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RESUMO

Este trabalho descreve uma solu¢ao para o envio e recebimento de mensagens
escritas em lingua de sinais para tecnologia mével. Mais especificadamente, é utilizado o
sistema SignWriting para escrever os sinais e a plataforma de desenvolvimento Android para

rodar a aplicagao.

Para que tal objetivo pudesse ser alcangado, foi realizada uma revisdao bibliografica
sobre lingua de sinais, sistema de escrita de sinais, interacdo humano-computador, padrdes
e principios de design que serviram de suporte as discussdes e ao levantamento de
requisitos para o sistema aqui apresentado. Também foram estudados aplicativos méveis
para identificar e analisar o uso da lingua de sinais, em suas diferentes modalidades. Esses

estudos também sdo apresentados nesse trabalho.

A partir do referencial tedrico e analise de sistemas correlacionados, foi elaborado o
espaco do problema e definido os requisitos para o SignSMS, que visa permitir a
comunicagdo assincrona, por meio de telefones mdveis, a partir do sistema de escrita de

sinais SignWriting.

Por fim, ndo menos importante, ressalta-se o potencial do aplicativo ora
apresentado uma vez que a escrita da lingua de sinais tem sido incluida nas escolas
brasileiras e nas universidades. Assim, o SignSMS se configura como uma ferramenta que,
ao permitir a troca de informacdes utilizando o SignWriting, permite que as pessoas possam
se comunicar na sua lingua materna (no caso das pessoas surdas) e possam (pessoas surdas

e ouvintes) melhor aprender esse processo de escrita de lingua de sinais.

Palavras-chave: Escrita de sinais. SignWriting. Mobilidade. Android. Acessibilidade.

SignSMS.



ABSTRACT

This final paper describes a solution for sending and receiving text messages in sign
language for mobile technology. More specifically, the system uses the SignWriting system

and Android development platform to run the application.

For that this objective could be achieved, we performed a literature review on sign
language, sign writing system, human-computer interaction, design principles and patterns
that supported the discussions and the requirements elaboration for the system presented
here . Mobile applications were also studied to identify and analyze the use of sign language

in its different modalities. These studies are also presented in this work.

From the theoretical referential and analysis of co-related systems, was elaborated
the problem space and was defined the requirements for SignSMS, which aims to enable
asynchronous communication through mobile phones, from the system of sign writing

SignWriting.

Finally, but not least, we point out the potential application presented here since the
use of sign writing language has been included in Brazilian schools and universities. Thus,
the SignSMS is configured as a tool that, by allowing the exchange of information via
SignWriting, allows people to communicate in their mother language (in the case of deaf

people) and allows (deaf and hearing) better learn this process of writing.

Keywords: Sign writing. SignWriting. Mobility. Android. Accessibility. SignSMS.
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1. INTRODUCAO

A Computacdo permeia diferentes areas do conhecimento, portanto, de forma
natural, pode ser vista como um seleiro para aplicagées inter/multidisciplinares. O trabalho
aqui proposto estd relacionado a drea da Ciéncia da Computacdo, mas com insercao na area
de educacdo especial. Inclui estudos relacionados a tecnologias modveis, tecnologias
assistivas, acessibilidade bem como a educacdo de pessoas surdas, principalmente no que

se refere ao uso das linguas de sinais em ambiente computadorizado.

No caso de pessoas surdas, concordamos com Campos & Silveira (2007) de que o
avanco das tecnologias e de estudos na drea da Educacdo de Surdos permitiu uma mudanca
de paradigma no uso e desenvolvimento de tecnologias para que déem suporte ao uso de

linguas de sinais. Nas palavras das autoras (p. 2233):

No contexto de educacdo de surdos e uso de TICs, tornam-se ultrapassados
trabalhos que tratam de antigas crengas e esteredtipos que abordam
incapacidades e dificuldades intrinsecas a sujeitos surdos, sem apresentar
alternativas de solugdes que utilizem lingua de sinais. Faz-se necessdrio,
portanto, um posicionamento da equipe de desenvolvimento do projeto do
software no que se refere a abordagem de educagdo de surdos.

Este trabalho segue o paradigma da educac¢do bilingue porque, de acordo com
Campos (2001), Campos & Silveira (2007), Karnopp (1994), Quadros (2012), Rosa (2009),
dentre outros, considera que duas linguas co-existem em um mesmo espaco, sendo que a
primeira lingua (ou lingua materna) das pessoas surdas é a lingua de sinais enquanto que a
segunda lingua (ou lingua estrangeira) é a lingua oral da comunidade ouvinte a que estdo

inseridos.

No que se refere a drea da Ciéncia da Computacdo, a Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC, 2006) destaca grandes desafios da pesquisa em Computacdo no Brasil
para o periodo de 2006 a 2016. Nesse documento, sdo propostos cinco desafios, conforme

seguem:
1. Gestdo da Informacdo em grandes volumes de dados multimidia distribuidos.

2. Modelagem computacional de sistemas complexos artificiais, naturais e

socioculturais e da interagdo homem-natureza.
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3. Impactos para a area da computagdo da transicdo do silicio para novas

tecnologias.
4. Acesso participativo e universal do cidadao brasileiro ao conhecimento.

5. Desenvolvimento tecnoldgico de qualidade: sistemas disponiveis, corretos,

seguros, escalaveis, persistentes e ubiquos.

Nosso trabalho pode ser relacionado ao desafio 4, que se refere as barreiras
tecnolégicas, educacionais, culturais, sociais e econdmicas, que impedem o acesso e a

interagao. Esse desafio tem por objetivo:

vencer essas barreiras, por meio da concepgdo de sistemas, ferramentas,
modelos, métodos, procedimentos e teorias capazes de enderecar, de
forma competente, a questdo do acesso do cidaddo brasileiro ao
conhecimento. Este acesso deve ser universal e participativo, na medida em
que o cidaddo ndo é um usudrio passivo, o qual recebe informagées, mas
também participa da geracdo do conhecimento. Apenas por meio da
oportunidade de participa¢cdo da constru¢cdo do conhecimento é que o
acesso vai poder levar a uma plena e consciente utilizagdo do
conhecimento disponibilizado. (SBC, 2006, pdg. 17)

Essa questdo, ainda vem ao encontro do principio da Web, proposto pelo W3C Brasil

(CGl.br, 2010), que traz a seguinte afirmacao:

o principal valor da Web é o social. Mais do que tecnoldgico, este é um
ambiente de comunicagdo humana, de transacbes comerciais, de
oportunidades para compartilhar conhecimentos e, para ser um ambiente
universal, deve estar disponivel para todas as pessoas, independentemente
dos equipamentos e softwares que utilizem, principalmente da cultura em
que inserem, da localiza¢Go geogrdfica, das habilidades fisicas ou mentais,
das condigées socioeconémicas ou de instrugdo. (CGl.br, pdg. 9)

Diante desse cendrio, surgem as seguintes questdes de pesquisa: Que caracteristicas
deve ter uma aplicacdo computacional interativa para permitir uma comunicaclo a
disténcia entre pessoas surdas, no contexto de uma educag¢do bilingue? E entre pessoas

surdas e pessoas ouvintes, considerando o contexto de mobilidade tecnoldgica?

Nossa hipotese é de que as inovagoes tecnoldgicas apresentadas pelos dispositivos
moveis, particularmente os dispositivos que oferecem recursos de touch screen, podem

auxiliar no desenvolvimento de uma ferramenta que se torne um facilitador na



16

comunicagdo entre as pessoas surdas, e dessas com pessoas ouvintes. Mas, para tanto, essa
ferramenta devera suportar a escrita de textos em lingua de sinais. Nosso projeto pretende,
portanto, minimizar as dificuldades de comunicagdo, ou maximizar essa comunicagdo de
forma a potencializar o uso da lingua de sinais, na sua forma escrita, como meio de
comunicag¢do. Como publico-alvo da ferramenta, destacamos pessoas surdas ou ouvintes
gue desejem se comunicar por meio da escrita de linguas de sinais utilizando dispositivo

movel.

1.1. Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa é desenvolver um prototipo de ferramenta interativa
para comunicacdo a distancia baseada em lingua de sinais (LS). Em termos gerais, devera
funcionar de maneira similar a um Servico de Mensagem Curta (SMS) ou a um correio
eletrénico no qual o usuario poderd enviar textos escritos em lingua de sinais utilizando um

telefone mével.
Como obijetivos especificos, podemos citar:

e Discutir a importancia da drea de Interacdo Humano-Computador (IHC) para o

desenvolvimento de sistemas computacionais interativos.

o |dentificar padrdes e estilos de interface para dispositivos moveis, em especial

para telefones celulares.
e Construir conhecimento sobre o uso de lingua de sinais em dispositivos mdveis.

e Sugerir padrdes, guias de estilo e estilos de interface, além de boas praticas de
interface para aplicagdes em dispositivos mdveis com suporte a comunicacdo em

lingua de sinais.

e Construir conhecimento sobre o desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos

maoveis

1.2. Organizagdo do Volume

Este documento estd assim estruturado: o capitulo 2 descreve o estudo inicial sobre
aspectos tedricos relacionados ao trabalho. Os seguintes temas sdo tratados nesse capitulo:

lingua de sinais, sistema SignWriting, Interagao Humano-Computador e tecnologia movel.
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O capitulo 3 apresenta alguns exemplos de aplicagdes. A secao 3.1 apresenta
exemplos de softwares que fazem uso de lingua de sinais. Em especial, as ferramentas que
compdem o Pacote Sign (Campos, 2001) e o SW-Edit porque ja utilizam o sistema
SignWriting. O foco da secdao 3.2 foram aplicacdes com suporte a edicdo, que foram
desenvolvidas para dispositivos méveis. Estas secdes também apresentam a descri¢ao das
funcionalidades, recursos e problemas encontrados nas principais aplicagées analisadas, que
sdo discutidas em maior profundidade para verificar sua adequacdo ao projeto de interface

do SignSMS.

O projeto do SignSMS esta descrito no capitulo 4 no qual é apresentada a relacdo
entre a proposta de interface para o protétipo e o resultado obtido na desenvolvimento das
mesmas, a estrutura do projeto do SignSMS, bem como uma descricdo das funcionalidades

previstas.

No capitulo 5 temos as consideracdes finais sobre o projeto bem como sdo
apresentados os principais desafios, limitacdes e oportunidades de melhorias como

trabalhos futuros.

Este documento se encerra com as referéncias utilizadas ao longo do texto.



18

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA
A fundamentacao tedrica adotada neste trabalho estd baseada na educacdo bilingue
para surdos, conforme ja citado, e, portanto, questdes relacionadas a lingua de sinais e ao

Sistema SignWriting fazem parte desse embasamento tedrico.

Também sdo focos de estudo, questGes relacionadas a area de Interagdo Humano-
Computador, que inclui fatores de qualidade de uso tais como usabilidade,

comunicabilidade e acessibilidade, padrdes de design, guias de estilos e estilos de interagao.

2.1. Lingua de Sinais

As linguas de sinais sdo linguas de modalidade gestual-visual, sendo utilizadas pela
maioria das pessoas surdas. De acordo com Campos (2001), Karnopp (1994), Rosa (2009), e
outros autores, no Brasil existem duas linguas de sinais: a lingua brasileira de sinais Kaapor
(LSKB), que é usada por indios surdos da selva amazonica, e a lingua de sinais brasileira
usada nos centros urbanos, que ja foi referenciada como LSCB e, desde 1993, é denominada

de LIBRAS - Lingua Brasileira de Sinais.

A LIBRAS é definida na Lei N2 10.436, de 24 de abril de 2002 (Brasil, 2002), que

dispde sobre a Lingua Brasileira de Sinais - Libras e da outras providéncias:

Art. 12 E reconhecida como meio legal de comunicacéo e expresséo a
Lingua Brasileira de Sinais - Libras e outros recursos de expressdo a ela
associados.

Pardgrafo unico. Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras a
forma de comunica¢cdo e expressdo, em que o sistema lingliistico de
natureza visual-motora, com estrutura gramatical propria, constituem um
sistema lingliistico de transmissdo de idéias e fatos, oriundos de
comunidades de pessoas surdas do Brasil.

Na categoria de lingua, ndo sdo universais. Portanto, a LIBRAS é diferente da Lingua
de Sinais de Portugal, que é diferente da Lingua de Sinais do Uruguai, que é diferente da
Lingua de Sinais da Argentina, e assim por diante. Também ndo podem ser consideradas

como representacdes espaciais das linguas faladas.

As linguas de sinais possuem uma gramatica com regras préprias. De acordo com
Campos (2001), o sistema fonolégico estuda as configuracdes da(s) mao(os), o ponto de

articulacdo e os movimentos, que sdo tidos como parametros primarios, e a regido de
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contato, orientacdo e disposicao da(s) mao(s), que sdao consideradas como parametros
secunddrios. A configuracdo da(s) mao(s) refere-se as diversas formas que a(s) mao(s)
toma(m) na realizagdo do sinal. Ainda, a configuragdo de uma mao pode permanecer a
mesma ou ser alterada durante a articulagdo de um sinal, como é o caso dos sinais
compostos’. O Sistema Morfoldgico, de forma geral, estuda a formac3o dos sinais e se
preocupa, por exemplo, com o género, grau, tempo e negac¢ao na LIBRAS. Jd o Sistema
Sintdtico estuda a organizacdo sintatica basica em LIBRAS, que é Objeto —Sujeito — Verbo.
Essas, dentre outras questdes da LS, sao retomadas na se¢do que trata do sistema de escrita

denominado SignWriting.

Também, no que se refere a LIBRAS, é importante destacar o Decreto n2 5.626, de 22
de dezembro de 2005 (Brasil, 2005), que regulamenta a Lei no 10.436, de 24 de abril de
2002, que dispOe sobre a Lingua Brasileira de Sinais, e o art. 18 da Lei no 10.098, de 19 de
dezembro de 2000. O capitulo Il desse Decreto trata sobre a insercdo da LIBRAS como

disciplina curricular, conforme segue.

CAPITULO Il
DA INCLUSAO DA LIBRAS COMO DISCIPLINA CURRICULAR

Art. 32 A Libras deve ser inserida como disciplina curricular obrigatoria
nos cursos de formagdo de professores para o exercicio do magistério, em
nivel médio e superior, e nos cursos de Fonoaudiologia, de instituicbes de
ensino, publicas e privadas, do sistema federal de ensino e dos sistemas de
ensino dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios.

§ 12 Todos os cursos de licenciatura, nas diferentes dreas do conhecimento,
o curso normal de nivel médio, o curso normal superior, o curso de
Pedagogia e o curso de Educacdo Especial sdo considerados cursos de
formagdo de professores e profissionais da educagdo para o exercicio do
magistério.

§ 22 A Libras constituir-se-a em disciplina curricular optativa nos demais
cursos de educagdo superior e na educagdo profissional, a partir de um ano
da publicagdo deste Decreto.

Os dispositivos legais ora citados servem para demonstrar o potencial da ferramenta
aqui proposta como recurso para o processo de ensino e aprendizagem da LIBRAS.
Importante também citar que cursos de formacdo, como o de Licenciatura e o de

Bacharelado em Letras Libras oferecido pela Universidade Federal de Santa Catarina, no

! Sinais compostos sdo constituidos por mais de um sinal. Por exemplo, o sinal de ESCOLA é formado pelo sinal
de CASA mais o de ESTUDAR. O sinal de IGREJA também utiliza o sinal de CASA, s6 que seguido do sinal de
CRUZ.
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ambito da Universidade Aberta do Brasil (UFSC/UAB?), por exemplo, possuem em sua matriz
curricular trés disciplinas de escrita de lingua de sinais como obrigatérias. Ainda, em
conversa com a professora dessas disciplinas, Dra. Marianne Stumpf, uma ferramenta como
o SignSMS seria de grande utilidade para apoiar as conversac¢des via telefone que, ainda

hoje, ocorrem baseadas na escrita do Portugués.

2.2. SignWriting
O Sistema SignWriting é um sistema de escrita para escrever linguas de sinais, que

foi criado em 1974 por Valerie Sutton (Quadros, 2012; SignWriting, 2012).

De maneira similar ao alfabeto romano, que pode ser utilizado para escrever
diferentes linguas orais, o SignWriting pode ser utilizado para escrever diferentes linguas de
sinais. Para isso, possui um conjunto de simbolos para representar expressdes faciais,
configura¢cdes de maos e dedos, toques, movimentos e pontos de articulagdo, que é o local
onde o sinal é realizado no espaco. De acordo com Stumpf (2005, 2008, 2012), o SignWriting

comporta aproximadamente 900 simbolos.

No Brasil, esse sistema foi apresentado em 1996 por Antonio Carlos da Rocha Costa,
nossa orientadora, Marcia de Borba Campos e Marianne Rossi Stump, que foi a 12 surda
brasileira a escrever em SignWriting (Sutton, 2012). Hoje, o ensino da escrita de sinais
compode o curriculo de cursos de formacao para professores de LIBRAS e de formacgdo de

tradutores/intérpretes de Libras/Portugués, conforme ja citado.

Em termos gerais, conforme a literatura (Campos; 2001; Quadros, 2012; Stumpf,
2005, Sutton, 2012), esse sistema é definido por estruturas bésicas’ gue s3do a posicao da
mao, movimento e contato, sendo que as maos sdo organizadas em grupos de acordo com
os dedos utilizados (Figura 1). Cada mado pode, ainda, estar fechada, aberta ou “circular”
(Figura 2), virada com a palma da mao para o sinalizador, de lado ou com o dorso da mao

para esse (Figura 3). Pode, também, estar no plano horizontal ou vertical (Figura 4).

? A matriz curricular do curso de Licenciatura em Letras Libras pode ser acessada em
http://www.libras.ufsc.br/hiperlab/avalibras/moodle/prelogin/adl/fb/logs/Arquivos/grade curricular/Licencia
tura.pdf. Ja a matriz curricular do Bacharelado em Letras Libras esta disponivel em
http://www.libras.ufsc.br/hiperlab/avalibras/moodle/prelogin/adl/fb/logs/Arquivos/grade curricular/Bachare
lado.pdf.

3 . e ~ .. . ~ . . ~
Além destas, ha simbolos para expressdes faciais, pontos de articulagao, sinais de pontuacdo, dentre outros.



http://www.libras.ufsc.br/hiperlab/avalibras/moodle/prelogin/adl/fb/logs/Arquivos/grade_curricular/Licenciatura.pdf
http://www.libras.ufsc.br/hiperlab/avalibras/moodle/prelogin/adl/fb/logs/Arquivos/grade_curricular/Licenciatura.pdf
http://www.libras.ufsc.br/hiperlab/avalibras/moodle/prelogin/adl/fb/logs/Arquivos/grade_curricular/Bacharelado.pdf
http://www.libras.ufsc.br/hiperlab/avalibras/moodle/prelogin/adl/fb/logs/Arquivos/grade_curricular/Bacharelado.pdf
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Figura 1 — SignWriting: grupos de simbolos de maos

d o b ¥ % ¥ H Y% 4

Fonte: Campos (2001)

Figura 2 — SignWriting: simbolos de tipos de mao
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Fonte: Sutton (2012)

Figura 3 - SignWriting: simbolos para orientagao da palma da mao
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Fonte: Sutton (2012)

Figura 4 — SignWriting: simbolos de posi¢des para as maos no plano vertical e horizontal

(a) Plano vertical (b) Plano horizontal
cima frente
~ |
>deor 500
esquerda™T] [l direita esquerda ~— [ O_ direita

‘__;{} Q ;{} O {}
- -

baixo trds

Fonte: Campos (2001)
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No que se refere aos movimentos, pode haver movimento de dedos, mao ou brago.
A Tabela 1 apresenta exemplos de simbolos de movimento.

Tabela 1 — SignWriting: simbolos de movimentos

Fechar a articulagdo do meio do dedo

Abrir a articulacdo do meio do dedo

Fechar a articulagdo do né dos dedos

Abrir a articulacdo do nd dos dedos

Abrir e fechar a articulagdo do né dos dedos juntos

Abrir e fechar a articulagdo do né dos dedos alternadamente

Mao direita para frente (paralela ao chao)

Mao esquerda para frente (paralela ao chao)

Mao direita para frente (perpendicular ao chao)

Mao esquerda para frente (perpendicular ao chao)

> >33 ><0®

Fonte: Campos (2001)
Quanto ao contato, pode ser de mao com mdo, mao com corpo ou mao com cabeca,

por exemplo, conforme ilustrados na Tabela 2.

Tabela 2 - SignWriting: simbolos de contatos

Tocar em outra parte do corpo

Pegar em alguma parte do corpo ou roupa

Tocar entre duas partes do corpo, geralmente entre dois dedos

Bater em alguma parte do corpo

Raspar em alguma parte do corpo saindo da superficie

@ @ FH x|+

Esfregar em alguma parte do corpo (tocar e mover sem sair da superficie)

Fonte: Campos (2001)

Para fins de ilustragao, apresentamos o alfabeto manual representado por desenhos

de maos e pela escrita em SignWriting (Figura 5).
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Figura 5 — Alfabeto manual com desenhos de maos e em SignWriting

(a) Representado pelo desenho das maos (b) Escrito em SignWriting

Fonte: http://escritadesinais.wordpress.com/

Nesse processo de escrita, Stumpf (2005) explicita os elementos que constituem os
sinais. Na Figura 6, estao descritos os elementos que constituem as configuracdes de mao
enquanto a Figura 7 especifica os elementos para os movimentos. A Figura 8 e Figura 9
descrevem, respectivamente, os elementos das configuragbes de escrita para expressao

facial e corpo, quando relevantes ao sinal.



Figura 6 - SignWriting: elementos da configuracdo de maos

Fonte: Stumpf (2005, p. 58)

Figura 7 - SignWriting: elementos da configuragao de movimento

Movimento dos dedos (interno):
Movimento interno:
Freqiiéncia:
Dedo (s):
Movimento da mao (externo):
Contato:
Tipo de contato:
Freqtiéncia:
Local da mao em contato:
Local em contato com a mao:
Movimento:
Tipo de movimento:
Posigao:
Freqiiéncia:
Tamanho:
Dinamica:
Fonte: Stumpf (2005, p. 58)

Figura 8 - SignWriting: elementos da configuracao de expressao facial

Expressio Facial:
Testa:
Sobrancelha:
Olhos:
Olhar:
Bochecha:
Nariz:
Boca:
Lingua:
Dentes:
Outros:

Fonte: Stumpf (2005, p. 59)
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Figura 9 -SignWriting: elementos da configuragao de corpo
Corpo

Ombro:

Posicéo:

Movimento:
Tipo de movimento:
Freqiiéncia:
Dinamica:

Tronco:

Posicéo:

Movimento:
Tipo de movimento:
Freqiiéncia:
Dinamica:

Cabeca:

Posicéo:
Posicdo (nariz):
Posicdo (cima-baixo):
Posicdo (direita-esquerda):

Movimento:
Tipo de movimento:
Freqiiéncia:
Dinamica:

Fonte: Stumpf (2005, p. 59)

Ainda, apesar de haver essa especificacdo na descricdo dos sinais, no que se refere
aos simbolos, o processo de escrita da Lingua Brasileira de Sinais ainda precisa de
padronizacdes. Quadros (2012) destaca que a producdo escrita dos sinais pode se
diferenciar de pessoa para pessoa, de forma que cada um escreve como acha que deve ser
escrito o sinal. Também descreve que este é um processo natural, tal como ocorreu com a
escrita das linguas orais quando cada pessoa escrevia o som da forma em que achava mais

adequado. Segundo a autora (idem):

A escrita passou a ser padronizada ao longo do tempo com a
inveng¢do da imprensa. A imprensa foi o meio em que a escrita
foi difundida rapidamente. A escrita tornou-se publica e
naturalmente foi sendo padronizada. (pag. 2)

Stumpf (2005) exemplifica essa questdo com cinco formas de grafar o sinal para a
palavra “surdo”, conforme Figura 10Figura 10, sendo que todas essas grafias estdo corretas.

Figura 10 - SignWriting: exemplos de grafia para a palavra “surdo”

X Q& Gy Oy Q8

Fonte: Stumpt (2005)
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Sobre essa (falta de) padronizagao, Stump (idem) explica:

Na Dinamarca, jé hd alguns anos, eles decidiram sé escrever contato
quando absolutamente necessdrio. E, como o sinal de surdo, é muitas vezes
executado sem um real contato com a face e desde que a posicdo da méo
torna claro que o sinal comegca em cima e termina tocando mais embaixo,
eles escrevem apenas um contato. O sistema é flexivel. (pdg. 57)

Em relacdo aos simbolos dentro de um sinal escrito, ndo hd ordem
especifica. Em geral, ndo é necessdrio ter uma ordem especifica porque os
simbolos ficam organizados no papel de modo andlogo aquele que os
elementos que representam estdo organizados no gesto que constitui o
sinal, ao redor do ponto de articulagdo. (...) Ainda assim, existem muitos
casos em que é preciso padronizar uma ordem de escrita (...). As
comunidades surdas é que precisam definir essa padroniza¢éo, como parte
da ortografia de sinais de sua propria lingua de sinais. (pdg. 166 - 167)

Outra questdo, também necessdria a este trabalho, estd relacionada ao sentido da
escrita, que pode ser vertical, de cima para baixo, ou horizontal, da esquerda para direita,

na mesma ordem em que os sinais sdo sinalizados.

2.3. Interacdo Humano-Computador

Cada vez mais a tecnologia vem fazendo parte do dia-a-dia das pessoas, de forma
que ela ja ocupa um papel importante nas nossas vidas. Entretanto, apesar dessa
disponibilidade de recursos e do barateamento no custo dos equipamentos, algumas
pessoas ndao tém conseguido se beneficiar dessa situacdo. Os usudrios de tecnologias
possuem caracteristicas diferenciadas, e essa diversidade de necessidades no uso dos

recursos e na forma de como podem fazé-lo, podem ser impeditivas.

A area de Interacdo Humano-Computador (IHC) define critérios de qualidade de uso.
Dentre esses, estdo usabilidade, acessibilidade e comunicabilidade. Se uma aplicacdo é
desenvolvida de acordo com esses, ela possui maiores chances de ser utilizada por

diferentes pessoas, independente de suas caracteristicas.

z

E comum em projetos de desenvolvimento de software que o foco esteja
direcionado ao desenvolvimento do sistema, ou seja, “as coisas que acontecem dentro do

sistema”. A questdo da interacdo com o usuario, por vezes, é deixada em segundo plano, o
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que pode resultar em um sistema sem erros funcionais, mas também sem usudrios porque

descuida desta relacdo usuario-sistema.

Concordando com Pontes & Orth (1999), a interface pode determinar a aceitagao, ou
ndo, de um sistema pelo seu usuario e, quando se trata de software que visa o uso por
pessoas com alguma deficiéncia, seja ela temporal ou permanente, o estudo da area de IHC
se torna um requisito fundamental para a obten¢dao de uma interface que seja eficiente,
eficaz e facil de usar. Para garantir que esse resultado seja alcancado no projeto do SignSMS
serd necessario que os requisitos de usabilidade e acessibilidade sejam considerados no
processo de desenvolvimento e de design nas diferentes etapas de desenvolvimento do

protétipo.

De acordo com Preece et al. (2005), o critério de usabilidade trata de aspectos como
o esforgo necessario para o usuario realizar uma determinada tarefa utilizando o sistema, da
facilidade de aprender a utiliza-lo, se sera facil lembrar como utilizd-lo e também se o
sistema é realmente util para realizar as atividades que o usudrio necessite. Na Figura 11
podemos ver os principais principios de usabilidade e seus objetivos, descritos por Santos
(2008).

Figura 11 - Interagcao Humano-Computador: principios de usabilidade

Fonte: Santos (2008, p.13)

J4 a acessibilidade trata das questdes que dificultam ou impossibilitam a interacao

do usuario com o sistema seja por falta de alguma aptidao fisica ou alguma caracteristica
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especial do usuario. A entidade Acessibilidade Brasil (2012a) discute sobre acessibilidade na

Web e afirma que:

Representa para o nosso usudrio ndo so6 o direito de acessar a rede de
informagbes, mas também o direito de eliminagdo de barreiras
arquiteténicas, de disponibilidade de comunica¢do, de acesso fisico, de
equipamentos e programas adequados, de contetudo e apresenta¢do da
informagdo em formatos alternativos.

Consideramos que SignSMS possa vir a ser uma ferramenta que permita uma maior
acessibilidade no sentido de possibilitar que pessoas surdas possam se comunicar na sua
propria lingua, transpondo o desafio de precisar se valer de uma segunda lingua como meio

de comunicacdo escrita por meio de dispositivos méveis.

Com relacdo ao critério de comunicabilidade, de acordo com Prates et al. (2000),
esse pode ser definido como a capacidade do sistema transmitir para usudrio de forma
eficaz e eficiente as intengdes e principios de interacdo que guiaram seu design. Desta
forma, se o sistema possuir um alto nivel de comunicabilidade, o usudrio deve ser capaz de
entender para que o sistema serve, quais as vantagens em utiliza-lo, como o sistema

funciona e quais sdo os principios de interagdo com o sistema.

No escopo de estudo da area de IHC, verificamos que o contexto relacionado a
aplicagdes para dispositivos médveis ainda carece de pesquisas e definicdes porque,
conforme W3C Padrdes (2012), a maioria dos padroes, diretrizes, estilos de interface,
dentre outras recomendac¢des, ainda estdo direcionadas a aplicacdes do tipo desktop,
mesmo que para a Web. Equipamentos com tamanho reduzido de tela requerem regras
préprias, portanto, foi realizado um estudo das questdes que incluem usabilidade,
comunicabilidade e acessibilidade, padroes, guias de estilo e estilos de interface para
aplicagdes em dispositivos méveis. Tal andlise encontra-se distribuida nas se¢des que tratam

da andlise das aplicacdes estudadas e da modelagem do SignSMS.

2.4. Consorcio World Wide Web

O Consorcio World Wide Web (W3C), que é uma organizacdo internacional, define
uma série de padrbes para construcdo de conteudos para Web. Dentre esses, foi criado o
Web Content Accessibility Guidelines 1.0 e 2.0 (WAI) que contém recomendacdes, conforme,

Acessibilidade Brasil (2012b):
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As recomendagbes contidas nesse documento explicam como tornar o
conteudo Web acessivel a pessoas com deficiéncias. Destinam-se a todos os
criadores de contetdo Web (autores de pdginas e projetistas de sites) e aos
programadores de ferramentas para cria¢éo de conteudo.

O W3C define questdes relacionadas ao desenvolvimento (implementagcao) das
aplicacdes, ou seja, questdes relacionadas a codificacdo do site em si. Tendo em mente esta
preocupa¢do em garantir que as aplicagdes tenham qualidade e estabilidade, conforme
W3C Padrdes (2012) e Andrew” (2012), é que certas convencdes de boas praticas para o

desenvolvimento de sites vém sendo criadas ao longo do tempo.

O W3C, por meio da Mobile Web Iniciative (W3C Mobile, 2012), desenvolveu a
cartilha “Boas prdticas em Web Modvel” para os usudrios que pretendem desenvolver
aplicagdes on-line para dispositivos moéveis. Nesta cartilha sdo propostas dez regras, das
quais descreveremos as que, inicialmente, foram consideradas como Uteis ao

desenvolvimento do protétipo SignSMS.

e Faca seu projeto para uma Web Unica: este conceito leva em conta que o projeto
gerado possa ser executado em diversos dispositivos, sem que haja a perda de
funcionalidades, o que permitira o atendimento a um maior nimero de usuarios.

Esta subdividido em:

= Capacidades: propde que os recursos oferecidos pelos dispositivos sejam
utilizados na aplicacdo. Desta forma, podem facilitar a interacdo dos
usudrios com a aplicacdo. Fazendo uma referéncia ao nosso trabalho,
pretendemos estudar os recursos comuns oferecidos pelos dispositivos
moveis que operam sob o sistema operacional (SO) Android, a partir de

uma versao base para permitir uma navegacdo mais rica aos usuarios.

= Problemas na implementacdo: esta relacionado aos problemas oriundos
da implementacdo. Relacionando ao item anterior, por exemplo, ha
recursos oferecidos nos dispositivos que podem reduzir o tempo de
implementacdo de uma aplicagdo, como, por exemplo, o recurso de zoom

ou de rotacdo automatica da tela. Para tanto, cabe ao desenvolvedor

* Membro do Web Standards Project (WaSP), que é uma iniciativa para definicdo de normas que assegurem o
acesso simples e acessivel as tecnologias Web para todos. Mais informacdes em
http://www.Webstandards.org.


http://www.webstandards.org/
http://www.webstandards.org/
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gerenciar a maneira de como a aplicagdo utilizard essas “bibliotecas”, ao
invés do desenvolvedor ter que criar um framework para a aplicacdao

implementar o método de zoom ou o de rotagao.

Testes: sugere que o desenvolvedor faca testes em diferentes dispositivos
e emuladores, a fim de capturar algum erro no cédigo que poderia passar

despercebido, quando aplica testes em apenas um cenario.

Confie nos padroes Web: este conceito eleva a importancia da utilizagdo de

padrdes para o desenvolvimento das aplicacdes, uma vez que o mercado oferece

diferentes tipos de dispositivos que, por sua vez, possuem configuracdes

distintas de navegacdo na Web. Dentre as caracteristicas deste conceito citamos,

dentre outras:

Compatibilidade de formato: esta relacionado a compatibilidade do
dispositivo com relacdo ao conteudo que ele suporta. Nossa aplicacdo
tera que enviar as mensagens escritas em SignWriting em um formato
gue seja suportado pelos dispositivos médveis que operam sob SO

Android.

Formato preferido de conteldo: relacionado as preferéncias do usuario,
propde que sempre que possivel o usuario possa escolher o formato de

envio do conteudo desejado.

Mensagens de erro: define que as mensagens de erro geradas pela
aplicagdao devem ser de facil entendimento ao usudrio e que o usudrio
possa regressar ao conteldo/estado anterior da aplicacdo, antes da
ocorréncia do erro. Também pode estar relacionada ao tratamento e

prevengdo de erros.

Evite os riscos conhecidos: este conceito aborda estratégias para minimizar os

problemas causados por uma prototipacao inadequada do projeto, reduzindo os

problemas de usabilidade e acessibilidade que podem ser causados pelas

restricdes de tamanho de telas, botdes e outras caracteristicas dos dispositivos

moveis. Destacamos os itens abaixo:
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Janelas pop-ups: devem ser evitadas janelas pop-up bem como mudangas

de telas sem informar o usuario.

Tabelas aninhadas: o uso dessas tabelas ndo é recomendado, pois nao

funcionam bem em telas de tamanho limitado.

Leiaute com tabelas: assim como o uso de tabelas aninhadas nao é
recomendado, deve-se evitar o uso de tabelas para definir leiautes de

telas.

Imagens de espacamento: ndo é recomendado o uso de imagens de

espacamento, pois podem nado funcionar em alguns dispositivos.

Frames: seu uso ndo é recomendado pela incompatibilidade com diversos

dispositivos.

Imagens mapeadas: devem ser evitadas, a menos que se tenha certeza de

gue o dispositivo destinado a aplicacdo as interpreta bem.

Seja prudente com a limitacdo dos dispositivos: esta recomendacdo tem por

objetivo salientar aos desenvolvedores a importancia de levar em conta, na hora

da implementacgao, a limitacdo dos dispositivos. O W3C apresenta exemplos de

itens relacionados a Web, como cookies, suporte a folhas de estilos (CSS), etc.

Abaixo destacamos alguns itens:

Suporte a tabela: devem ser utilizadas somente se o dispositivo suportar
esse recurso. E, sendo utilizadas, devem-se utilizar alternativas a

apresentacao tabular.

Tipografia: relacionado ao tipo de letra utilizado na aplicacdo. Segundo a
cartilha do W3C, ndo se deve confiar na disponibilidade de um tipo de

fonte especifico em todos os dispositivos.

Uso de cores: é recomendado que as informacgdes visualizadas em cores

possam ser vistas sem cor.

Aperfeicoe a navegacdo: trata da simplicidade na navegacdo e no uso de teclado,

por exemplo. E importante ressaltar que um grande desafio deste projeto foi

propor uma maneira de organizar todos 0s recursos necessarios a escrita de
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sinais, o que inclui questdes de navegacao entre as diferentes opgbes de

simbolos e telas, por exemplo. Como subitens, citamos:

Barra de navegac¢do: o documento sugere que a navegag¢ao deve estar

disposta na parte superior da tela, reduzindo-a ao minimo possivel.
Navegacao: devem ser utilizados critérios de navegagdo consistentes.

Tecla de acesso rapido: seu uso facilita o acesso aos itens de menus de

navegacao e fungdes mais utilizadas.

Teste antes os graficos e cores: este item traz a preocupag¢do com as questdes

graficas relacionadas ao contraste das cores de fundo com os elementos de

primeiro plano, também ressalta a questdao do tamanho das imagens e graficos.

Como subitens est3o incluidos:

Redimensione as imagens: sempre que possivel, redimensionar as

imagens de tamanho intrinseco no servidor de dados (ex. bitmap).

Gréficos grandes: imagens com tamanho maior que o tamanho da tela ou
com alta resolucdo devem ser evitadas, a menos que haja perda de

informacao relevante do conteudo apresentado.

Tamanho de imagem especifico: é recomendado informar o tamanho da

imagem na marcacao se ela possuir um tamanho especifico.

Alternativas aos elementos ndo-textuais: forneca um equivalente em

forma de texto para cada elemento nao textual.

Contraste de cores: certifique-se que haja contraste suficiente entre cor

de fundo e do primeiro plano.

Legibilidade da imagem de fundo: ao utilizar imagens como plano de
fundo, deve-se garantir que o conteiudo continua sendo legivel no

dispositivo correspondente.

Medidas: os atributos das linguagens de marcacdo e os valores das
propriedades das folhas de estilo ndo devem ser medidos em pixels nem

em unidades absolutas.
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Faca um tamanho reduzido: o tamanho do contetddo deve ser levado em conta
ao se desenvolver uma aplicagdo devido a limitagdo do tamanho da tela nos
dispositivos mdveis em geral. A cartilha do W3C propde que o conteldo seja
criado de forma reduzida, sempre que possivel, a fim de facilitar a navegacdo do
usudrio na aplicagdo. Quando ndo for possivel utilizar conteidos de forma
reduzida, o recurso de rolagem deve ser utilizado em apenas um sentido da tela,

evitando sempre que possivel uma rolagem secundaria.

= Minimizar: o documento recomenda a utilizacdo de marcag¢des concisas e

eficazes.

= Limite no tamanho da pdgina: certificar-se de que o tamanho da pagina é

adequado para as limitagdes de memdria do dispositivo.

= Rolagem de tela: conforme ja citado, a rolagem secunddria ndo é
recomendada. Sempre que possivel adequar o conteddo ao tamanho da
tela do dispositivo, e quando nao possivel, limitar a rolagem em apenas

um sentido.

Economize o uso da rede: traz dicas com relacdo a itens especificos de
navegacao, como atualizacdo automatica da pagina, utilizacdo de protocolos que

diminuam o tempo de espera do usuario, caché, etc.

Facilite a entrada de dados: define que o uso de entrada de dados na aplicacao
seja minimizado quando esta se destina a recursos Web. Nosso projeto tem
como funcionalidade principal o envio de mensagens escritas no sistema de

lingua de escrita de sinais SignWriting entre dispositivos moveis. Sdo subitens:

= Uso do teclado: é recomendado que seja minimizado o uso do teclado

para entrada de dados das aplicacGes Web.

= Valores pré-definidos: valores pré-definidos facilitam a navegacdo e

sempre que possivel devem ser apresentados aos usuarios.

= Modo de entrada de dados pré-definidos: se o dispositivo for compativel,
prefira usar modo de entrada de texto, linguagem e/ou formato de

entrada pré-definidos (defaults).
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= Ordem de tabulagdo: criar uma ordem légica no uso de objetos.

e Pense nos usudrios da Web modvel: considera que os usuarios de aplicagles
moveis dispdem de pouco tempo e por vezes fazem varias atividades ao mesmo

tempo. Por isso, a cartilha sugere que sejam considerados os seguintes subitens:
= Clareza: utilizar linguagem simples e clara.

= Conteudo relevante: o conteldo relevante da pagina deve aparecer na

frente do conteuldo secundario.

= Conteudo limitado: fornecer somente o conteudo que for solicitado pelo

usuario.

= Adequacdo: certificar que o conteldo seja adequado para ser usado em

dispositivos moéveis.

= Tamanho de pagina utilizavel: dividir as paginas em sec¢des utilizaveis de

tamanho limitado.

Os itens da cartilha “Boas praticas em Web Mével” (W3C Mobile, 2012) serviram de
guia para o desenvolvimento da aplicacdo SignSMS, bem como outros documentos que
trataram desse tema. Assim, cabe salientar que a cartilha traz recomendag¢des para o
desenvolvimento de aplicagGes com servicos integrados com a internet (aplicacbes web) nas
guais a navegacao do usuario pelo conteldo web apresentado se faz necessaria. Para o
desenvolvimento do SignSMS adotamos as praticas pertinentes ao escopo do projeto e os
detalhes referentes aos itens utilizados estdo descritos na se¢ao 4.1.1, assim, neste
momento, citamos apenas os critérios que foram considerados na modelagem do projeto

SignSMS:
e Faca seu projeto para uma Web Unica
= Capacidades
= Problemas na implementacdo
= Testes

e Confie nos padrdes Web



= Compatibilidade de formato
Seja prudente com a limitag¢ao dos dispositivos
= Tipografia
= Uso de cores
Aperfeicoe a navegacao
= Barra de navegacgao
= Navegacao
Teste antes os graficos e cores
= Contraste de cores
Faca um tamanho reduzido
= Rolagem de tela
Pense nos usuarios da Web mével

= (Clareza

2.5. Padrées e principios de design
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Barbosa & da Silva (2010) destacam a importancia de haver padrdes de design

(design patterns), que sdo descricdes de melhores praticas num determinado dominio de

design, por isso, capturam a sabedoria coletiva de designers experientes em IHC para a

proposicdo de boas solucdes a problemas especificos. Padrdes de design ndo sao descricdes

passo a passo sobre como projetar uma interface inteira, mas descri¢des para problemas

pontuais. Ainda, conforme sintetiza Silveira & Campos (2012):

Cada padrdo pode ser descrito em maior ou menor nivel de detalhes e pode ser

adequado a apenas um contexto.

Os padrées ndo sdo isolados.

Os padrées se relacionam com outros padroes de diferentes maneiras.

Devem ser analisados cuidadosamente e adaptados a cada projeto.
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e Descricdo dos padroes pode ser diferenciada. Mas, geralmente, possui um nome,

uma descricdo da solugao que indica uma breve descricdo do problema que

atende, com exemplos de imagens.

Ha diferentes padrdes de design, cada qual com suas caracteristicas e um contexto

recomendado para uso. A seguir, enfatizamos padrdes que se destacam na implementagado

de aplicacdes para dispositivos mdveis, mais especificamente sobre o desenvolvimento de

aplicativos para a plataforma Android.

Ainda, ao se tratar da plataforma Android, ndo hd padrdes impostos, mas, sim,

principios de design a serem considerados na implementacdo. De acordo com Android

Developers (2012a), existem trés metas principais que podem ser consideradas no

desenvolvimento de aplicagcdes para dispositivos mdveis, que podem ser organizadas em

outras recomendacdes, conforme segue.

e Encante-me (Enchant Me): traz dicas sobre os efeitos visuais da aplicacao. Inclui:

Delicie-me de maneiras surpreendentes (Delight me in surprising ways): o
desenvolvimento de uma interface bonita, com elementos animados,
cuidadosamente posicionados na tela, e/ou efeitos sonoros, podem
trazer sensacao de bem estar contribuindo para tornar a experiéncia de

uso do sistema mais agradavel.

Os objetos reais sdo mais divertidos do que botdes e menus (Real objects
are more fun than buttons and menus): permitir que os usuarios
manipulem os objetos em suas aplicacbes reduz o esforco cognitivo
necessario para realizar uma tarefa ao mesmo tempo em que torna o uso

emocionalmente mais satisfatério do que trabalhar somente com textos.

Deixe-me fazer isso, € meu (Let me make it mine): permitir que o usuario
personalize seus toques pessoais, padroes de tela e outras
personalizacdes opcionais que ndo prejudiquem as tarefas primarias da

aplicacao.

Conheca-me (Get to know me): saber reconhecer as preferéncias dos
usudrios ao longo do tempo, por exemplo, tornando facil o acesso as

opc¢Oes mais utilizadas pelo usuario.
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e Simplifigue minha vida (Simplify My Life): refere-se a praticidade das a¢des do

usudrio no ambiente e feedbacks do sistema.

Mantenha feedback curto (Keep it brief): usar frases curtas com palavras

simples, pois as pessoas tendem a ignorar frases muito longas.

Fotos sdao mais rdpidas do que palavras (Pictures are faster than words):
considerar o uso de imagens para expressar idéias. Por se tratar de
representacgdes graficas, estas ganham destaque na interface e atengao
das pessoas podendo ser muito mais eficientes do que palavras. Vem ao
encontro das justificativas ja apresentadas no tépico “Os objetos reais sdo

mais divertidos do que botdes e menus”.

Decida por mim, mas deixe-me ter a palavra final (Decide for me but let
me have the final say): a aplicacdo pode tentar antecipar os desejos do
usudrio e agir por conta prépria ao invés de solicitar permissao do usuario
em cada agdo, pois muitas escolhas e decisdes podem deixar as pessoas
descontentes. No caso de o sistema errar, permita a acdo de “desfazer”.
Vem ao encontro das justificativas ja apresentadas no tépico “Deixe-me

fazer isso, é meu”.

Apenas mostrar o que eu preciso quando eu precisar (Only show what |
need when | need it): muita informacdo pode poluir a interface e
sobrecarregar os usuarios de dados indesejados. Uma opc¢do é quebrar as
tarefas e informacdes em pequenos pedacos “digeriveis”, assim como
ocultar as opgbes que ndo sdo essenciais no momento e/ou sugerir ao

usuario qual rumo tomar.

Eu deveria sempre saber onde estou (/ should always know where | am):
dar aos usuarios recursos para que eles possam saber o caminho de volta.
Para isto, desenvolver op¢Bes nos aplicativos com aparéncias distintas e
usar transicoes para mostrar as relagdes entre as telas. Fornecer feedback
sobre as tarefas em andamento também ajuda o usuario e ter controle da

navegacgao.
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Nunca perder as minhas coisas (Never lose my stuff): salvar os
documentos que os usuarios gastaram tempo para criar e permitir que
eles acessem de qualquer lugar (celular, internet, tablet, etc). Armazenar
as configuracdes, toques pessoais, e documentos criados permite que o
processo de atualiza¢do se torne mais facil devido ao armazenamento
prévio das configuragdes e arquivos dos usudrios. Vem ao encontro das

justificativas ja apresentadas no topico “Conheca-me”.

Se parece o mesmo, deve agir da mesma forma (If it looks the same, it
should act the same): tornar as diferencas funcionais visualmente
distintas. Evite opg¢bes que parecem semelhantes, mas que agem de

forma diferente sobre a mesma entrada.

Apenas me interrompa se for importante (Only interrupt me if it's
important): a aplicagao deve evitar interromper a navegag¢ao dos usuarios
se o feedback ao usudrio é irrelevante. As pessoas querem manter o foco,
se a interrupg¢do nao for resultante de atividade critica e/ou sensivel ao

tempo, pode ser cansativa e frustrante.

e Faca-me sentir surpreendente (Make Me Amazing): refere-se ao modo como o

usuario aprende a utilizar um aplicativo, desde o aprendizado intuitivo as

mensagens de feedback para resolucdo de erros retornados pelo sistema.

Disponibilize dicas/funcionalidades que funcionam em todos os lugares
(Give me tricks that work everywhere): tornar o aplicativo mais facil de
aprender aproveitando os padrdes visuais e de memodria muscular
(referente as ac¢des fisicas do usuario para determinada agdo/gesto) de

outros aplicativos Android.

N3do é minha culpa (/t's not my fault): se algo der errado, dar ao usudrio
instrucdes claras e cordiais de recuperacdo, mas poupa-los dos detalhes
técnicos. E preferivel que a aplicagdo possa corrigir o erro em segundo
plano. Vem ao encontro das justificativas ja apresentadas nos tdpicos
“Mantenha feedback curto” e “Apenas mostrar o que eu preciso quando

eu precisar”.
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= Espalhe incentivos (Sprinkle encouragement): permitir a quebra de
tarefas complexas em pequenos passos que podem ser facilmente
realizados. Dar feedback sobre as agdes, mesmo que seja apenas um
brilho sutil. Vem ao encontro das justificativas ja apresentadas no tépico

“Apenas mostrar o que eu preciso quando eu precisar”.

® Faca o trabalho pesado para mim (Do the heavy lifting for me): fazer com
gue usudrios menos experientes possam usufruir de recursos mais
avancados de maneira pratica, permitindo-lhes fazer coisas que nunca

pensaram que pudessem fazer.

= Facga as coisas importantes com rapidez (Make important things fast):
nem todas as ac¢des sdo iguais. O desenvolvedor deve decidir o que é mais
importante no aplicativo e tornar as fun¢ées faceis de encontrar e rapidas
de usar, como o botdo de disparo de uma camera, ou o botdo de pausa
em um leitor de musica. Vem ao encontro das justificativas ja

apresentadas no tépico “Faca o trabalho pesado para mim”.

Também destacamos cinco padrdes de projeto para a interface das aplicacdes para
Android, estes diferentemente dos padrdes de projeto, referem-se a um conjunto de boas
praticas ja conhecidas e amplamente aplicadas que visam aprimorar a experiéncia do

usudrio com a interface grafica (C.E.S.A.R., 2011). S3o eles:

e Action Bar: é uma barra com um conjunto de funcionalidades basicas e de auxilio
a navegacao persistente na interface das aplicagdes Android. De forma geral, esta
barra reune as principais funcionalidades em um local de acesso rapido e

previsivel. A Figura 12 e Figura 13 ilustram exemplos de uso de Action Bar.
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Figura 12 — Padrdes de design: Action Bar 1

1. Action Bar (barra de agdo
principal)

2. Top Bar (barra superior)

3. Bottom Bar (barra
inferior)

Fonte: Android Developer (2012)

Figura 13 — Padrdes de design: Action Bar 2

Fonte: C.E.S.A.R (2011)

Companion Widgets: é um componente que reune as principais funcionalidades
de uma aplicacdo, geralmente centralizados na tela inicial, possibilitando ao
usudrio acessa-las sem precisar lancar toda a aplicacdo (C.E.S.A.R. 2011), ou seja,
uma versdo sintetizada da original, que pode se comunicar com a versdo
completa, quando preciso. Por concentrar as funcionalidades, este componente

pode acelerar a interacdo e facilitar a usabilidade do usuario com os recursos
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disponiveis. A Figura 14 ilustra o uso de Companion Widgets nas barras de busca
dos aplicativos Twitter e Facebook.

Figura 14 - Padrdes de design: Companion Widgets

Fonte: C.E.S.A.R. (2011)

e Dashboard: é utilizado para a criacdo da tela inicial das aplica¢gdes Android, nesta
tela pode haver contelddo dindmico ou estatico e também as principais op¢des da
aplicacao, facilitando a navegacao do usuario. Na Figura 15 e Figura 16 pode-se
observar as diversas funcionalidades de um exemplo de aplicacdo do Dashboard.

Figura 15 - Padrdes de design: Dashboard 1

Fonte: Lahti’s (2011)
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Figura 16 - Padrdes de design: Dashboard 2

Fonte: C.E.S.A.R. (2011)

Quick Actions: sao utilizadas para acbes rapidas de um elemento na tela. Para
usar uma agao rapida o usudrio deve interagir com um elemento com esta opgao
habilitada e escolher a acdo desejada. C.E.S.A.R. (2011) cita como exemplo uma
lista de contatos, que ao ser selecionado um determinado contato podem ser
exibidas opc¢des relacionadas ao elemento selecionado, tais como enviar uma
mensagem, remover contato, editar suas informacdes, entre outras. A Figura 17
e Figura 18 ilustram a interacdo do usuario para acessar a janela de opgdes

rapidas de um elemento.
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Figura 17 - Padrdes de design: Quick Actions 1

Fonte: Android Patterns (2011)

Figura 18 - Padroes de design: Quick Actions 2

Fonte: C.E.S.A.R. (2011)

Search Bar: é um padrdo aplicado para buscas rapidas por toda aplicacdo. Por ser
uma acdo de uso frequente, este mecanismo é alocado na Action Bar, conforme
ilustrado na Figura 19. Ainda, C.E.S.A.R. (2011) explica gque um recurso
interessante deste padrdao é o de diciondrio de sugestdes, que, a cada letra

digitada, verifica se existe alguma palavra chave relacionada.



Figura 19 - Padrdes de design: Search Bar

Fonte: C.E.S.A.R. (2011)

44

Por fim, este estudo permitiu identificar padrdes e recomendacdes pertinentes para

a implementacdo do SignSMS. Os padroes listados a seguir estdo descritos em conjunto com

as praticas e principios de design apresentadas na sec¢ao 4.1.1. S3o eles:
e Encante-me:

= Delicie-me de maneiras surpreendentes.

= (Os objetos reais sdo mais divertidos do que botdes e menus.

e Simplifigue minha vida:
= Fotos sdo mais rapidas do que palavras.

= Eu deveria sempre saber onde estou.

Com relagdo aos padrdes de projeto para interface, dentre os cinco citados nesta

mesma sec¢do, apenas os padrées Dashboard e Search Bar foram utilizados, estes serdao

abordados na secdo da interface. Tecnicamente a escolha da APl base do projeto nao

permite o uso dos padrdes Action Bar, Companion Widgets e Quick, pois 0s mesmos nao sao

suportados na versao da APl escolhida para o SignSMS.
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2.6. Tecnologia movel

As tecnologias méveis nos ultimos anos vém ganhando cada vez mais espaco na
preferéncia dos usuarios. De acordo com Moura (2008), tal mudanca é decorrente dos
avancos na darea de tecnologia e de telecomunicacbes, aliada ao fato de que hoje um
aparelho de telefone mdvel ndo serve apenas para fazer ligagcdes telefbnicas, ou para
manter uma agenda de contatos. Esses aparelhos vém agregando novas funcionalidades e

com um alto poder de processamento.

Lecheta (2010) também destaca que o mercado de celulares esta crescendo cada vez
mais. A variedade de modelos de dispositivos mdveis também é crescente, de forma similar
ao numero de Sistemas Operacionais que neles sdao executados, como, por exemplo, o
IPhone OS, Windows Mobile, BlackBerry, Symbian, Android, entre outros. Tal variedade
dificuldade a escolha do programador pela plataforma em que vai ser desenvolvida sua

aplicacao.

Para o SignSMS, optamos por desenvolver a aplicacdo para Android pelo fato da
Google, empresa responsavel pelo desenvolvimento dessa plataforma, manter o cdédigo
fonte aberto (open source) e, ainda, por disponibilizar um kit de desenvolvimento® de
aplicacdes em Java® e um plugin para o Eclipse. Ainda, a Google disponibiliza redes e
comunidades para que os desenvolvedores possam trocar ideia entre si sobre a tecnologia
do Android, SDK, desenvolvimento de Aplicativos, duvidas e tutoriais (Lecheta, 2010). Aliado
a esses facilitadores, o Android possui uma area dedicada para arquivos locais no préprio

dispositivo, o que podera ser Gtil ao funcionamento do nosso protétipo.

O Android é um ambiente multitarefa, no qual os aplicativos podem ser executados
em paralelo. Lancado em 2008 pela Google e pela Open Handset Alliance, conforme

TecMundo (2012), ja domina grande parte do mercado no segmento de tecnologias méveis.

O Android é um sistema operacional baseado no Linux, de forma que seus servigos

essenciais como os relacionados a seguranca, ao gerenciamento de memdria, ao

® 0 Kit de desenvolvimento é denominado de Android SDK, e, segundo Alessandro de Oliveira Faria,
“proporciona ferramentas e chamadas via API na linguagem JAVA para desenvolvimento de programas.
Resumidamente, sGo programas para celulares com um sistema operacional, middleware e interface.”.
Disponivel em: http://www.dicas-l.com.br/arquivo/como_instalar_o_android _sdk.php. Acesso em: 11 abr.
2012.

°A linguagem Java possui vasta documentac3o e tutoriais disponibilizados em livros e/ou na Internet.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Open_Handset_Alliance
http://www.dicas-l.com.br/arquivo/como_instalar_o_android_sdk.php
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gerenciamento de processos, a rede e aos drivers sdao do Linux. O kernel do Linux também
funciona como uma camada de abstracdo entre o hardware do dispositivo e o restante do
conjunto de softwares que sao desenvolvidos em paralelo. A Figura 20 ilustra um esquema

da arquitetura do Sistema Android.

Figura 20 - Plataforma Android

Fonte: Vilchez (2012)

O Android ja possui aplicativos centrais como um cliente de e-mail, programa para
SMS, calenddrio, mapas, navegador e gerenciador de contatos, dentre outras aplicacdes
instaladas que, segundo Lecheta (2010), contribuem para ser a opcdo de desenvolvedores

no que se refere a aplicacdes para dispositivos méveis.

O sistema possui uma série de bibliotecas em C/C++ usadas por diversos

componentes do Android, que permitem trabalhar com diferentes formatos de midia como
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MPEG4’, MP38, AAC®, PG, PNG™ entre outros. Também é possivel a exibicao de conteudo
tanto em duas dimensdes quanto em trés dimensdes cuja implementacdo é baseada na

OpenGle.

Os aplicativos do Android executam em uma maquina virtual chamada Dalvik, que
possui a capacidade de executar multiplas instancias, assim cada processo executa em uma
instancia diferente do Dalvik. Os arquivos sao criados por um compilador Java, que converte

o resultado no formato .dex, que é formato dos executaveis do Dalvik.

2.6.1. Recursos de interagcao

Quanto aos recursos de interacdo usuario-sistema, focaremos em ac¢bes que se
relacionam ao recurso de touch screen, na qual a interagdao com o dispositivo é feita através
de uma acdo gestual. As variacdes dessas acOes caracterizam as formas com que o Android
interpreta a interagdo do usudrio com o dispositivo. A seguir, apresentamos uma breve
descricdo das principais formas de interacdo gestual do usuario com os dispositivos que
apresentam tais recursos no Android, bem como as funcionalidades mais comuns associadas

a cada acdo (Android Developer, 2012b).

e Toque: essas agoes tém por finalidade ativar a funcionalidade principal para um
determinado item. A acdo gestual associada é pressionar e soltar o item,

conforme Figura 21.

" MPEG4 significa Motion Picture Experts Group.

® MP3 significa MPEG Audio Layer-3.

° AAC significa Advanced Audio Coding.

1% JpG ou JPEG significa Joint Pictures Expe.rt Group.
" pNG significa Portable Network Graphics.

2 OPENGL significa Open Graphics Library.
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Figura 21 - Touch screen: interagdao por meio do toque

Fonte: Android Developers (2012b)

e Pressdo longa: ativa o modo de selecio de dados, permitindo ao usudrio
selecionar um ou mais itens em uma exibi¢cdo, e agir de acordo com os dados
usando uma barra de a¢dao contextual. A acao gestual inclui pressionar, esperar
alguns instantes e soltar o item, conforme ilustrado na Figura 22.

Figura 22 - Touch screen: intera¢do por meio de pressao longa

Fonte: Android Developers (2012b)

e Swipe: recurso que permite a rolagem do conteddo horizontalmente ou

navegacdo entre as telas da aplicacdo. A acdo gestual do usudrio inclui
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pressionar, mover para a esquerda ou direita e soltar a tela. A Figura 23

representa essa ag3o.

Figura 23 - Touch screen: interagao por meio de Swipe

Fonte: Android Developers (2012b)

e Arrastar: reorganiza os dados em uma tela ou move dados de um contéiner para
outro (ex: mover pastas na Tela Principal). A acdo gestual inclui pressionar
longamente o item, mover e solta-lo. A Figura 24 ilustra essa ac¢ao.

Figura 24 - Touch screen: interag¢ao por meio da acao de arrastar

Fonte: Android Developers (2012b)
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e Toque duplo: este recurso permite ampliar o contelido de uma janela e também
pode ser usado como agao secunddria de selecdo de texto. A agcdao gestual
associada é dois toques rapidos na tela/texto. A Figura 25 ilustra esta opcao.

Figura 25 - Touch screen: interacdo por meio do toque duplo

Fonte: Android Developers (2012b)

e Movimento de pinca para fora (Pinch open): este recurso faz zoom para
aproximar o conteudo da tela. A acdo gestual inclui pressionar com dois dedos a

tela, fazer o movimento dos dedos para fora e soltar a tela, conforme ilustra a

Figura 26.

Figura 26 - Touch screen: intera¢ao por meio do movimento de pin¢a para fora

Fonte: Android Developers (2012b)
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e Movimento de pinga para dentro (Pinch close): faz zoom para distanciar o
conteudo da tela. A agdo gestual do usudrio inclui pressionar com dois dedos a
tela, fazer o movimento dos dedos para dentro e soltar a tela, como é mostrado
na Figura 27.

Figura 27 - Touch screen: interagao por meio do movimento de pinga para dentro

Fonte: Android Developers (2012b)

Dos recursos de interagdao mencionados neste capitulo, o SignSMS utiliza os recursos
basicos “Toque” e “Arrastar”, que sdo descritos na secao 4.3, que descreve as

funcionalidades da aplicacdo por meio da interface do SignSMS.
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3. APLICAC()ES RELACIONADAS
Neste capitulo apresentamos um estudo sobre aplicacdes computacionais que fazem

uso de lingua de sinais e do sistema de escrita SignWriting, que é apresentado na sec¢ao 3.1.

Também sdo apresentados exemplos de aplicacGes interativas para dispositivos
moveis, que facam ou ndo uso de lingua de sinais, mas que tratem de edi¢do, que foram
analisados para compor as caracteristicas do SignSMS. Esses exemplos estdo descritos na

secao 3.2.

3.1. Aplicacdes com suporte a Lingua de Sinais

Existem variadas aplicagdes computacionais com suporte a lingua de sinais. Campos
(2001), Bohrz (2011), por exemplo, descrevem aplicacGes que representam a LS por meio do
alfabeto manual, desenho dos sinais em duas ou trés dimensdes, video, avatares e, o que
mais interessa ao escopo deste trabalho, por meios da escrita de sinais. Para a realizacao
deste TCC, analisamos aplicativos para desktop e web porque utilizam a escrita de sinas, e
aplicativos baseados em tecnologia mdvel, mesmo que representem a LS por desenho das

maos, video, avatar, conforme segue.

e Aplicacbes para desktop:
= Pacote Sign
= Sw-Edit

e Aplicacao para Web:
=  Sign WebMessage

e Aplicacbes para mobile:
= Sign 4 Me
= SkySigns ASL Dictionary
= SMS to Sign Language for Mobile
= Signing Savvy

= Baby Sign Language
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= ASL American Sign Language

3.1.1. Pacote Sign

O Pacote Sign foi desenvolvido no ambito da Faculdade de Informatica da PUCRS sob

orientacdo da Profa. Mdrcia de Borba Campos. Todas as aplicacdes do Pacote Sign comegam

com o termo “Sign” para fazer referéncia ao sistema de escrita de sinais utilizado, que foi o

SignWriting. Por meio desse sistema, é possivel escrever todos os componentes de um sinal,

guer sejam de expressao facil, mao, toque, movimento e ponto de articulagao, conforme ja

descrito anteriormente.

Fazem parte do Pacote Sign os seguintes softwares, cuja explicacdo tem como fonte

Campos (2001, 2004, 2006, 2007):

SignEd: é o editor de escrita de lingua de sinais do pacote, que permite
representar os elementos que compdem o sinal por meio do SignWriting. Os
sinais construidos no SignEd sdao armazenados em uma base que possui a escrita
do sinal e as configuracOes para a representacdo grafica do mesmo por meio de
um avatar. Para escrever um sinal, o editor organiza os simbolos conforme os
grupos do Signwriting, organizando o menu em expressao facial, ombro, maos,
toques e movimento. Possui, ainda, um mecanismo de predicdo de sinal de
forma que, ao ser escrito um elemento, o editor mostra todos os sinais que o
contém. Desta forma, minimiza o processo de escrita por parte do usudrio e
auxilia na padronizacdao da escrita do mesmo. Também é possivel escrever
utilizando o alfabeto manual. O SignEd ndo possibilita ao usuario a escrita de

sinais diretamente na drea de construcdo do texto, pois, para inserir um sinal no

texto, o usudrio deve clicar no botao . A interface da ferramenta pode ser
vista na Figura 28. A escrita do texto em sinais ocorre na horizontal, da esquerda

para a direita.
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Figura 28 - SignEd: tela principal

Fonte: Campos (2001, p. 77)

SignSim: basicamente, SignSim é um tradutor semi-automatico de lingua de
sinais para escrita de lingua oral, e vice-versa. Campos (2001) explica que se faz
necessdria a intervenc¢ao do usuario quando, durante o processo de traducao, for
encontrado mais de um sinal para uma mesma palavra, ou, mais de uma palavra
para um mesmo sinal, ou ainda, nenhum sinal para uma palavra, ou, nenhuma
palavra para um determinado sinal. A escrita do sinal é feita em um médulo
similar ao do SignEd, sendo que para todo sinal também se faz necessario
especificar sua representacao espacial. A Figura 29 mostra a interface do SignSim
utilizando o Mddulo Portugués escrito, ja a Figura 30 mostra um exemplo de
conflito de uma palavra com mais de um sinal.

Figura 29 - SignSim: médulo Portugués escrito

Fonte: Campos (2001, p. 79)
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Figura 30 - SignSim: resolugao de conflito: uma palavra - mais de um sinal

Fonte: Campos (2001, p. 79)

SignTalk: é uma ferramenta de chat que permite a comunicacdo sincrona entre
seus usudrios, seja através da LIBRAS ou do Portugués escrito. Para tanto, é
composto pela aplicagdo SIGNTALK Servidor, que é responsavel por disponibilizar
as salas on-line para o bate-papo, e pela aplicacdo SIGNTALK Cliente, que é por
meio da qual os usuarios participam do chat, selecionam a sala on-line que
desejam participar, escolhem se a mensagem é para ser enviada a todos os
participantes, ou para alguns em particular, escolhem se desejam receber as
mensagens em LIBRAS, em Portugués escrito ou em ambas as linguas, bem como
qual a lingua que irdo utilizar para escrever suas mensagens. Caso deseje
escrever através da LIBRAS, é ativado um maédulo para escrita de sinais e para a
construgao de novos sinais similar ao do SignED. A Figura 31 e Figura 32
mostram, respectivamente, a interface do modo SignTalk Cliente enquanto a

Figura 33 ilustra a interface do modo Servidor.



Figura 31 - SignTalk Cliente: interagao através da escrita da LIBRAS

Fonte: Campos (2001, p. 84)

Figura 32 - SignTalk Cliente: interagao através do Portugués escrito

Fonte: Campos (2001, p. 84)
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Figura 33 - SignTalk Servidor: informac¢des de conexdo a Sala 1

Fonte: Campos (2001, p. 86)

e SignMail: é uma ferramenta para envio de e-mail escrito em lingua de sinais. Para
tanto, utiliza um moddulo de escrita de sinais, similar ao apresentado para o
SignEd. O usudrio recebe a mensagem em sua ferramenta habitual, sendo que a
mensagem em escrita de sinais é encaminhada como um arquivo em anexo. A
Figura 34 mostra a tela de escrita do SignMail.

Figura 34 - SignMail: tela principal

Fonte: Campos (2007)

e SignHTML: é um editor HTML para construcdo de sites com suporte a escrita da

Lingua de Sinais. Assim como as outras ferramentas que compdem o PacoteSign,
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também utiliza o médulo de escrita de sinais do SignEd. A Figura 35 ilustra a tela
do SignHTML.

Figura 35 - SignHTML: tela principal

Fonte: Campos (2007)

e SignHQ: de acordo com Campos et al (2004) é um sistema para a criagcdo e a
leitura de histérias em quadrinhos (HQ) com suporte a utilizacdo de Lingua de
Sinais. Como um editor de HQ computadorizado, permite a inser¢do de cendrios,
personagens, objetos, textos e baldes de didlogo, bem como a definicao de
animacgdes para os personagens dos quadros. Neste aplicativo, a criacdo dos
sinais ja foi construido de forma mais otimizada do que as aplica¢des anteriores
do Pacote Sign no que se a construcdo da representacdo espacial do sinal, que é
feita por meio de avatar. Assim, o usuario indica o0 movimento dos dedos, maos,
bracos interagindo diretamente com o personagem. A Figura 36 compara a tela

do editor 3D do Pacote Sign e da ferramenta SignHQ.
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Figura 36 — Editor 3D: Editor do Pacote Sign (a) e editor do SignHgq (b)

(a) (b)

Fonte: Campos et al. (2004)

SignWebEdit: de acordo com Campos et al (2006), é uma ferramenta on-line para
construcdo coletiva de textos, que suporta a escrita de sinais. Neste editor foram
definidos quatro tipos de usuario: Administrador, Proponente de assuntos,
Colaborador e Internauta. O Administrador possui, principalmente, a
responsabilidade de controle das configuracdes do sistema, a validacao de sinais,
bem como a definicdo de permissdes aos demais tipos de usudrios. O
Proponente é quem cria uma entrada para um assunto e define quais usuarios
Colaboradores poderao participar do texto. O Colaborador é aquele que participa
do texto escrevendo, excluindo ou alterando trechos de texto. Por fim, existe o
Internauta que pode acessar a ajuda online, conhecer a equipe de
desenvolvimento do sistema e cadastrar-se para acessar o sistema, nao podendo
participar da elaboracdo de textos, enquanto ndo receber um convite para tal. A

Figura 37 mostra a tela principal da aplicacao.
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Figura 37 - SignWebEdit: tela principal

Fonte: Campos (2006)

Em suma, o processo de escrita de sinais nos aplicativos do Pacote Sign ocorre por
meio de um editor, que possui opcOes para expressao facial, ombro, maos, toque e
movimento, cujos simbolos sdo organizados conforme os grupos do SignWriting. A
composicao dos sinais é realizada em uma area, na qual o usudrio pode manipular os
simbolos deslocando-os para cima, para baixo, esquerda e direita, pode rotaciona-los de 452
em 459, ou espelha-los no eixo horizontal, de acordo com a necessidade de escrita do sinal,
por meio de botGes. Desta forma, as opc¢des de configuracbes sdo minimizadas porque as
variacdes sao especificadas pelo usuario no processo de escrita. Ainda, para facilitar esse
processo, as ferramentas utilizam o recurso de predicdo de sinais, que é disponibilizar sinais
que utilizam os simbolos informados pelo usudrio durante a constru¢gdo de um sinal,
auxiliando na padronizacdo da escrita dos sinais. Apds a construcdo da escrita do sinal, o
usuario disponibiliza-o na area de escrita do texto, de forma que a escrita ndo ocorre
diretamente na area do texto. No que se refere ao sentido da escrita, essa ocorre na
horizontal, da esquerda para a direita. As ferramentas do Pacote Sign foram testadas por
Campos (2001) com grupos de usudrios ouvintes e surdos. Um comparativo entre as

ferramentas pode ser visto na Tabela 3.
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Tabela 3 - Comparativo entre as ferramentas do pacote Sign

Fonte: Campos (2001)

Dentre os resultados, destacamos as funcionalidades a serem aplicadas e/ou

discutidas para a implementacdo do SignSMS:
e Permite a escrita por meio do alfabeto romano, alfabeto manual e escrita de
sinais.
e Utiliza-se o sistema SignWriting de escrita de sinais.
e O menu de escrita de sinais é organizado conforme os grupos de simbolos do

Signwriting, permitindo que o usudrio informe expressdo facial, ombro, maos,

toques e movimento.
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e O texto escrita em sinais ocorre na horizontal, da esquerda para a direita.

e Permitir a construcdo/edicdo/exclusdo/consulta de sinais sdo opg¢des que serdo
estudadas para serem adicionadas as funcionalidades previstas e serdo mais bem

discutidas no capitulo correspondente ao projeto do SignSMS.

3.1.2. SW-Edit

O SW-Edit é um editor para escrita de linguas de sinais por meio do Sistema
SignWriting (Costa & Torchelsen, 2012). Nesta aplicagdo, diferente das ferramentas do
Pacote Sign, a escrita do sinal ocorre diretamente em uma area principal. Para isso, o menu
de simbolos de maos ja disponibiliza modelos com rotacdo de 452 em 452, o menu de
toques ja oferece simbolos repetidos e os espelhamentos nos eixos X e Y sdo
disponibilizados por meio de um menu e aplicados no simbolo previamente selecionado na
area principal. A Figura 38 ilustra a tela inicial da aplica¢do.

Figura 38 — SW-Edit: tela principal

Grupos de simbolos de
maos e expressoes faciais

——>» Mao: Simbolos do Grupo 1

Fonte: SW-Edit (2012)

Em termos de interface, o SW-Edit destaca-se pela auséncia de menus escritos, ja
gue sdo representados por icones ou por simbolos do SignWriting. As opgdes dos menus
possuem legenda que sdo disponibilizadas com o passar do mouse. Com relacdo aos

simbolos, de forma similar ao Pacote Sign, esses sdo disponibilizados por categorias, que sdo
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organizadas em abas, conforme ilustrado Figura 39. O programa tem seu funcionamento
baseado, principalmente, em aces do mouse. As acoes referentes ao teclado baseiam-se na
movimentac¢do dos simbolos inseridos na area de producdo do texto (setas direcionais, que
podem ser utilizadas para melhor posicionar os simbolos) e para escrever palavras em
alfabeto romano, quando a opgao “Inserir Caixa de Texto” é selecionada pelo usudrio e
adicionada ao texto corrente. Para construir uma frase, podem-se incluir os simbolos, um a
um, e ja organiza-los, ou inserir todos os simbolos na area de texto, e depois organizar um a
um, arrastando-os. Também é possivel imprimir o texto produzido e adicionar novos sinais
ao banco de dados, podendo reutilizd-las sempre que necessdrio. Para isso, o usudrio deve
associar um diciondrio de simbolos e seleciona-lo sempre que desejar adicionar um novo
sinal ao dicionario ja existente.

Figura 39 — SW-Edit: Abas

Abas dos
grupos de
maos do
SignWriting

Fonte: SW-Edit (2012)

O uso do SW-Edit é razoavelmente simples, mas para usuarios novatos pode
apresentar algumas dificuldades. Diferente da avaliacdo do Pacote Sign, optamos por avaliar
a interface do aplicativo por meio de inspecao baseada nas heuristicas de Nielsen, que sado

(NIELSEN, 1994):
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Visibilidade do estado do sistema (feedback)
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Controle e liberdade do usuario

Consisténcia e padronizacao

Prevengao de erros

Reconhecimento em vez de memorizagao
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Projeto estético e minimalista

Auxilia os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de

erros

Ajuda e documentagao

Para a avaliacdo, foram escolhidas as seguintes funcionalidades:

6.

Criar novo dicionario de simbolos

Construir um sinal

Salvar um sinal

Selecionar um dicionario de simbolos existente

Consultar um sinal

Usar um sinal

A seguir, um breve relato, para o qual é importante salientar que o foco foi verificar

problemas de interface que devem ser evitados na construcao do SignSMS.

No que se refere a criacdo de um novo dicionario de simbolos destacamos:

e Heuristica(s) violada(s): Visibilidade do estado do sistema, Reconhecimento em

vez de memorizagao, Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.

e Problema: botdo Editar Dicionario serve para criar novos dicionarios.

e Local: barra de menus ao lado direito do botdo imprimir (Figura 40).



65

e Severidade: 2 (problema pequeno). Ao clicar no botdo o usuario descobrira que
este botdo é o botao para criar um novo diciondrio de simbolos e ndo para editar

um dicionario existente.
e Recomendacao: alterar o nome do botdo para Novo Dicionario.

Comentario: para criar um novo dicionario de simbolos é preciso clicar no botdo
Editar Dicionario, clicar no botdao OK (os campos SignWriting, Pais, Autor e Descrigao na tela
Novo Dicionario sdo de preenchimento facultativo), inserir o nome do novo diciondrio de

simbolos e salvar o dicionario clicando no botdo Salvar (Figura 41, Figura 42, Figura 43).

Figura 40 — Sw-Edit: Botdo Editar Dicionario

[]

— botao Editar Diciondrio

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 41 - Sw-Edit: criacdo de um diciondrio de simbolos (1)

Fonte: SW-Edit (2012)



Figura 42 - Sw-Edit: criacdo de um diciondrio de simbolos (2)

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 43 — Sw-Edit: criacdo de um diciondrio de simbolos (3)

Fonte: SW-Edit (2012)

No que se refere a construcdao de um sinal, destacamos:

Heuristica(s) violada(s): Reconhecimento em vez de memorizagao.
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e Problema: as opcdes de configuracdo de um sinal sdo acessiveis apenas

utilizando o botdo direito do mouse (Figura 46).

e Local: dentro da area de texto, selecionando uma figura e clicando com o botdo

direito do mouse.

e Severidade: 2 (problema pequeno). Geralmente as ferramentas apresentam
opc¢Oes de configuracdo através do botdo direito do mouse, ndo cabe ao usudrio
saber desta relacdo, mas apds uma andlise das opc¢des de configuracdo das
figuras na interface da aplicacdo, restara a opgao das funcionalidades oferecidas

pelo mouse.

e Recomendagdo: a opgao Ajuda deveria conter uma descrigao das funcionalidades

da aplicacgao.

Comentario: para construir um sinal é necessario adicionar um ou mais simbolos das
abas de simbolos para a area de texto ou a drea de adi¢cdo de novos sinais e organiza-los e
configura-los, de modo que estes formem o sinal desejado. A Figura 44, Figura 45, Figura 46,

Figura 47 e Figura 48 demonstram as etapas para a construcdo da palavra casa.

Figura 44 — Sw-Edit: construcdo da palavra casa (1)

Fonte: SW-Edit (2012)



Figura 45 - Sw-Edit: construcdo da palavra casa (2)

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 46 — Sw-Edit: construcdo da palavra casa (3)

Fonte: SW-Edit (2012)
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Figura 47 — Sw-Edit: construcdo da palavra casa (4)

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 48 — Sw-Edit: construcdo da palavra casa (5)

Fonte: SW-Edit (2012)

69



70

No que se refere ao processo de salvar um sinal, destacamos:

e Heuristica(s) violada(s): Visibilidade do estado do sistema, Reconhecimento em

vez de memorizagao.

e Problema: a interface nao é intuitiva, pois ndao ha referéncia para que o usuario
saiba onde deve criar o novo simbolo. Isso se deve ao fato da area em que o
simbolo é ajustado para ser adicionado no diciondrio de simbolos nao ter
destaque na interface. Caso o usudrio construa um simbolo na grade de texto e

clicar no botdo Salvar novo simbolo nada acontece.

e Llocal: 4rea para editar/adicionar um simbolo, localizada no canto inferior

esquerdo da aplicagao.

e Severidade: 3 (problema grande). Tratando-se de um problema de interface, as
acdes corretivas demandariam esfor¢co de implementacdo e como o produto ja
estd em uso no mercado uma opc¢ao seria desenvolver um patch para aplicar as

mudangas necessarias.

e Recomendac¢do: remover a area de adi¢cdao de um novo sinal, pois esta é pequena
e sem destaque na interface e permitir que um sinal montado na area de texto
possa ser adicionado no diciondrio corrente. Ao selecionar a op¢ao de adicionar o
sinal na grade selecionada, uma janela pop-up é aberta para que o usudrio possa

nomear o sinal que serd adicionado no dicionario corrente.

Comentario: quanto a acao de salvar um novo sinal, esta ndo apresenta dificuldades
na execucdo, mas requer que o usuario siga alguns passos simples, demonstradas pela

Figura 50, Figura 51, Figura 52, Figura 53 e Figura 54:
1. Selecionar um dicionario para incluir o novo simbolo;
2. Arrastar para a area de edicao os simbolos necessarios para formar o sinal;
3. Posicionar os simbolos na 4rea de edicdo, de forma que o sinal fique legivel;
4. Inserir o nome do novo simbolo;

5. Clicar no bot3o Salvar novo simbolo.



Figura 49 — SW-Edit: salvando um sinal (1)

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 50 — SW-Edit: salvando um sinal (2)

Fonte: SW-Edit (2012)

71



Figura 51 — SW-Edit: salvando um sinal (3)

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 52 — SW-Edit: salvando um sinal (4)

Fonte: SW-Edit (2012)
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Figura 53 — SW-Edit: salvando um sinal (5)

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 54 — SW-Edit: salvando um sinal (6)

Fonte: SW-Edit (2012)

No que se refere ao processo de selecionar um diciondrio de simbolos existente,

destacamos:
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e Heuristica(s) violada(s): Visibilidade do estado do sistema.

e Problema: a selegao de um dicionario de simbolos ndao mostra os simbolos salvos
guando este diciondrio é selecionado. Para visualizar os simbolos o usuario deve
selecionar um dicionario na caixa de selegao e depois clicar no botao dicionario

na grade de grupo de simbolos.

e Local: caixa de selecdo localizada entre o botdo Salvar diciondrio corrente e o

botao Inserir caixa de texto.

e Severidade: 3 (problema grande). Ao selecionar um dicionario e verificar que
nenhum simbolo apareceu na tela de simbolos, que fica do lado esquerdo da
tela, o usudrio pode achar que o dicionario estd corrompido, tentar seleciond-lo

mais de uma vez, e até ficar perdido na interface sem saber o que fazer.

e Recomendacgdo: exibir os simbolos do dicionario assim que este for selecionado

pelo usudrio.

Comentario: para selecionar um dicionario de simbolos o usudrio deve clicar na caixa
de selecdo de dicionarios e selecionar um dicionario existente (Figura 55), depois de
selecionado, o dicionario ndo mostra os simbolos automaticamente (Figura 56), o usudrio de
clicar na figura referente ao dicionario na grade de simbolos para que os simbolos do
dicionario aparecam (Figura 57). Caso ndo haja diciondrios disponiveis, a caixa de selecao

retornara vazia (Figura 58).



Figura 55 - SW-Edit: selecionando um dicionario

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 56 - SW-Edit: dicionario selecionado

Fonte: SW-Edit (2012)
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Figura 57 - SW-Edit: selecdo do diciondrio na grade de grupos de simbolos

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 58 - SW-Edit: nenhum diciondrio existente

Fonte: SW-Edit (2012)

No que se refere ao processo de consultar um sinal, destacamos:

e Heuristica(s) violada(s): Visibilidade do estado do sistema.

76



77

e Problema: a consulta pelo nome do sinal deve ser feita somente no primeiro

campo de texto na regido de consulta de sinais da interface.
e Local: caixa de texto abaixo do lado direito do botdo Salvar Sinal.

e Severidade: 2 (problema pequeno). Como existem dois campos de texto, o
usudrio terd de fazer a operagao duas vezes, caso preencha o campo de texto

ndo correspondente na primeira tentativa.

e Recomendacgdo: inserir um texto explicativo na caixa de texto referente a

pesquisa de sinais pelo nome como, por exemplo, consultar sinal pelo nome.

Comentdrio: a acdo de consulta de um sinal pode ser feita de duas maneiras: apds
selecionar um dicionario de simbolos (Figura 58) pode-se tanto pesquisar o sinal pelo nome
dado ao sinal em alfabeto romano (Figura 59, Figura 60), quanto por uma figura que faz

parte do sinal em SignWriting (Figura 61, Figura 62).

Figura 59 — SW-Edit: Consulta pelo nome do sinal (1)

Fonte: SW-Edit (2012)



Figura 60 - SW-Edit: Consulta pelo nome do sinal (2)

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 61 - Consulta por parte do sinal em SignWriting (1)

Fonte: SW-Edit (2012)
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Figura 62 - SW-Edit: Consulta por parte do sinal em SignWriting (2)

Fonte: SW-Edit (2012)

Nao foram encontradas violagdes nas heuristicas de Nielsen referentes a a¢do de
usar um sinal dada a facilidade da mesma. Apds selecionar um diciondrio de simbolos, basta
clicar no botdo dicionario na grade de simbolos para visualizar os sinais disponiveis no
dicionario (Figura 63). Depois de apresentados os sinais disponiveis, para utiliza-los no texto
pode-se tanto clicar e arrastar o sinal para uma area do texto qualquer ou selecionar uma

grade no texto e dar um duplo clique no sinal desejado para inseri-lo no texto.

Figura 63 - SW-Edit: Dicionario de simbolos selecionado

,

botdo selecionar <
Dicionario

L

Sinais disponiveis Fonte: SW-Edit (2012)
no dicionario
selecionado
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Caso o sinal desejado tenha sido resultado de uma pesquisa o usudrio pode
selecionar uma area na regido do texto (Figura 64) e clicar no botdo adicionar simbolo para
inserir o sinal na regido selecionada (Figura 65).

Figura 64 - SW-Edit: célula selecionada na area de texto

Fonte: SW-Edit (2012)

Figura 65 - SW-Edit: simbolo inserido na célula selecionada

Fonte: SW-Edit(2012)
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3.1.3. Sign WebMessage

No que se refere a aplicacdes para Web, destacamos o Sign WebMessage, que é uma
ferramenta para comunicag¢do assincrona na qual o usudrio pode interagir tanto por meio da
Lingua Portuguesa quanto por meio do SignWriting. De acordo com Souza & Pinto (2003),
tem como objetivo principal minimizar as dificuldades de comunicagdo escrita entre os

surdos e entre os surdos e ouvintes.

A troca de mensagens entre os usudrios é semelhante ao funcionamento de um
correio eletronico. O usudrio deve estar cadastrado no ambiente para poder usufruir das
funcionalidades. O Sign WebMessage permite, entdo, a troca de mensagens assincrona
entre os usudrios cadastrados no sistema, permite que as mensagens sejam gerenciadas
pelo usuario de modo que o usudrio tenha controle sobre as acdes basicas de exclusao,

encaminhamento, resposta e leitura das mensagens recebidas e enviadas.
Dentre as funcionalidades semelhantes as de um correio eletrénico, podemos citar:
e Envio de mensagens pela web
e Gerenciamento das mensagens recebidas
e Leitura de mensagens

e Lista de contatos

Somadas a estas funcionalidades temos customizacdes referentes ao uso do
SignWriting como forma de escrita de mensagens e opcdo de criacdo de novos sinais no
ambiente. A Figura 66 ilustra uma mensagem selecionada para leitura na caixa de entrada

das mensagens.
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Figura 66 - Sign WebMessage: caixa de entrada das mensagens

Fonte: Souza (2002)

Na criacdo de uma mensagem, o usuario pode fazer consultas ao dicionario de sinais
da aplicacdo para a escrita em SignWiriting. Para isto, o usuario deve digitar uma palavra na

opc¢ao de busca ou procurar na lista de palavras do dicionario, conforme Figura 67.

Figura 67 — Sign WebMessage: modo de consulta

Fonte: Souza (2002)
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O usuario ainda pode consultar um sinal utilizando a busca a partir da lingua de sinais
de acordo com as caracteristicas gestuais do sinal. A Figura 68 ilustra a busca por lingua de

sinais. Esse processo se assemelha ao recurso de predi¢do de sinais do Pacote Sign.

Figura 68 — Sign WebMessage: busca de sinal por lingua de sinais

Fonte: Souza (2002)

Depois de selecionar o sinal, basta inseri-lo na mensagem e repetir o processo para

outros sinais de forma a escrever uma sentencga.

Outra funcionalidade do Sign WebMessage é a opc¢ao de criar novos sinais para o
diciondrio do ambiente. Para isto o usuario deve acessar o mddulo para construcdo de
sinais, selecionar os simbolos que farao parte do novo sinal, posicionda-los, forma similar ao
editor do Pacote Sign, e finalmente criar e adicionar o novo sinal na base de sinais do
ambiente (Souza, 2002). O mddulo de criacdo de novos sinais também permite que o
usuario apague os sinais em caso de erro. A Figura 69 ilustra mdédulo de criacdo de sinais e a
Figura 70 representa o arquivo swmL® correspondente. O SWML é uma iniciativa

promovida pela comunidade do SignWriting.org e consiste de um arquivo XML que

B swmL significa SignWriting Markup Language e é um formato baseado em XML para o armazenamento e
processamento de documentos escritos em lingua de sinais do sistema SignWriting, e para a insergdo de textos
de linguagem gestual em documentos HTML. Mais informacdes em
<http://www.signwriting.org/archive/docs1/sw0031-SWML-Programming.pdf>. Acesso em 10 jun. 2012



http://www.signwriting.org/archive/docs1/sw0031-SWML-Programming.pdf
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representa um conjunto de configuragdes de sinais de um documento de linguagem gestual

ou um banco de dados escritos em SignWriting.

Diciondrio de LIBRAS

Figura 69 - Sign WebMessage: médulo de criagcdo

2 Sign WebMessage © - Microsoft Internet Explorer
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Sinal armazenado com sucesso! (surdo.swml)

Ix] fecharianela

Fonte: Souza & Pinto (2004)

Figura 70 - Sign WebMessage: arquivo SWML

Fonte: Souza & Pinto (2004)

Este capitulo ja descreveu exemplos de aplicagdes para desktop e para Web. Os

aplicativos a seguir sao direcionados a dispositivos mdveis. Ressalta-se que esse estudo teve
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como objetivo verificar a forma de representagdo das LS, bem como as formas de interagao

com o usudrio no que se refere, também, a aplicacdo de padrdes de design.

3.1.4. Sign4 Me
E um aplicativo para iPhone desenvolvido pela empresa Vcom3D™, que n3o requer
acesso a Internet para seu funcionamento. Seu objetivo é fazer a tradugao entre a escrita de

uma lingua oral (ASL) para a de sinais. Para tal, utiliza um avatar.

Segundo o desenvolvedor®®o Sign 4 Me conta com um banco de frases que pode ser
incrementado com frases introduzidas pelo usuario, além de contar com um banco léxico
para que as palavras possam ser mapeadas e representadas pelo avatar. Sua biblioteca
inclui mais de 11.500 palavras e a entrada de dados permite que o usudrio digite sentencas,
frases, palavras ou mesmo o alfabeto. Todas as entradas sdo salvas no histérico e podem ser
localizadas por data ou por ordem alfabética, sendo que o usuario pode apagar o que nao

mais desejar manter no histdrico.

Quanto aos controles do avatar, é possivel acelerar ou diminuir a velocidade da
traducdo dos sinais, ligar ou desligar o recurso de zoom, e controlar a posicdo do avatar na
tela). Quanto ao modo de navegacdo, 0s menus n3ao apresentam caracteristicas
diferenciadas para a implementacao do SignSMS, o que este aplicativo nos remete é a
guestdo de que um design elegante também é um diferencial em uma aplicagdo. A Figura 71
ilustra o icone da aplicagao enquanto a Figura 72, Figura 73, Figura 74 demonstram telas da
funcionalidade da aplicacao.

Figura 71 - Sign 4 Me: icone da aplicacao

Fonte: Sign 4 Me (2012)

" VCOM3D - Mais informacdes em <http://www.vcom3d.com/index.php?id=sign4me>.
BA descricdo do aplicativo Sign 4 Me foi feita baseada na descri¢cdo das funcionalidades no site do
desenvolvedor, de forma que nao foi possivel testar diretamente a aplicagao.



http://itunes.apple.com/us/app/sign-4-me-for-ipad-signed/id383462870?mt=8
http://www.vcom3d.com/index.php?id=sign4me
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Figura 72 - Sign 4 Me: interface para insergdo de texto

Fonte: Sign 4 Me (2012)

Figura 73 - Sign 4 Me: animagao do texto em lingua de sinais

Fonte: Sign 4 Me (2012)

Figura 74 - Sign 4 Me: controle do avatar

Fonte: Sign 4 Me (2012)


http://itunes.apple.com/us/app/sign-4-me-for-ipad-signed/id383462870?mt=8
http://itunes.apple.com/us/app/sign-4-me-for-ipad-signed/id383462870?mt=8
http://itunes.apple.com/us/app/sign-4-me-for-ipad-signed/id383462870?mt=8
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3.1.5. SkySigns ASL Dictionary

Este aplicativo esta disponivel no site AppBrain®®, e foi desenvolvido por Schuyler
Duveen. Esta aplicagcdo é direcionada para pessoas que conhegam o SignWriting, ou que
gostariam de ter contato com a escrita de sinais. Segundo o desenvolvedor’, esta
ferramenta consiste em um diciondrio que relaciona uma palavra no idioma inglés com sua

escrita em SignWriting (ASL).

Uma caracteristica interessante é que ndo ha necessidade de conexdao com a
Internet, pois este aplicativo armazena todos os simbolos utilizados no dispositivo. A Figura
75 mostra o icone da aplicacdo enquanto a Figura 76 e a Figura77 ilustram a entrada de
dados por meio do alfabeto manual em SignWriting e por meio da escrita da lingua oral,
fazendo uso do mecanismo de predicdo de palavra. J& a Figura 78 ilustra o sinal, que foi
pesquisado.

Figura 75 - SkySigns ASL Dictionary: icone do aplicativo

Fonte: SkySigns ASL Dictionary (2012)

Figura 76 - SkySigns ASL Dictionary: escrita por meio do alfabeto manual em SignWriting

Fonte: SkySigns ASL Dictionary (2012)

'® AppBrain - — Mais informacdes em < http://pt.appbrain.com/app/skysigns-asl-dictionary/us.skyb.skysigns >.
'y descricdo do aplicativo SkySigns ASL Dictionary foi feita baseada na descri¢cdo das funcionalidades no site
de distribuicdo do aplicativo, de forma que nao foi possivel testar diretamente a aplica¢do.



http://pt.appbrain.com/app/skysigns-asl-dictionary/us.skyb.skysigns
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Figura 77 - SkySigns ASL Dictionary: escrita por meio do alfabeto romano

Fonte: SkySigns ASL Dictionary (2012)

Figura 78 - SkySigns ASL Dictionary: resultado da busca do sinal

Fonte: SkySigns ASL Dictionary (2012)

3.1.6. SMS to Sign Language for Mobile Phones

Segundo Jemni (2010), este aplicativo foi desenvolvido pela iniciativa G3ict™®e tem
como objetivo traduzir automaticamente uma mensagem de texto (SMS) para uma
mensagem animada (MMS) em ASL. Pela descricdo no site, ndo foi possivel verificar se o
servico requer uso da Internet ou da operadora de telecomunicacdo para a troca das

mensagens.

De acordo com Jemni (2010), nesta mensagem, um avatar animado é responsavel

por reproduzir a mensagem traduzida do texto para os sinais, sendo que o processo de

8 SMS to Sign Language for Mobile Phones — Para mais informacgdes, acesse < http://g3ict.com/about>.



http://g3ict.com/about
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tradugdo acontece a partir do momento em que a mensagem de texto é enviada pelo
remetente. Desta forma, esta mensagem chega a um servidor operador de
telecomunicagdes, que interpreta o texto e repassa a mensagem animada para o
destinatdrio. Assim como o aplicativo Sign 4 Me, uma vez que o processo de traducdo do

texto escrito para animagdo nao é foco do nosso estudo, ndo serd detalhado neste trabalho.

A interface no aplicativo SMS for Sign Language for Mobile Phones™ é igual a
interface do servico de envio de SMS do dispositivo, tendo como funcionalidade
diferenciada que as mensagens de texto sdo encaminhadas a um servidor externo que faz a
traducdo da mensagem para a animacdo. A Figura 79, Figura 80, Figura 81 e Figura 82
demonstram o processo de envio e recebimento de uma mensagem: escrita do texto, envio
da mensagem, recebimento da mensagem com anexo, visualizacdo da mensagem por meio
do avatar.

Figura 79 - SMS to Sign Language for Mobile Phones: texto escrito pelo usudrio

Fonte: Jemni (2010)

'y descricdo do SMS to Sign Language for Mobile Phones foi feita baseada na descri¢cdo das funcionalidades
no site do desenvolvedor, de forma que nao foi possivel testar diretamente a aplicagao.
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Figura 80 - SMS to Sign Language for Mobile Phones: envio de uma mensagem em formato
texto

Fonte: Jemni (2010)

Figura 81 - SMS to Sign Language for Mobile Phones: tela contendo a mensagem recebida
em texto e em animagao

Fonte: Jemni (2010)

Figura 82 - SMS to Sign Language for Mobile Phones: traducdo em sinais da mensagem de
texto

Fonte: Jemni (2010)
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3.1.7.  Signing Savvy

De acordo com Signing Savvy (2012), essa aplicacdo é um dicionario que contém um
banco de videos em alta resolucdo de sinais da Lingua de Sinais Americana (ASL), que requer
acesso a Internet para seu funcionamento. Ainda, segundo Signing Savwy?°, essa aplicacdo
possui recursos de pesquisa de videos de lingua de sinais, construcdo de listas de
vocabuldrios personalizadas que podem ser compartilhadas entre os membros do Signing
Savvy. No caso da pesquisa, caso nao se tenha um video para a sentenca pesquisada, o

aplicativo retorna mais de um video, conforme as partes da sentenca.

Os usudrios desse aplicativo podem se cadastrar ou ndo. No caso de usuarios ndo
cadastrados, ele apenas pode verificar a dica do dia relacionado a um sinal. J& os usudrios
cadastrados, além de visualizar as dicas, também podem realizar pesquisa de texto para

buscar videos correspondentes.

A Figura 83 ilustra o icone da aplicacdo enquanto a Figura 84 e Figura 85 mostram
algumas telas do funcionamento da aplicacao.

Figura 83 - Signing Savvy: icone da aplicagao

Fonte: Signing Savvy (2012)

20 A descricdo do Signing Savvy foi feita baseada na descricdo das funcionalidades no site do desenvolvedor, de
forma que ndo foi possivel testar diretamente a aplicagdo.
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Figura 84 - Signing Savvy: video contendo instru¢des de um sinal em ASL

Fonte: Signing Savvy (2012)

Figura 85 - Signing Savvy: traduc¢ao da palavra help de texto para ASL

Fonte: Signing Savvy (2012)

3.1.8.  Baby Sign Language Dict. Demo

Esta é a versdo de demonstracdo (demo) do aplicativo Baby Sign Language Dict,
desenvolvido pela My Smart Hands, que ndo requer acesso a Internet para seu

funcionamento (Baby Sign Language Dict, 2012).
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Este aplicativo consiste em um diciondrio com videos explicativos sobre os sinais da
Lingua de Sinais Americana (ASL). A versdo demo contém aproximadamente 72 sinais
enquanto a versao completa possui mais de 300 sinais (BABY SIGN LANGUAGE DICT, 2012).
A Figura 86 ilustra o menu inicial da aplicacdo, que possui as opcoes de ASL Dictionary, que é
uma forma de dicionario nas quais as palavras aparecem em ordem alfabética (Figura 87) e,
guando é selecionada uma palavra é mostrado um video com a realizagao do sinal enquanto
o sinalizador explica como realiza-lo (Figura 88). A outra opcdo é a Baby Signing Lessons
(Figura 89), que, na pratica, executa de forma similar a anterior, com a diferenga de que os
sinais ndo estdo organizados alfabeticamente, mas sim por categorias, conforme ilustrado
na Figura 90.

Figura 86 - Baby Sign Language Dict: tela inicial da aplicagdo

Fonte: Baby Sign Language Dict (2012)

Figura 87 - Baby Sign Language Dict: Lista de palavras do ASL Dictionary

Fonte: Baby Sign Language Dict (2012)



Figura 88 - Baby Sign Language Dict: Video explicando a execugdo do sinal

Fonte: Baby Sign Language Dict (2012)

Figura 89 - Baby Sign Language Dict: Mostra as palavras separadas por categorias

Fonte: Baby Sign Language Dict (2012)

Figura 90 - Baby Sign Language Dict: lista de sinais

Fonte: Baby Sign Language Dict (2012)
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No Baby Sign Language Dict, os principais recursos do aplicativo estdao agrupados no
Bottom Bar desta tela da aplicacdo como ilustra a Figura 91.

Figura 91 - Baby Sign Language Dict: Bottom Bar

—Companion Widgets

Fonte: Baby Sign Language Dict (2012)

3.1.9. ASL American Sign Language

Esta ferramenta?’, que n3o requer acesso a Internet para seu funcionamento, mostra
um desenho das letras do alfabeto em lingua de sinais, no caso em ASL, e o som da letra
(ASL American Sign Language, 2012). A opcdo default da aplicacdo é mostrar as letras
sequencialmente. Para isso, o usudrio navega por meio das setas para direita e esquerda,
gue estdo no menu inferior. Por exemplo, a Figura 92 e Figura 93 ilustram em ASL as letras
“A” e “B”, respectivamente. Outras opgdes de uso sao por meio do “dado”, que realiza um
sorteio aleatério entre as letras do alfabeto, e uma opg¢do de configuracdo, com outras

opcodes, conforme Figura 94.

21 Disponivel para download em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.aslamericansignlanguage&hl=pt PT>



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.aslamericansignlanguage&hl=pt_PT

Figura 92 - ASL American Sign Language: letra “A” em ASL

Fonte: Google Play (2012)

Figura 93 - ASL American Sign Language: letra “B” em ASL

Fonte: Google Play (2012)

Figura 94 - ASL American Sign Language: configuracdo

Fonte: Google Play (2012)
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3.2. Aplicagées interativas para dispositivos moveis

Além das aplicacdes com suporte a lingua de sinais, seja na forma de video, avatar ou
escrita de sinais, nessa secao estdo descritas outras aplicagdes para dispositivos méveis com
o intuito de analisar caracteristicas relacionadas a funcionalidade, interface e interagdo com
0 usuario em situagdes em que ele pode interagir livremente para construir algum desenho,
por exemplo. Tal estudo se fez necessario porque o SignSMS permite a criacdo livre da
escrita de sinais utilizando os diferentes simbolos do SignWriting. E, para isso, o usuario

deverd poder escolher os simbolos e posiciona-los conforme a escrita desse sinal.
S3o descritas as seguintes aplicacGes:
e PicsArt
e PicsArt for Kids

e PicSay

3.2.1. PicsArt

O PicsArt?, gue requer conexdo a Internet, € um aplicativo que combina editor de
fotografias com editor de imagens. Com relacdo as fotos, é possivel incluir efeitos graficos
de cor e textura bem como incluir objetos graficos. Quanto ao editor de imagens, podem-se
criar desenhos a mao livre ou a partir de figuras disponibilizadas na biblioteca de cliparts,
por exemplo. A Figura 95 ilustra op¢des da biblioteca de clipart, a Figura 96 mostra efeitos
de texto, a Figura 97 mostra as opc¢Ges de baldes de didlogo.

Figura 95 - PicsArt: Opg¢des de clipart

Fonte: PicsArt (2012)

2 Disponivel para download em:
< https://play.google.com/store/apps/details?id=com.picsart.studio&hl=pt BR>



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.picsart.studio&hl=pt_BR
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Figura 96 - PicsArt: Opgdes de efeitos de texto

Fonte: PicsArt (2012)

Figura 97 - PicsArt: OpgGes de baldes de didlogo

Fonte: PicsArt (2012)

As opcdes de aumentar e diminuir tamanho, rotacionar, alterar cor sdao habilitadas
nos elementos constituidos por figuras disponibilizadas nas bibliotecas da aplicacdo, desde
gue ainda estejam selecionadas. Apds, o funcionamento torna-se similar ao do Paint, por
exemplo, no qual a figura fica “carimbada”. Nesse sentido, o aumentar e diminuir passa a
funcionar como o zoom, que aumenta ou diminui a drea de desenho do aplicativo.

No que se refere a interface, as acdes sdo dispostas em menus horizontais ou de tela
cheia, quando desmembrados. A Figura 98 ilustra o menu para criar um desenho enquanto
a Figura 96 e Figura 97, ja citadas, mostram opc¢des de tela cheia.

Figura 98 - PicsArt: Menu de Desenho
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Fonte: PicsArt (2012)

No que se refere a interacdo do usudrio, as opcdes sdo selecionadas com clique
simples sobre 0 opgdo do menu, por exemplo. No caso de alteragcdo no tamanho de alguma
figura, essa é feita mantendo o objeto selecionado com os dedos e arrastado para dentro ou
para fora, de forma similar como é feito com o mouse. No caso de rotagdo, como objeto
selecionado, gira-se para direita ou para esquerda, conforme Figura 99, onde é possivel

verificar o simbolo que indica essa agao.

Figura 99 — PicsArt: Exemplo de manipulacdo de objetos

Fonte: PicsArt (2012)

3.2.2. PicsArt for Kids

O PicsArt for Kids®> é um editor grafico voltado para criangas. Possui op¢des para
desenhar a m3o livre dentro de um cenario, para pintar cenarios/figuras, para desenhar
sobre um molde, além de poder acessar sua galeria de desenhos. A Figura 100 ilustra a tela

inicial do aplicativo.

2 Disponivel para download em:
< https://play.google.com/store/apps/details?id=com.picsart.kids&hl=pt BR>



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.picsart.kids&hl=pt_BR
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Figura 100 - PicsArt for kids: Tela inicial

Fonte: PicsArt for Kids (2012)

A primeira opg¢ao do menu corresponde a construcdao de desenhos a mao livre. Para
isso, a crianca deve escolher um dentre os quatro cenarios apresentados. O cendrio é, entdo
carregado, e a partir das op¢des de menu, a crianga comeca a elaborar seu desenho. A
Figura 101 ilustra essa tela onde as opg¢des de menu sdo dispostas verticalmente. A
esquerda da tela, temos o menu de cores, que possui mais cores do que é exibido. Desta
forma, com o dedo, arrastando para cima ou para baixo, podem ser acessadas as demais
opcOes de cores. O menu da direita contém opc¢des para desenhar e editar. Possui pincel
para desenhar (Figura 102), borracha para apagar manualmente os desenhos, lixeira para
apagar automaticamente todos os desenhos feitos naquele cendrio, disquete para salvar o
desenho na galeria. Além desses, possui um “dado” que altera aleatoriamente o tipo de

III

“ponta do Pincél”, permitindo desenhar com efeitos diferentes. A seta para direita passa
para o proximo cenario, sendo que os desenhos realizados sao perdidos, caso ndo tenham
sido salvos. Para voltar a um cendrio é preciso passar por todos. Ou seja, ndo ha opcao para
voltar. Também ndo ha opcdo de alterar o tamanho do cendrio e nem dos objetos que sdo

desenhados pela crianga tampouco de rotacionar elementos.
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Figura 101 - PicsArt for kids: Cendrio com desenho

PicsArt for Kids (2012)

Figura 102 - PicsArt for Kids: Opg¢Ges de pincel

PicsArt for Kids (2012)

Na opg¢do de Pintar cendrios/figuras, apds escolhido o cendrio/figura, deve-se
escolher a cor desejada e clicar na parte do desenho para que a mesma seja pintada. A
Figura 103 ilustra parte desse processo. Pode-se aplicar recurso de zoom clicando em
qualquer parte do cendario fazendo movimentos de pinch e spread.

Figura 103 - PicsArt for kids: Colorindo cenarios

Fonte: PicsArt for kids (2012)

Outra opc¢ao do aplicativo refere-se a desenhar sobre um molde. Nesse caso, sao

apresentados exemplos de desenhos e a crianca pode desenhar em cima dos mesmos. As
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opc¢Oes de desenho sdo similares as ja descritas na op¢ao de desenho a mao livre (Figura
104).

Figura 104 - PicsArt for Kids: Desenhando a mao livre

Fonte: PicsArt for kids (2012)

3.2.3. PicSay

O PicSay**, que n3o necessita de acesso a internet, é um aplicativo que serve para
edicdo de fotos no qual é possivel tirar uma foto ou usar alguma foto da galeria do usuario.
Ele possui ferramentas para sobrepor figuras pré-definidas sobre a imagem original,
ferramentas para aplicar filtros na imagem, conforme Figura 105, e recursos para rotacionar
a foto, alterar contraste, distorcer a foto entre outras op¢des que podemos ver na Figura
106. O menu nao fica visivel na tela, o que evita um possivel desperdicio de espaco. Na
Figura 107 e Figura 108 ha exemplos da ferramenta de inser¢cdao de texto e de figuras que

podem ser sobrepostas as fotografias.

Figura 105 - PicSay: Efeitos

Fonte: PicSay (2012)

24 Disponivel para download em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shinycore.picsayfree&hl=pt BR>



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shinycore.picsayfree&hl=pt_BR

Figura 106 - PicSay: Opgdes do editor de imagensOpgdes do editor de fotos

Fonte: PicSay (2012)

Figura 107 - PicSay: Inser¢ao de texto

Fonte: PicSay (2012)

Figura 108 - PicSay: ClipArt

Fonte: PicSay (2012)
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3.3. Padroes

Em relagdo aos padrdes de design utilizados, podemos observar que, dentre os cinco
principais citados na secdo 2.5, foram identificados quatro em pelo menos uma das
aplicagbes estudadas, o que ressalta a importancia na utilizacdo de padrdes no
desenvolvimento dos aplicativos. Segue uma lista de imagens que capturam os padroes
detectados na implementacdao de cada aplicativo, na seguinte ordem: Action Bar,
Dashboard, Quick Actions, Search Bar.

e Action Bar: na aplicacdo Signing Savvy, podemos perceber que as op¢des de

Login e Logout se mantém estaticas na Action Bar deste aplicativo conforme

Figura 109 e Figura 110.

Figura 109 - Signing Savvy: Action Bar

—> Action bar

Fonte: Signing Savvy (2012)

Figura 110 - signing savvy: Action bar 2

—  Action bar

Fonte: Signing Savvy (2012)
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Dashboard: ainda no Baby Sign Language Dict, a tela inicial da aplicacdo
apresenta atalhos para as fungbes de consulta ao diciondrio em ASL e a opgdo de
consulta aos videos explicativos e ainda oferece um link para que o usudrio possa
adquirir a versdao completa deste aplicativo. A Figura 111 ilustra o padrdo

Dashboard utilizado no aplicativo.

Figura 111 - Baby Sign alnguage Dict: DashBoard

—> Dashboard

Fonte: Baby Sign alnguage Dict (2012)

Quick Actions: no Pics Art a utilizacdo deste padrao foi encontrado como

subcomponente em um dos menus da aplicagdo e pode ser visto na Figura 112.
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Figura 112 - PicsArt: Quick Action

Fonte: PicsArt (2012)

e Quick Search: no Sign 4 Me este recurso é encontrado na tela de pesquisa das
palavras no idioma inglés que serdo traduzidas para ASL pelo avatar. A Quick
Search fica incorporada na Action Bar no topo da aplicagdo, como mostra a
Figura 113.

Figura 113 - Sign 4 Me: Quick Search

—» Quick Search

Fonte: Sign 4 Me (2012)
No SkySigns ASL Dictionary este recurso é encontrado na tela de pesquisa das
palavras no idioma inglés que serdo mapeadas para o sinal correspondente utilizando
SignWriting para ASL. Assim como no Sign 4 Me a Quick Search fica incorporada na Action

Bar no topo da aplicagdo, como ilustra a Figura 114.
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Figura 114 - SkySigns ASL Dictionary: Quick Search

—> Quick Search

Fonte: Skysign ASL Dictionary (2012)

3.4. Comparativo das aplicagoes com suporte a escrita de sinais
Nesta secdo destacaremos caracteristicas das aplicacdes analisadas como intuito de

identificar recursos que foram importantes ao projeto de interface-interacao do SignSMS.
De acordo com Souza & Pinto (2004), um dos grandes problemas enfrentados pela

comunidade surda é de que:

ndo poder se expressar através da escrita de sua propria lingua, a lingua de
sinais - LS. Em fun¢do disso, sua comunicac¢lo se estabelece quase que
exclusivamente de forma presencial, de forma que os surdos ndo podem
usufruir totalmente das novas tecnologias como, por exemplo, o correio
eletrénico e a Internet.

Partindo desse desafio, a andlise das principais funcionalidades e caracteristicas das
aplicagOes descritas nesta secdo torna-se fundamental para que o desenvolvimento do
SignSMS traga a comunidade surda um software nao sé inovador, mas que agregue valor
nas atividades relacionadas a comunicacdo a distancia e que, preferencialmente, ndo se
restrinja as limitacdes presentes nos computadores e dispositivos mdéveis mais antigos, por
exemplo. A comunicacdo, por meio de mensagens em escrita de sinais através das novas
tecnologias, pode se tornar mais util as pessoas surdas. Portanto, para que sejam

minimizados problemas de usabilidade com relacdo as funcionalidades e interface do
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SignSMS, apresentamos esse paralelo entre as funcionalidades mais recorrentes dos
sistemas que utilizam Signwriting.

Campos (2001) e Souza & Pinto (2004) fazem uma comparag¢dao entre alguns
softwares que fazem uso do SignWriting, conforme ilustrados na Tabela 3 (ver se¢do 3.1.1) e

Tabela 4.

Tabela 4- comparativo das funcionalidades de softwares que fazem uso do SignWriting

Fonte: Souza e Pinto (2004)

A partir deste comparativo, podemos observar que a maioria das aplicagdes que faz
uso do Signwriting e de diciondrios de sinais, ainda utiliza a lingua oral como meio para a
realizacdo das buscas no banco de sinais. As ferramentas do Pacote Sign, o SignBank e o
Sign WebMessage possuem modulo de consulta também por sinais. As opgdes de criacdo,
edicdo e armazenamento foram identificadas na maioria dos aplicativos analisados.

Ainda, no que se refere a escrita dos sinais, pode-se observar que as aplicacdes do
Pacote Sign ndao permitem a criagdo direta dos sinais, de forma que a mesma ocorre em
uma 4drea de construcdo e depois é carregada para a area de texto em Signwriting. Essa
estratégia foi utilizada para que os sinais pudessem ser criados e carregados somente apds a
escrita do mesmo estar completa. Como restri¢cdo, é que o sinal escrito ndo podia ser mais
alterado, a menos que fosse apagado da drea de texto e novamente escrito na area de
construcdo. Assim como as aplicacdes do Pacote Sign, o Sign WebMessage também
necessita de uma area tempordria para a criacdo dos sinais antes de inseri-los no texto,

conforme ja explicado durante a descri¢ao do aplicativo.
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O SW-Edit, por sua vez, permite que os simbolos sejam inseridos na area de texto
diretamente, sem que o usudrio necessite utilizar uma area temporaria. Conforme ja
descrito, a inser¢ao dos simbolos pode ser feita de duas maneiras: clicando em um simbolo
na area de simbolos e arrastando para uma célula no texto ou selecionando uma célula na
area do texto e dando um duplo clique sobre o simbolo desejado para que este seja inserido
na célula previamente selecionada.

No SignSMS esta prevista a funcionalidade de escrita de sinais por meio do menu de
grupos de simbolos, conforme organiza¢do do SignWriting e do menu de movimentacgao,
qgue inclui arrastar um simbolo para cima, para baixo, esquerda ou direita, bem como

rotaciona-lo ou espelha-lo. Desta forma, o usudrio poderd escrever os sinais no SignSMS.
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4. PROJETO

Neste Trabalho de Conclusao de Curso foi desenvolvido um protétipo de ferramenta
para envio de texto escrito em lingua de sinais por meio de telefone mével, denominado de
SignSMS. Para tanto, foi definido como publico-alvo, usuarios que desejam se comunicar a
distancia por meio da escrita de lingua de sinais e que estejam inseridos em contexto de
mobilidade tecnoldgica. Podem ser conhecedores da escrita de sinais ou usuarios que

estejam aprendendo a se comunicar por meio dessa escrita.

A seguir sdo apresentadas informacdes sobre a construcdo do protétipo.

4.1. Arquitetura do SignSMS$S

Para a eleboracdo da arquitetura do projeto, inicialmente foi elaborado um estudo
sobre os padrdes e boas praticas de implementacao, de forma a permitir uma construgao do

projeto mais coesa. Este estudo esta apresentado nas se¢des 2.4 e 2.5.

Desta forma, as secbes que seguem tratam dos padrdes, principios e praticas de
design que foram adotados para o desenvolvimento do SignSMS e dos principais

componentes da estrutura do projeto.

4.1.1. Padrdes, principios de design e boas praticas no SignSMS
Esta secdo descreve os padrdes e praticas de desenvolvimentos apresentados na
cartilha do W3C (se¢do 2.4) e os padrdes de projeto (se¢do 2.5) que foram utilizados como

base na implementagdo do SignSMS.

Sobre a cartilha do W3C (W3C MOBILE, 2012) foram considerados pertinentes ao

escopo do projeto:

e Faca seu projeto para uma Web Unica: dentro deste conceito aplicamos as

seguintes praticas:

= Capacidades: consideramos que a aplicacdo rodara com o SO base Froyo,
que é a versdo 2.2 da plataforma Android, esta decisdo foi baseada na
representatividade de usudrios que ainda utilizam esta versdo, conforme
Figura 115. Pode-se notar que a maior parte dos usuarios utiliza a versado

Gingerbread, que é a versao 2.3.3 do Android, uma caracteristica
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importante da plataforma Android é que uma versao superior consegue
utilizar grande parte das funcionalidades das versdes anteriores, porém o
contrario ndo é possivel, deste modo, ao escolhermos a versao 2.2 do
Android, abrimos um leque para que uma gama maior de usudrios tenha
acesso a aplicagdo aqui proposta.

Figura 115 — Distribuicdo dos usudrios por versdo da plataforma Android

Fonte: Android Developers®

= Problemas na implementacdo: a plataforma Android possuiu a
funcionalidade “retornar” nativa, portante este recurso foi reutilizado

para a navegacao entre as telas da aplicacdo.

= Testes: durante o periodo de implementacao, foram feitos testes de
usabilidade tanto nos emuladores das IDEs de desenvolvimento Eclipse e
MotoDev Studio emulando as APIs 2.2 e 2.3.3 quanto em hardware real.
Dois modelos de celular foram utilizados para os testes, conforme
descrito na secdo que trata dos recursos utilizados para o

desenvolvimento da aplicacgdo.
e Confie nos padroes Web: dentro deste conceito aplicamos as seguintes praticas:

= Compatibilidade de formato: este item vem de encontro ao item

“Capacidades” abordado nesta mesma secao.

» Distribuicdo corrente dos dispositivos Android por versao de plataforma. Mais detalhes em:
http://developer.android.com/about/dashboards/index.html
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Seja prudente com a limitacdo dos dispositivos: deste item consideramos os

seguintes pontos de atengao:

Tipografia: a fonte utilizada para a escrita do texto apresentado na

interface é a fonte padrao da plataforma Android.

Uso de cores: adotamos como critério para o design dos layouts da
aplicacdo o uso das cores branco, preto e cinza, uma vez que a biblioteca
de simbolos do SignWriting sao representados em preto e branco. Desta
forma o layout ndo ganha destaque em relacdo aos simbolos. Os botdes e
menus, por outro lado, apresentam cores distintas, as cores foram
selecionadas para agrupar os botbes por escopo de funcionalidade de
forma que a cor verde foi utilizada no menu superior, que contém opcdes
de navegacdo entre as pdaginas da mensagem, e as cores vermelho e
laranja que estdo no menu inferior e definem, respectivamente, opc¢des
de manipulagdo do simbolo (movimentagdo, rotacdo, espelhamento) e
opcoes de acbes do usudrio sob os simbolos (apagar, duplicar, limpar tela,

refaz/desfazer acdo, trocar a ordem dos simbolos).

Aperfeicoe a navegacao: no que se refere a navegac¢ao, destacamos:

Barra de navegacdo: no topo da tela onde a mensagem é escrita pelo
usudrio existe um menu para a navegacdo entre as paginas, existe
também opc¢des apara adicionar e remover nova paginas de acordo com a

necessidade do usuario.

Navegacdo: a navegacado entre as telas da aplicacdo é feita por transicdo
de telas, onde cada tela disponibiliza ao usudrio op¢des de navegacao
para a tela anterior e fechamento da tela atual. Caso o usudrio selecione
a opgdo para escrever a mensagem e navegue por mais de um menu de
simbolos é disponibilizado a opcdo de retornar diretamente a tela de

edicdo da mensagem.

Teste antes os graficos e cores: destacamos o item abaixo:

Contraste de cores: vem ao encontro do item “Uso de cores” abordado

nesta secao.
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e Faga um tamanho reduzido: levando em conta a limitagdo apresentada pelos
dispositivos médveis no que se refere ao tamanho da area de visualizagao

destacamos o seguinte critério de design:

= Rolagem de tela: adotamos apenas a rolagem vertical nas telas que
apresentam os simbolos a serem inseridos na mensagem. Ainda, para
evitar que houvesse rolagem horizontal nos menus de acdes sobre os
simbolos, foi adotada a estratégia de “peso”, ou seja, a partir do tamanho
do espaco e dos elementos do menu, cada elemento recebeu um peso de
forma que todos coubessem no espaco disponivel, que pode variar de

acordo com o modelo do telefone.

e Pense nos usudrios da Web movel: dentre os itens englobados neste itam,

resaltamos:

= (Clareza: os elementos que compdem as telas do SignSMS foram
escolhidos de forma a facilitar a navegacao e o aprendizado do usudrio no
uso da aplicacdo. Para tanto, foram utilizados elementos comuns a outras

aplicagOes, que suportam a escrita de sinais.

J& com relagdo aos padrdoes de design citados na secao 2.4, os elementos
empregados na modelagem do projeto do SignSMS de acordo com o padrdo utilizado

foram:

e Encante-me: relacionado aos itens visuais empregados na construcdo da

interface, tem-se:

= Delicie-me de maneiras surpreendentes: mais do que elementos visuais
bonitos, a aplicacdo proposta preocupa-se com a simplicidade e
consisténcia dos layouts de interface. Por isso, a aplicacdo como um todo
foi pensada para possuir um layout sem poluicao grafica, de forma que
ainda houvesse uma identidade visual entre agdes que tivessem

funcionalidades da mesma ordem.

= (Os objetos reais sdao mais divertidos do que botdes e menus: os botdes e
menus apresentam representacdo grafica da funcionalidade proposta, de

modo a tornar a navegagao mais intuitiva e satisfatéria aos usuarios. Por
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isso, os desenhos de icones adotados lembram suas funcionalidades para
permitir que o usuario possa lembra-los somente visualizando-os, sem

necessidade de experimentar antes.
e Simplifigue minha vida: quanto aos itens referentes a este padrao, resaltamos:

= Fotos sdo mais rapidas do que palavras: assumindo a ideia de foto como
desenhos, este item vem ao encontro do item “Os objetos reais sdo mais

divertidos do que botdes” abordado nesta mesma secgao.

= Eu deveria sempre saber onde estou: vem ao encontro do item

“Navegacao”, também abordado nesta sec¢do.

4.1.2. Estrutura do projeto

Esta secdo descreve a estrutura de diretérios e os principais arquivos gerados na

criagdo do SignSMS utilizando o ambiente de desenvolvimento MotoDev Studio.

O Package Explorer (localizado na perspectiva Java no MotoDev Studio) exibe todos

os componentes da aplicacdo Android criada, conforme Figura 116.
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Figura 116 - MotoDev Studio: perspectiva Package Explorer do projeto
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Dentre os arquivos pertencentes ao projeto, os itens a serem observados incluem:

e Pasta src: inclui o pacote com as classes desenvolvidas para a aplicacao,

especificamente com.example.firstdraft.

e R.java: arquivo gerado automaticamente pelo Android Developer Tools, que
representa as constantes necessdrias para acessar diferentes recursos da

aplicacdo Android.

e Pasta bin: gera automaticamente alguns arquivos apés a compilacdao do projeto,

dentre eles o arquivo .APK que é o formato de arquivo utilizado para a instalacado
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do aplicativo nos dispositivos que executam o sistema Android, especificamente

com.projeto.SignSMS.apk.

e Bibliotecas de referéncia: contém o arquivo android.jar, que é o arquivo jar da

classe do tempo de execuc¢do do Android, localizado no Android SDK.

e Pasta res: contém os recursos da aplicacdo, como imagens, layouts de telas.
Podendo também possuir arquivos para intercionalizagdo da aplicagdo, o
SignSMS em sua primeira versdo tem somente suporte a Lingua Portuguesa

(Brasileira). Esta pasta possui trés subpastas:

= drawable: contém os arquivos de imagens que serdo utilizados na
aplicacdo, dependendo da resolucdo da imagem armazenada, esta se
destina a uma pasta drawable especifica, a Figura 117 ilustra a diferenca
entre as densidades de acordo o tamanho dos drawables (imagens

armazenadas nas pastas).
e drawable-ldpi: imagens com densidade baixa (36x36 pixels)
e drawable-mdpi: imagens com densidade média (48x48 pixels)
e drawable-hdpi: imagens com densidade alta (72x72 pixels)
e drawable-xhdpi: imagens com densidade extra alta (92x92 pixels)

A Tabela XXX mostra a relacdo dos simbolos utilizados no SignSMS,de acordo com o grupo
pertencente, no total a aplicacdo dispde de 2554 simbolos:

Tabela 5- SignSMS: quantidade de simbolos na aplicagdo
Maio — 1208 simbolos

Toque — 34 simbolos
Movimento — 638 simbolos
Expressao facial — 158 simbolos
Corpo — 466 simbolos
Pontuaciao — 50 simbolos

Total | 2554
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Figura 117 - Tamanho relativo das imagens de acordo com cada densidade

Fonte: http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html

» Jayout: contém os arquivos no formato XML de layout para construir as

telas da aplicagao.

= values: contém os arquivos XML utilizados para armazenar as variaveis do
tipo String que podem mudar de acordo com alguma configuragdao, como

por exemplo, selecdo de idioma.

= AndriodManifest.xml: é o arquivo principal do projeto e centraliza as
configuracdes da aplicacdo. Neste arquivo definimos quais as atividades
do projeto serdo executadas, qual o nivel da AP/ (suporte minimio) que a
aplicacdo pode executar, permissdes de acesso da aplicacdo ao

dispositivo do usuario, tais como, acesso a camera, internet, agenda, etc.

4.1.3. Descri¢cao dos componentes

Esta secdo descreve os principais componentes definidos pela SDK Android utilizados

no SignSMS.

e Activity: é uma tela de interface com o usuario. Os aplicativos podem definir
uma ou mais activities para lidar com as diferencas fases do programa. Cada
activity é responsavel por salvar seu préprio estado, para que ele possa ser

restaurado mais tarde, como parte do ciclo de vida da aplicagdo.

e Intent: é um mecanismo para descrever uma a¢do especifica como, por

2w

exemplo, “telefonar”, “enviar e-mai

|II

, etc. No Android, uma vez que todas as


http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html
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acdes passam por intents, podem-se ter mais oportunidades para substituir
ou reutilizar componentes. Por exemplo, hd um intent de “enviar um e-mail”.
Se a aplicagdo precisar enviar um e-mail, pode-se chamar esse intent. Ou se
estiver escrevendo uma nova aplicacdo para envio de e-mail, pode-se
registrar na activity a manipulagdao dessa intent e substituir o programa de
email padrao. Consequentemente, na préoxima vez que for enviado um e-

mail, havera a opcdo de usar o programa criado ao invés do programa

padrao.

View: este componente é uma estrutura de dados que representa uma area
retangular limitada da tela do dispositivo. Por meio dele, pode-se obter
informacdes como medidas de largura e altura, desenho, mudanca de foco,
capacidade de rolagem (scrolling) e captura de comandos (teclas dos
dispositivos) percebidos por aquela area especifica. A classe View é extensivel
e serve de base para outros widgets. Ainda, a plataforma vem equipada com
varios widgets ja implementados para o desenvolvedor utilizar em suas

aplicagdes.

ImageView: apresenta uma imagem arbitrdria, como um icone. A classe
ImageView pode carregar imagens de varias fontes (tais como recursos ou
provedores de conteldo), cuida do dimensionamento da imagem de modo
gue possa ser usada em qualquer gerenciador de layout, e oferece op¢des de

exibicdo, como escala e de tingimento.

ImageButton: exibe um botdo com uma imagem (em vez de texto) que pode
ser pressionado ou clicado pelo usuario. Por padrdao, um ImageButton parece
um regular Button, com o fundo padrdo do botdo que muda de cor durante

os diferentes estados de bot3do.

TextField: é um campo de texto que permite que o usuario digite o texto em
sua app. Ele pode ser uma linha Unica ou multi-linha. Tocar em um TextField
coloca o cursor e exibe automaticamente o teclado. Além de digitacao,
campos de texto permitem uma variedade de outras atividades, como a

selecdo de texto (cortar, copiar, colar) .


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&ei=NA-zUOT6L4q69QSkyYHYAw&hl=pt-BR&prev=/search%3Fq%3Dimagebutton%2Bandroid%26hl%3Dpt-BR%26tbo%3Dd%26biw%3D1366%26bih%3D630&rurl=translate.google.com.br&sl=en&u=http://developer.android.com/reference/android/widget/Button.html&usg=ALkJrhgg_PzcAByrsAGFkoOQEUcM5HCCYA
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4.2. Modelagem

Esta secdo descreve as principais funcionalidades do SignSMS. Para tal, sera utilizado

um método de IHC que indica a descricdo de perguntas, cenarios, signos e modelos de

tarefas para descrever as a¢des do usudrio sobre o sistema.

4.2.1. Perguntas

De acordo com Paula & Barbosa (2003), as perguntas tem como objetivo direcionar a

descricdo dos cendrios, evitando situacdes de ambiguidade ou incompletude. Foram

definidas as seguintes perguntas, que foram referenciadas nos cenarios.

10.

11.

12.

13.

Como os sinais sao escritos?
Que simbolos podem ser incluidos na escrita de um sinal?
Enquanto o sinal estd sendo escrito, ele pode ser modificado?

Ha diferentes simbolos para representar, mdo, toque, movimento e
expressao facial. Para alguns, é preciso espelhar, rotacionar, mudar a posicao
em combinacdo com outros simbolos. Essas acGes sdao possiveis de serem

realizadas?

Um sinal que esta sendo escrito pode ser apagado?

Pode-se aumentar ou diminuir o tamanho dos simbolos ou de um sinal?
Pode-se escrever um texto com mais de um sinal?

Pode-se enviar mensagem com sinais para outros usuarios?

Qual informacao é necessaria para enviar uma mensagem?

Pode-se consultar a agenda do telefone para buscar o email do destinatario

da mensagem?
E possivel encaminhar a outros destinatarios uma mensagem recebida?
E possivel responder uma mensagem recebida?

E possivel indicar o assunto de uma mensagem?
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14. Existe algum requisito de conexdo para o que o usuario saiba se tem novas

mensagens?

15. Existe algum requisito de conexdo para o que o usudrio envie mensagens?

4.2.2. Cenarios

Os cenarios descrevem as principais agdes, que estdo previstas para um sistema, do

ponto de vista do usudrio, e ndo incluem ac¢des de interface. Conforme Barbosa & da Silva

(2010, p. 183):

(...) é basicamente uma histéria sobre pessoas realizando uma atividade. E
uma narrativa, textual ou pictdrica, concreta, rica em detalhes contextuais, de
uma situagdo de uso da aplicagdo, envolvendo usudrios, processos e dados
reais ou potenciais.

Para o entendimento das funcionalidades do SignSMS, foram descritos os seguintes

cendrios, nos quais ja foram incluidas as perguntas da secdo 4.2.1.

Cenario 1: Escrever sinais. Ana deseja escrever o sinal da palavra CASA em
SignWriting [1]. Para isso, ela precisa indicar os elementos que compdem o sinal,
gue sdo maos e toque [2]. Precisa posiciona-los [3, 4]. No caso das maos, essas
devem estar rotacionadas em angulos de 452, sendo que uma delas devera estar
espelhada [3, 5]. Depois, verificou que precisaria escrever outros sinais [8], e viu
gque o SignSMS também permite incluir expressdo facial e movimento [2].
Quando Ana estava escrevendo o sinal de CASA, verificou que o simbolo de toque
ficou embaixo de um dos simbolos de mao [3]. Por sorte, o sistema permite
alterar a ordem dos simbolos, sem precisar que o mesmo seja apagado [5]. Ana
pensou que para melhor enxergar o sinal, poderia aumenta-lo. Mas ndo
encontrou essa opgdo. Ao perguntar para outro colega, foi informada de que o

SignSMS ndo permite aumentar e nem diminuir simbolos e sinais [6].

Cenario 2: Escrever mensagem. Jodo precisa escrever um texto em Signwriting
para enviar para a Ana [8]. Para isso, estava escrevendo cada sinal e enviando a
ela até que um colega Ihe disse que poderia escrever o texto incluindo varios
sinais e fazer somente um envio de mensagem [7]. Durante a escrita da
mensagem, Jodo viu que, na pressa, escreveu um sinal de forma errada. Nao

precisou descartar a mensagem porque o SignSMS permite que sinais da
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mensagem sejam selecionados e atualizados [1, 3], o que inclui sua remogao da

mensagem, se assim desejar [5].

Cendrio 3: Enviar mensagem. Jodo ja escreveu o texto em SignWriting e precisa
enviar para a Ana [8]. Para isso, precisou consultar sua agenda de contatos [10] e
selecionar o email dela. Ana, ao receber a mensagem, viu que ela seria util a
outros amigos. Como o SignSMS permite encaminhar a mensagem a outros
destinatdrios [11], pensou que teve sorte porque nao precisaria escrever cada
sinal novamente. Mas, antes de fazer isso, respondeu ao Jodo perguntando se ele
autorizava o envio da mensagem [12]. Ana alterou o assunto da mensagem e
enviou sua consulta ao Jodo [13]. Apds a confirmacdo do Jodo, Ana perdeu a

conexdo com a Internet e, por isso, ndo pode encaminhar a mensagem [15].

Cenario 4: Receber mensagem. Maria aguardava o recebimento da mensagem da
Ana e, para isso, ficou acessando o SignSMS por vdrias vezes. Vendo a situacao,

um colega |lhe disse que, para isso, ela precisava estar conectada a Internet [14].

4.2.3. Tabela de signos

De acordo com Paula & Barbosa (2003), os cenarios descrevem tarefas e apresentam
(ou manipulam) informagdes. Essas informacdes sdao denominadas de signos, que podem ser
simples ou compostos. Um signo composto é aquele que é descrito por mais de um signo.
Ainda, podem ser do tipo aplicagdao, dominio ou transformado. Com exce¢ao dos signos que
indicam os grupos de simbolos, os demais sdo descritos como de aplicagdo porque somente
fazem sentido dentro do sistema, ndao fazendo sentido ao usuario no seu dia-a-dia. Cabe
salientar que, no processo de ensino da escrita de sinais, sdo feitas referéncias aos grupos
de simbolos e, por isso, esses foram definidos como signos de dominio. Essas informacdes

sdo descritas na Tabela 6, que representa a tabela de signos para o SignSMS.

Tabela 6 - tabela de signos do SignSMS

Signo composto: sinal

Signo Definigao Tipo

mao Caracteristica da mao (signo composto) Aplicacao

toque Caracteristica do toque (signo composto) Aplicacao

movimento Caracteristica do movimento (signo Aplicacao
composto)

rosto Caracteristica do rosto (signo composto) Aplicacdo




122

corpo ‘ Caracteristica do corpo (signo composto) ‘ Aplicacao
Signo composto: mao

Signo Definigao Tipo
Grupo Grupo do simbolo da mao Dominio
Posicao Posicdo X e Y na tela Aplicacao
Rotacgdo Angulo Aplicagao
Espelhamento horizontal | Inverte horizontalmente (s/n) Aplicagao
Espelhamento vertical Inverte verticalmente (s/n) Aplicagao
Signo composto: toque

Signo Definigao Tipo
Grupo Grupo do simbolo do toque Dominio
Posicao Posicdo X e Y na tela Aplicacdo
Rotacdo Angulo Aplicacao
Espelhamento horizontal | Inverte horizontalmente (s/n) Aplicacao
Espelhamento vertical Inverte verticalmente (s/n) Aplicacao
Signo composto: movimento

Signo Defini¢ao Tipo
Grupo Grupo do simbolo do movimento Dominio
Posicao Posicdo X e Y na tela Aplicacdo
Rotacao Angulo Aplicacao
Espelhamento horizontal | Inverte horizontalmente (s/n) Aplicacao
Espelhamento vertical Inverte verticalmente (s/n) Aplicacao
Signo composto: rosto

Signo Definigao Tipo
Grupo Grupo do simbolo do rosto Dominio
Posicao Posicdo X e Y na tela Aplicacao
Rotacdo Angulo Aplicacao
Espelhamento horizontal Inverte horizontalmente (s/n) Aplicacao
Espelhamento vertical Inverte verticalmente (s/n) Aplicacao
Signo composto: corpo

Signo Definigao Tipo
Grupo Grupo do simbolo do corpo Dominio
Posicao Posicdo X e Y na tela Aplicacao
Espelhamento horizontal Inverte horizontalmente (s/n) Aplicacao
Espelhamento vertical Inverte verticalmente (s/n) Aplicacao
E-mail E-mail do destinatario Dominio
Assunto Assunto da mensagem Dominio
Nome Nome do contato Dominio
Notificacdo Notificacdo de mensagem Aplicacao

4.2.4. Modelos de tarefas

A partir dos cenarios, sdao definidas as metas do sistema, ou seja, seus objetivos. Na

descricdo aqui apresentada, as metas foram nomeadas da mesma forma que os cenarios,
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para facilitar seu entendimento. Ainda, para cada meta, descrevemos um Modelo
Hierarquico de Tarefas (MHT) que, por sua vez, descreve como as tarefas deverdo ser
realizadas pelo usuario. Nesse sentido, sdo apresentadas estruturas do tipo sequencial,
independente de ordem e/ou alternada. As tarefas podem, ainda, ser opcionais, ubiquas ou
iterativas e as mais simples, que remetem a descricdo de a¢do do usuario sobre a interface

do sistema, sdao denominadas de operadores.

A seguir, descreveremos os modelos de tarefas para cada meta utilizando o
formalismo de Paula & Barbosa (2003) e Barbosa & da Silva (2010). Cabe salientar que os
modelos de tarefas foram desenvolvidos utilizando a ferramenta HTMaster (Cavalleri,

Ribeiro & Zanchin, 2012).

e Meta A: Escrever sinal (Figura 118)

Figura 118- Modelo de tarefa “Escrever sinal”

A..1 Escolher simbolo
SIGNOS: mao.grupo!, toque.grupo!, movimento.grupo!, rosto.grupo!,
corpo.grupo!
A..1.1 Escolher mao
SIGNOS: mao.grupo?
A..1.2 Escolher toque
SIGNOS: toque.grupo?
A..1.3 Escolher movimento
SIGNOS: movimento.grupo?
A..1.4 Escolher rosto
SIGNOS: rosto.grupo?
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A..1.5 Escolher corpo
SIGNOS: corpo.grupo?

A..2 Posicionar simbolo
SIGNOS: mao.grupo!, toque.grupo!, movimento.grupo!, rosto.grupo!,
corpo.grupo!, mao.posi¢ao?, toque. posicao?, movimento. posi¢ao?,
rosto. posi¢cdao?, corpo. posi¢cdao?
PREVENCAO ATIVA: os simbolos somente podem ser movimentados
dentro da area de construgdo do sinal.

A..3 Manipular simbolo
SIGNOS: mao.grupo!, toque.grupo!, movimento.grupo!, rosto.grupo!,
corpo.grupo!, mao.rotacdo?, toque. rotacdo?, movimento. rotacao?,
rosto. rotacdo?, corpo. rotacao?

e Meta B: Enviar mensagem (Figura 119)

Figura 119 - Modelo de Tarefa "Enviar Mensagem"

B.2.A: Escrever endereco eletronico

SIGNOS: E-mail?

PREVENCAO ATIVA: E necessario que seja digitado um e-mail valido.
B.2.B: Consultar agenda

SIGNOS: Nome?

e Meta C: Receber mensagem (Figura 120)
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Figura 120 - Modelo de tarefa "Receber mensagem"

C.2.2: Encaminhar Mensagem
SIGNOS: Destinatario?

e Meta D: Apagar mensagem (Figura 121)

Figura 121 - Modelo de tarefa "Apagar mensagem"
D

Apagar
MmEnsagem

selecionar Femover
tnefsagesm rIEnsagem

&
L

D. 1: Selecionar mensagem

PREVENCAO ATIVA: E necessario que exista pelo menos uma mensagem.
D. 2: Remover mensagem

PREVENCAO ATIVA: E necessario que exista pelo menos uma mensagem.

4.3. Interface

Esta secdo tem por finalidade identificar os principais elementos que foram
desenvolvidos para a interface do aplicativo, mostrar as diferencas entre o que estava
previsto e o resultado final da interface do SignSMS, bem como associar os padrdes de

interface relacionados aos componentes principais e as bibliotecas da plataforma Android
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gue foram utilizadas na implementagao do protdtipo. Os mockups gerados serviram de base
para a construcdo da interface da aplicacdo. Como adotamos o método do projeto de design
estrela, é justificavel que, baseados em uma avaliagdo do resultado das tarefas obtidas, um
novo design e modelagem fossem empregados. Esta etapa de avaliacdo foi retomada a cada
passo, em um processo iterativo, até a finalizagcdo da aplicacdo atendendo ao disposto em

Barbosa & da Silva, 2010.

Para facilitar, ilustraremos as diferencas entre as telas inicial e final justificando as
alteragbes no design da interface das telas. Apresentaremos os elementos seguindo o fluxo
de acles para o envio de uma mensagem, mostrando os componentes da tela e as

funcionalidades associadas a estes componentes.

Para criar o mockup da interface do SignSMS foram utilizadas as ferramentas Android
Mock Up26, gue é uma ferramenta on-line gratuita para desenho de telas para aplicagdes
web em Android e a ferramenta Paint 2007, disponivel no sistema operacional Windows 7,

para os ajustes necessarios.

As figuras a seguir ilustram as diferencas entre o esboco e o resultado final de cada
tela, onde o mockup da aplicacdo fica a esquerda e a tela oficial a direita. A Figura 122
ilustra a tela inicial do SignSMS, a qual oferece aos usudrios um meio de acesso rapido as
principais funcionalidades da aplicacdo, que sdo escrever ou ler mensagens. Os icones
utilizados para representar as opgcdes de “Escrever Mensagem” e “Mensagens Recebidas”,
foram elaborados de modo que pudessem ser associados a suas funcionalidades. O icone
que representa a funcdo “Sobre” tem o mesmo padrdao de diversos icones da web
relacionados a essa funcionalidade. O padrao de design adotado foi o Dashboard (secao

2.5).

Em sua primeira versdo, a tela inicial possui trés botdes para navegacdo. Os
elementos que foram previstos foram mantidos nesta tela, contudo a descricdo dos botdes
foi alterada de forma a facilitar o entendimento dos usudrios sabedores da Lingua
Portuguesa em associar o desenho dos icones as funcionalidades de cada botdo (Figura

122):

%6 Android Mock Up. Disponivel em <http://yeblon.com/androidmockup/>. Acesso em 23 jun. 2012.
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e Nova Mensagem: descri¢ao alterada para “Escrever Mensagem”. Ao clicar neste

botdo o usudrio é direcionado para a tela de criagdo de mensagens.

e Ler Mensagem: descricdo alterada para “Mensagens Recebidas”. Ao clicar neste

botdo o usudrio é direcionado para a tela que possui as mensagens recebidas.
e Sobre: direciona o usuario para a tela com informagdes gerais do aplicativo.

Figura 122 — SignSMS - tela inicial: mockup x resultado

Caflimn 2:12 pm
TELA INICIAL

Ao ser escolhida a opc¢do “Escrever mensagem”, o usudrio é direcionado para a tela
de escrita da mensagem em lingua de sinais. Esta tela sofreu diversas alteracdes com
relacdo ao que foi previsto, conforme Figura 123. Foi previsto que essa tela seria formada
por dois elementos principais: uma area no topo da aplicacdo onde o usuario visualizaria o
texto que estaria em construcao, ou seja, os sinais ja incluidos na mensagem, e a drea para a
construcdo de sinais. Contudo, esta tela de pré-visualizacdo do texto foi retirada devido a
complexidade, considerando tempo de implementacdo. O botdo para abrir o menu principal

dos simbolos ficou centralizado na area de construcdo do texto (canvas).
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Figura 123 - SignSMS: tela para escrita da mensagem, mockup x resultado

Para que o usudrio comece a escrever o texto em SignWriting, primeiramente deve

acessar o menu que contém as categorias de grupos de simbolos clicando no botdo , que
ativa o menu que contém os seis grupos principais de simbolos, de acordo com a estrutura
do sistema SignWriting (Figura 124). Esse menu se desloca da direita para a esquerda para
um melhor aproveitamento da area de escrita de sinais.

Figura 124 - SignSMS: menu categoria de simbolos
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De acordo com o grupo selecionado, o usudrio é direcionado para uma tela
diferente: grups de maos, de toques, movimento, expressao facial, corpo ou pontuacdo. A
Figura 125 ilustra as opgdes do grupo de maos.

Figura 125 - SignSMS: opc¢des do grupo de maos

Esta atela apresenta um botdo no topo, o botao serve para fechar a tela atual e
direcionar o usudrio para a tela anterior. Mas se o usuario clicar sobre um simbolo, serdo
mostrados os simbolos que fazem parte do grupo selecionado. Supondo que o usudrio
tenha selecionado o botdo que representa as maos e desse tenha escolhido o grupo 1, serdo

mostradas as configura¢des do Grupo 1, conforme Figura 126.

Entdo, ao selecionar um dos grupos de simbolos, todos os simbolos referentes a
categoria selecionada s3ao apresentados em um novo menu, em uma nova janela. A
distribuicdo dos simbolos e a navegacao foram baseadas na funcionalidade do software SW-
Edit, de modo que o usudrio necessite navegar no maximo trés niveis para encontrar um
sinal desejado. Obviamente, essa distribuicdo também foi orientada pelos agrupamentos

definidos no sistema SignWriting (Suton 2010 ).
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Figura 126 - SignSMS: op¢des de configuragdes de maos do Grupo 1

A tela representada na Figura 126 apresenta dois botdes no topo, o botdo ,ja

explicado, e o botao , que direciona o usuario a drea de edicdo de texto para que ele
possa manipular o simbolo que foi inserido e compor o sinal desejado (Figura 127).

Figura 127 - SignSMS: simbolo inserido na drea de contrugdo de sinal
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Ainda, como padrdo de localizagdo de inser¢ao de um simbolo foi adotado o centro
da tela de forma que minimizasse a necessidade de deslocamento pela tela. Ainda, quando
0 usuario seleciona um simbolo, esse fica apresentado como se estivesse dentro de uma
caixa de selecdo, conforme ilustrado na Figura 128. Tal recurso permite que o usuario saiba
qgual simbolo encontra-se selecionado. Ainda, pode-se selecionar mais de um simbolo e,
nesse caso, as a¢des serdo aplicadas a eles.

Figura 128 - SignSMS: menu para manipulagao de um simbolo selecionado
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Para mover um simbolo na 4rea de construcdo, o usuario deve clicar sobre o mesmo

de forma que fique selecionado. A partir desse ponto, pode arrasta-lo na tela com o dedo
para a posicdo desejada, atualmente temos uma limitacdo quando mais de um simbolos é
selecionado, esta limitacdo é explicada na se¢cdo 5.1 que aborda as limitagdes e trabalhos
futuros, o usuario também pode mover os simbolos utilizando as setas direcionais
localizadas abaixo da drea de edicdo dos simbolos, estas funcionam plenamente,
independente da quantidade de simbolos selecionados. Cabe informar que em um dos
primeiros esbocos de funcionamento de manipulacdao dos simbolos estava sendo previsto
um menu grafico dindmico, que apareceria enquanto o usuario permanece pressionando
um simbolo na tela (long click), porém esta acdo entrou em conflito com o movimento de

arrastar os simbolos e foi retirada do escopo de implementagao.
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No que se refere ao menu de ag¢des sobre os simbolos, que fica na parte inferior da
tela do aplicativo, foram adotadas cores para diferenciar o contexto de aplicacdo das acdes
dos botdes. Assim, os icones de cor vermelha representam as a¢des sobre o simbolo e os
icones de cor laranja representam as acdes sobre a acdo do usudrio. A Tabela 7 ilustra os
icones dos botdes do menu de agdes da tela de edi¢do e suas respectivas funcionalidades.

Tabela 7 - SignSMS: Menu de a¢des
Botao Funcao

Move o simbolo selecionado para a direita.

Move o simbolo selecionado para a esquerda.

Move o simbolo selecionado para cima 10 pixels.

Move o simbolo selecionado para baixo 10 pixels.

Rotaciona o simbolo selecionado em 15° para a direita.

Rotaciona o simbolo selecionado em 15° para esquerda.

Espelha o simbolo selecionado horizontalmente.

Espelha o simbolo selecionado verticalmente.

Duplica o simbolo selecionado. O simbolo é criado no centro da area de
edicdo do texto.

Faz com que o simbolo selecionado seja enviado para frente dos demais
independente da ordem em que tenham sido criados.

Faz com que o simbolo selecionado seja enviado para tras dos outros
independente da ordem em que tenham sido criados.

Exclui o simbolo selecionado.

Apaga todos os simbolos da pagina atual, limpando a area de edi¢ao de
texto.

Desfaz a ultima acdo do usudrio.

Refaz a ultima agao desfeita pelo usuadrio.

Depois que o usuario escreve o texto desejado, para enviar a mensagem é necessario

acessar o menu de opc¢Oes através do botdo menu do aparelho (Figura 129) e clicar no botao

enviar, representado pelo icone
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Figura 129 — SignSMS: menu de opg¢des da tela de construgao da mensagem
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Ao clicar em enviar, o usudrio é direcionado para a area onde serdao informados os
dados necessdrios para o envio da mensagem, que inclui assunto, que sera um campo

opcional, e o(s) destinatdrio(s) da mensagem, que é campo obrigatdrio. Esses campos sdo

reperesntados pelos e (Figura 130). O usuario pode incluir o e-mail do destinatario
digitando-o ou selecionando-o via agenda de contatos do telefone. Nesse ultimo caso, é

utilizada a API ContactsContract’’. Finalmente, para enviar a mensagem aos destinatdrios

informados o usuario deve clicar no botdo

%’ Androdi Developer. API ContactsContract. Mais informacGes em

<http://developer.android.com/reference/android/provider/ContactsContract.html>
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Figura 130 - SignSMS: tela para inser¢ao dos dados de envio da mensagem

Encerra-se, assim, oprocesso de envio de uma mensagem utilizando o SignSMS.

No que se refere a leitura das mensagens recebidas, o usudrio deve acessar a caixa
de recebimento através do botdo “Mensagens Recebidas” na tela principal da aplicagdo
(Figura 122). Ao selecionar este botao, a tela contendo as mensagens recebidas é exibida
conforme mockup ilustrado pela Figura 131, a tela final ndo foi desenvolvida até o

momento.

Figura 131 - SignSMS: tela de mensagens recebidas
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Nesta tela representada na Figura 131, o usuario pode fazer a leitura com um clique
sobre a mensagem desejada. Na area de leitura, a mensagem serd visualizada utilizando a
mesma navegacdo da tela de escrita da mensagem. No topo da tela sao mostradas as
informacdes do remetente da mensagem e o menu de navegacdo similar ao menu da tela
de escrita da mensagem (Figura 132).

Figura 132 - SignSMS: leitura da mensagem recebida

Além da leitura, o usuario pode responder a mensagem recebida ou encaminha-la a
outros usuarios. As opcoes de resposta e encaminhamento das mensagens podem ser

acessadas através do botdo menu do dispositivo (Figura 133).
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Figura 133 - SignSMS: menu de opg¢des da tela de leitura da mensagem

Na préxima secdo faremos uma relacdo entre as funcionalidades e os

recursos disponiveis na plataforma Android para o desenvolvimento do SignSMS.

4.4. Funcionalidades x classes Android
A partir dos estudos e discussGes ja realizados, destacamos as caracteristicas do
SignSMS e ja as relacionamos com classes publicas do Android frameworkzg, utilizadas no

desenvolvimento e gerenciamento das informacGes na aplicacdo aqui proposta.

e O SignSMS permite que os usuadrios interajam com a aplicacdo por meio da tela
sensivel ao toque, podendo o usudrio utilizar o recurso de arrastar para compor a
escrita de um sinal, de modo que o usudrio possa construir os sinais desejados
necessarios a formacdo do texto. O Android framework define a classe Touch®, que

permite que sejam programadas as acdes de toque na tela.

e Considerando que a tela dos telefones é maior na altura do que na largura, depois de
feitas avaliacbes sobre a usabilidade das telas e menus, a rotacdo da tela foi
bloqueada devido a disposicao dos botGes de acdo, e do tamanho do canvas (tela de

edicdo).

28 Android framework — Mais informacg&es em http://developer.android.com/
2 Classe Touch — Mais informacgdes em http://developer.android.com/resources/articles/touch-mode.html
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e Para o desenvolvimento do envio da mensagem, utilizamos a AP/ JavaMaiI”, gue

possibilita o envio e recebimento de E-mails.

e Para podermos movimentar, rotacionar ou espelhar um sinal, usaremos uma classe
do Android framework chamada Canvas™, gue nos permite desenhar os simbolos e

movimenta-los livremente na tela.

4.5. Recursos de desenvolvimento
Considerando o desenvolvimento de uma aplicacdo para Web, estdo previstos os

seguintes recursos de software:

e |DE Eclipse Java (Recomendada versao 3.7 "Indigo" ou mais recente)

Java Platform (Java Development Kit, JDK) 7u3

Android Development Toolkit (SDK, versdao minima 14, recomendada 16)

Android SDK (versdo minima 2.2)

ADT Plugin for Eclipse

No que se refere aos recursos de hardware, foram utilizados no desenvolvimento e

testes:
e Um computador com Microsoft Windows 7.
e Um celular Samsung Galaxy modelo W com uma versao do Android 2.3.3.

e Um celular Samsung Mini-Galaxy modelo GT-S5570B com versdao do Android

2.2.1.

%% APl JavaMail - Mais informacgGes em
http://www.oracle.com/technetwork/java/javamail/index.html

*! Classe Canvas — Mais informacGes em
http://developer.android.com/reference/android/graphics/Canvas.html
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5. CONCLUSAO

Como vimos, este trabalho é resultado de um estudo sobre diferentes ferramentas,
sistemas de comunica¢do no sistema de escrita de sinais, editores graficos, modelos de
interacdo humano-computador, padrdes e principios de design para implementacdo de

aplicativos para dispositivos méveis e aplicagdes web.

Esta pesquisa tornou possivel consolidar a importancia da utilizacdo de mecanismos
de comunicagdo nos quais as pessoas possam se comunicar na sua lingua materna (no caso
de pessoas surdas) e possam (pessoas surdas e ouvintes) melhor aprender esse processo de
escrita. Também mostrou que a plataforma Android vem em constante crescimento no
mercado consumidor tendo sua abrangéncia e importancia ressaltada em diversos féruns e
sites tanto por ser uma plataforma gratuita quanto pelo crescente nimero de aplicacdes
gue sdo colocadas no mercado de aplica¢Bes disponibilizado pela Google conhecido como

Google Play* para os diferentes nichos de necessidade.

Esse estudo confirmou a opgao do grupo pelo desenvolvimento de um protétipo de
ferramenta para comunicacdo assincrona por meio de telefones méveis, a partir do sistema
de escrita de sinais SignWriting na plataforma Android. Também é importante ressaltar que
pesquisas realizadas na Internet ndo indicaram a existéncia de uma ferramenta que atenda
a esse propodsito. Portanto, tem seu caracter de inovagdao ampliado, e de desafios também

de forma que houve muitas licdes aprendidas durante o processo de TC 1 e TCII.

Para responder a questdo de pesquisa do trabalho, que estd relacionada as
caracteristicas que deve ter uma aplicacdo para dispositivos mdveis com suporte a
construcdo de mensagens utilizando o sistema de escrita de sinais SignWriting,
considerando seu uso tanto por pessoas surdas quanto pessoas ouvintes interessas em
aprender e/ou desenvolver seus conhecimentos sobre esse processo de escrita, foram
analisadas diferentes ferramentas que utilizam tanto o SignWriting quanto outros métodos
de escritas de sinais para ambientes web e/ou para Desktop, aplicacbes com recursos de
edicdo de imagens, dicionarios e tradutores mensagens escritas utilizando algum sistema de

escritas de sinais. Embora nao seja possivel testar ferramentas similares a proposta neste

32 Google Play. Mais detalhes em: https://play.google.com/store



https://play.google.com/store
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TCC, as andlises indicaram caracteristicas importantes de interface e de interagao do usuario
com o sistema, bem como trouxeram informacdes relevantes sobre tecnologias de

desenvolvimento, limitagbes e o potencial de uso.

Realizada a analise das ferramentas similares ao proposto nesse TCC foi observado
gue algumas fungdes que estavam presentes nas ferramentas atuais de mercado eram
pertinentes para o uso na ferramenta proposta, como por exemplo, envio e recebimento de
mensagens utilizando apenas os simbolos do SignWriting. Outro item que foi observado nas
ferramentas é a dificuldade de se navegar nas aplicagbes para selecionar um simbolo
desejado devido a quantidade de elementos que compdem a biblioteca de simbolos do
SignWriting. Tal ponto foi levado em considera¢do para a criagdo do SignSMS, como uma

preocupacdo com a usabilidade da ferramenta.

Entdo, considerando a questdao de pesquisa deste trabalho, podemos assim nos

posicionar:

Que caracteristicas deve ter uma aplicagdo computacional interativa para permitir uma
comunica¢do a distdncia entre pessoas surdas, no contexto de uma educacdo bilingue? E
entre pessoas surdas e pessoas ouvintes, considerando o contexto de mobilidade
tecnoldgica? Deve permitir a interagdo utilizando a lingua materna de seu publico-alvo, que
primeiramente sdo pessoas surdas usuarias das linguas de sinais. Portanto, deve permitir a
escrita de mensagens a partir da lingua de sinais. Ainda, para que possa ser utilizada por
pessoas surdas de diferentes paises, a aplicacdo deve fazer uso de dicionarios de idiomas de
LS ou permitir a escrita livre. Para o SignSMS a escolha foi pela escrita livre porque
desejamos que o aplicativo também possa ser utilizado por aqueles que estdo em processo
de alfabetizacdo da escrita da LS. Anida, no que se refere a escrita, a opc¢ao foi pelo sistema
SignWriting porque o mesmo vem sendo utilizado em escolas e universidades brasileiras.
Inclusive o curso de Letras/LIBRAS possui disciplinas especificas que tratam da escrita de
sinais por meio do SignWriting. Ainda, devido ao SignWriting ser um sistema universal de
escrita de sinais, ele j& vem sendo utilizado em diferentes paises, conforme indica

SignWriting (2012).
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No que se refere aos objetivos, consideramos que a realizagdao deste Trabalho de
Conclusao possibilitou construir mais conhecimento sobre temas relacionados a Interagao
humano-computador, relacionando-os a modelagem e ao desenvolvimento de sistemas
interativos, e a padrdées de design, que até entdo conheciamos de forma ndo tdo
aprofundada. Também aprendemos sobre as linguas de sinais, que ndo sao universais, e que
se configuram como lingua materna das pessoas surdas. A descoberta de que podem ser
representadas de forma escrita permitiu verificar novas possibilidades de desenvolvimento
de aplicagOes de sistemas e ao mesmo tempo o desafio de centralizarmos para as questdes
pertinentes ao SignSMS. O estudo do Signwriting e a utilizacdo do mesmo no SignSMS foi
um desafio devido a quantidade de simbolos e as especificidades de cada grupo. Por fim, é
importante ressaltar que o desenvolvimento de aplicacdes para tecnologia mével ja era um
desafio ao grupo, que ndo tinha experiéncia nessa area. Assim, buscamos cursos de
extensdo e também informacdes de colegas que pudessem discutir conosco problemas que
ja sabiamos que iriamos enfrentar. Alguns, ainda permaneceram em aberto, outros foram
resolvidos, mas quem sabe podem ser mais bem otimizados em uma prdxima versao do

SignSMS.

Concluimos, por fim, que o SignSMS nao deve se encerrar neste trabalho. Deve ter
continuidade e, por isso, na secao que segue apresentamos algumas limita¢des e sugestdes

de trabalhos futuros.

5.1. Limitagées e trabalhos futuros

Esta secdao apresenta as funcionalidades que foram previstas no TC | e ndo foram
desenvolvidas devido a relacdo dificuldades do grupo com relacdo a tecnologia x tempo
disponivel. Também sdo incluidas funcionalidades que o grupo considera importantes para

uma proxima versao do SignSMS.
No que se refere a proposta de TC e a entrega do TC ll, cita-se:

e Foi previsto o uso de um banco de sinais, que seria construido pelo usuario
na medida em que o mesmo construisse sinais utilizando o SignSMS. Tal
recurso permitiria maior produtividade do usuario porque os sinais poderiam

ser reaproveitados.
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Foi previsto o envio de mensages no formato portugués escrito, mas, no
decorrer do TC Il o grupo optou por direcionar o SignSMS para o envio e
leitura de mensagens baseadas em escrita de sinais, jd que ha outras
ferramentas que suportam o envio e leitura de mensagens escritas em lingua

oral.

Foi previsto o uso do long click para diferenciar a¢cdes de escolher e de
ativacdo de menus, por exemplo, para que submenus pudessem ser
visualizados. Esta acdo foi retirarda em tempo de implementagdo porque
estava entrando em conflito com o movimento de arrastar os simbolos. Desta

forma, foi priorizado o desenvolvimento de outros recursos.

Como trabalhos futuros, indicamos:

Melhoria na qualidade dos simbolos, pois essa se difere entre aplicagdes com
resolucdes diferentes. Assim, os simbolos devem considerar a densidade
suportada por cada dispositivo, conforme densidades recomendadas no site
de desenvolvimento Android Developers. Importante ressaltar que esse
recurso foi adotado nas imagens dos menus, incluindo o dos simbolos, mas

ndo aplicado a area de edi¢do dos sinais.

Botdes de acdo na tela de edicdo poderiam ficar ocultos quando nao
estivessem em uso. Mas essa questdo poderia ser confirmada durante os

testes com os usuarios finais.

A interacdo com o movimento de arrastar os simbolos perde qualidade
qguando ha mais de um simbolo na area de edicdo, o que traz certa
instabilidade e inseguranca ao usuario, que por vezes consegue selecionar
mais de um simbolo e arrastd-los e em outras, ndo. Essa questdo também

deveria ser observada junto aos usuarios finais para verificar sua relevancia.

A figura de selecdo deve ser redimensionada de acordo com a imagem
selecionada, pois, atualmente, quando o simbolo é menor que a imagem de
selecdo, a selecdo ndo é escalada para se ajustar ao simbolo, somente

guando o simbolo possui o tamanho maior ou igual a imagem de selecdo.
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Essa pendéncia deveria ser solucionada antes da realiza¢dao dos testes com os

usuarios.

Havendo o uso de um banco de sinais, sugere-se o uso do recurso de
predicdo de sinais, descrito no Pacote Sign, para que o usudrio possa, durante
a composicao de um sinal, verificar os sinais ja criados com aqueles simbolos.
Tal recurso permitiria maior produtividade ao processo de escrita das

mensagens.

Extender a compatibilidade do SignSMS para outras plataformas como, por
exemplo, iPhone e Windows Phone, permitindo uma maior interacdo entre as

pessoas, independente do tipo de dispositivos utilizado.

Validagao do protoétipo junto a usudrios reais com a finalidade de avaliar sua

interface, funcionalidades e interacao.
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