: Interface onde vocé deve escolher uma entre 3
opgoes da personalidade do avatar, sendo a Maura focada em corregoes, Sasha em
perguntas triviais e Rita em conversas citando sua familia e coisas do seu dia a dia.

Interfaces onde podera conversar com um dos seguintes avatares (Figura 4, 5 e 6),
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Figura SEQ Figura \* ARABIC 4: Tela onde se é possivel conversar com a
personagem Maura, onde vocé pode enviar a mensagem de voz pressionando o icone
de microfone e ver seu historico de mensagens da sessdo. Ao lado direito na parte
inferior, é exibido sugestoes a respeito de sua conversagao.
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Figura SEQ Figura \* ARABIC 5: Tela onde se é possivel conversar com a
personagem Sasha, com as mesmas funcionalidades da Figura 4.

Os

Figura SEQ Figura \* ARABIC 6: Tela onde se ¢ possivel conversar com a
personagem Rita, com as mesmas funcionalidades da Figura 4.

resultados obtidos com os testes demonstraram que o sistema transcreve e corrige conversas
em inglés com alta precisdo, reconhecendo diferentes sotaques (australiano, britinico,
canadense e americano) e ajustando as respostas conforme a variante selecionada. A
integragdo de avatares 3D e perfis de personalidade personalizéveis foi elogiada,
proporcionando uma experiéncia imersiva € motivadora.

Entretanto, foram observados problemas como o ndo reconhecimento ocasional do
microfone e atrasos na resposta da API GEMINI, que em alguns casos causaram erros no
sistema. Esses pontos indicam éareas para melhorias, especialmente na integragdo com o
microfone e na otimizacao do tempo de resposta.

Apesar disso, os resultados indicam o potencial do sistema para auxiliar no
aprendizado de idiomas. A migracao da interface de Angular para React foi essencial para a
implementa¢do de funcionalidades avancadas, como animacgdes sincronizadas no avatar e
suporte a multiplos idiomas.
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8 Conclusoes

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um sistema inovador para transcri¢ao e corre¢ao
automaticas de conversas, com foco na melhoria das habilidades de conversagao em inglés e
outros idiomas. A metodologia combinou tecnologias modernas, como avatares 3D,
inteligéncia artificial e processamento de 4udio, para criar uma experiéncia interativa e
personalizada. Os resultados mostraram que os objetivos foram alcancados: o sistema nao
apenas demonstrou alta precisdo na transcri¢do e correcao gramatical, mas também ajudou os
usuarios a aprimorar sua fluéncia. Apesar do sucesso, limitagdes foram identificadas, como a
necessidade de uma maior variedade de personalidades e perfis, além de melhorias na laténcia
do sistema. Futuras pesquisas podem explorar a expansao dessas funcionalidades e a adaptagao
para outros contextos educacionais.
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