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RESUMO

Pessoas com deficiéncia auditiva podem apresentar dificuldades severas de comunicagdo e socia-
lizacdo. Para essas pessoas as tecnologias digitais podem ser uma ferramenta de comunicagao,
socializagcdo e de aprendizado por meio insercdo da Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS.
Entretanto, a revisdo de literatura demonstram a necessidade de investimento em estudos e
ferramentas para o ensino da Libras, levando em consideracdo o contexto atual de inovacao
tecnoldgica e suas implica¢des para profissionais e para a sociedade. Empenhando-se em facilitar
a comunicagdo dessas pessoas, 0 objetivo desta pesquisa € o desenvolvimento de um sistema para
apoio ao ensino de Libras, em que foi intitulado de Bilingua. O desenvolvimento do Bilingua
ocorreu em etapas, baseado nas metodologias de desenvolvimentos da Engenharia de Software.
Para a constru¢do dos requisitos funcionais e ndo funcionais, participaram do estudo intérpretes
de Libras, professores de institui¢des publicas e privadas, pessoas com deficiéncia auditiva,
sendo 02 surdos com experiéncia no ensino de Libras e 01 crianca em fase aprendizado da Libras.
Como resultado final, foi desenvolvido um aplicativo para o ensino de Libras com foco em
criangas com idade 07 a 14 anos, disponivel para dispositivos mdveis com o sistema operacional
Android e um sistema web para profissionais do ensino de Libras com objetivo de otimizar o

acompanhamento de pessoas surdas, gerenciando o tempo e organizando seus horéarios.

Palavras-chave: Lingua Brasileira de Sinais. Interacio homem-mdquina. Engenharia de

Software.



ABSTRACT

Hearing impaired people may have severe communication and socialization difficulties. For
these people, digital technologies can be a tool for communication, socialization and learning
through the insertion of the Brazilian Sign Language - LIBRAS. However, the literature review
demonstrates the need for investment in studies and tools for teaching Libras, taking into
account the current context of technological innovation and its implications for professionals
and for society. Striving to facilitate the communication of these people, the objective of this
research is the development of a system to support the teaching of Libras, in which it was called
Bilingua. The development of Bilingua took place in stages, based on the Software Engineering
development methodologies. For the construction of functional and non-functional requirements,
Libras interpreters, teachers from public and private institutions, people with hearing impairments
participated in the study, 02 deaf with experience in teaching Libras and 01 child in the Libras
learning phase. As a final result, an application for teaching Libras was developed with a focus
on children aged 07 to 14 years, available for mobile devices with the Android operating system
and a web system for Libras teaching professionals in order to optimize the monitoring of deaf

people, managing time and organizing their schedules.

Keywords: Brazilian Sign Language. Human-Machine Interaction. Software Engineering.
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1 INTRODUCAO

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) estd estabelecida como lingua natural de toda
a comunidade surda, sendo principal forma de comunica¢do materna (BRASIL, 2000), e devem
garantir nos sistemas educacionais estaduais e municipais, a inclusao nos cursos de formacao
em Educacao Especial, de Fonoaudiologia e de Magistério em niveis Médio e Superior, do
ensino da Libras, como parte integrante dos Parametros Curriculares Nacionais - PCNs (CASA
CIVIL, PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2002). As linguas de sinais tém como caracteristicas
e s@o reconhecidas por sistemas linguisticos de comunicacao viso-gestual, natural, com estrutura
gramatical propria, e sdo diferentes de estruturas gramaticais das linguas orais (FELIPE, 2007).

De acordo com a Lei de N° 10.436 e o artigo 18 da Lei de N° 10.098, considera-se
pessoa surda aquela que, por ter perda auditiva, compreende e interage com o mundo por meio
de experiéncias visuais, manifestando sua cultura principalmente pelo uso da Lingua Brasileira
de Sinais — Libras (CASA CIVIL, PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2005).

Os surdos enfrentam barreiras didrias de comunicagao e socializagdo por sua dificul-
dade de aquisicao linguistica. Para que haja a comunicagao e socializag@o, o surdo precisa saber
Libras. E através da Libras e de seus signos e sinais que podem expressar os seus sentimentos e
seus pensamentos.

A tecnologia € um artefato que possibilita a imersdo do usudrio em ambientes
paralelos a realidade. Ja no contexto tecnoldgico, existem orientacdes para o desenvolvimento
de softwares que diminuam, em sua totalidade, barreiras de interagdo que usudrios enfrentam ao
utilizar estes softwares, principio conhecido como acessibilidade (BARBOSA; SILVA,2010).
Em um contexto geral, a acessibilidade vem se tornando um fator importante e essencial em toda
a sociedade e deve estar presente em todos os meios e produtos tecnolégicos.

O surdo estd inserido em um ambiente que tem seu processo de aquisi¢@o linguistica
e de ensino-aprendizagem dificultado por auséncia de ferramentas e metodologias adequadas nas
escolas e no seu dia a dia. Ainda que diversas ferramentas e recursos para 0 apoio no ensino e
aprendizado do surdo existam, muitos ainda sofrem com a falta de acessibilidade e a dificuldade
de inclusdo, o que ocasiona a dessocializacdo e, consequentemente, a exclusdo social.

A dificuldade na aquisi¢do linguistica ndo ocorre somente dentro das salas de aula,
ocorre, principalmente, dentro de seu ambiente familiar, uma vez que familiares desconhecem
a importancia da Libras para o desenvolvimento psiquico-social, ou como uma nova forma de

aquisicdo dos conhecimentos da pessoa surda, ou nao possuem acesso a formacdo adequada para
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comunicagdo com seus familiares que portam a surdez. Escolas ainda carecem de ferramentas
para o auxilio no ensino e tentam se preparar para receber essas criangas, mas possuem muitas
dificuldades no que diz respeito a sistemas para apoio do processo de ensino-aprendizado do
surdo.

Para tentarmos minimizar este problema, foi realizado pesquisas de referencial
tedrico e de campo nas cidades de Quixeramobim e Quixad4, no estado do Ceard, com o objetivo
de identificar problemas de inclusdo e desenvolver um sistema para apoio ao ensino da Libras. A
partir de investigacdes na literatura e dos resultados destas pesquisas em campo, foi desenvolvido
uma proposta conceitual de design, que posteriormente foi aplicado em um sistema, intitulado
de Bilingua. O Bilingua foi concebido a partir da disciplina de Projeto Integrado 01, do curso de
Design Digital, como uma proposta conceitual de aplicativo.

O objetivo geral deste trabalho é o desenvolvimento do Bilingua, com o propdsito de
auxiliar no ensino da Libras e de facilitar a aquisi¢do linguistica do surdo como uma ferramenta de
apoio ao ensino no ambiente escolar e familiar. Além da ferramenta de apoio, buscamos garantir a
qualidade do software por meio das metodologias de desenvolvimento da Engenharia de Software
e a aceita¢do do publico alvo, como um produto de mercado. Como objetivos especificos temos:
1) Selecionar uma metodologia de desenvolvimento da Engenharia de Software; 2) Desenvolver
um aplicativo para apoio no ensino de Libras; 3) Desenvolver um sistema Web para auxiliar

professores de Libras, de modo a facilitar o gerenciamento de seus hordrios.



16

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo aborda alguns trabalhos relacionados que serviram como base para esta

pesquisa.

2.1 Desenvolvimento e avaliacdo de software para a comunicacio aumentativa alterna-

tiva baseada em Libras: um recurso de Tecnologia Assistiva

O trabalho desenvolvido por Cruz (2013), propde um software para a comunicagao
aumentativa alternativa como um recurso de tecnologia assistiva para auxilio na comunicacao de
criangas surdas e com paralisia cerebral.

Para validacao do problema, o autor realizou uma anélise do publico-alvo e identifi-
cou limitacdes e necessidades a serem consideradas no desenvolvimento do software. Conside-
rando as hipéteses validadas durante a andlise, o autor identificou e definiu requisitos funcionais
e nao funcionais. Logo apds esta etapa, desenvolveu um modelo Unified Modeling Language
(UML) para a codificagdo do software. O processo de desenvolvimento do software esta emba-
sado em conceitos propostos pela disciplina de Engenharia de Software, no qual buscou garantir
a qualidade e atender as necessidades do usudrio, mantendo o projeto dentro das especificacdes
propostas, considerando os requisitos identificados durante a anélise.

Como produto final de desenvolvimento, foi concebido um sistema embarcado que o
intitulou de LOQUI-Libras. A metodologia de desenvolvimento para este estudo foi o Modelo
em Cascata. O modelo demonstrou-se como o mais adequado para o desenvolvimento. Apds a
concepcgao do software, o autor realizou uma avaliagdo com objetivo de mensurar a qualidade
de usabilidade do LOQUI-Libras e o grau de interatividade da crianca com o software. Os
resultados dos testes demonstraram que o LOQUI-Libras atende aos requisitos de eficiéncia,
eficacia e satisfacdo dos usudrios, podendo ser modelo de tecnologia assistiva, atendendo pessoas
com surdez e/ou paralisia cerebral, facilitando a comunicacio e a relacdo destes com a sociedade.

O projeto de pesquisa proposto busca facilitar o processo de aquisi¢ao linguistica
da crianca surda utilizando metodologias e processos da Engenharia de Software, assim como
(CRUZ, 2013) utilizou em seu trabalho. O hardware do LOQUI-Libras possui limitacdes em
sua capacidade de processamento e espago das memorias, o que possui influéncia direta no
funcionamento do software, sendo portanto, necessdrio a utilizacdo do modelo em cascata, pois

o0 modelo se torna mais estdvel no processo de construcao, adaptando-se um teste de utilizacdo a
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uma pequena amostra de criancas.

O modelo utilizado neste projeto de pesquisa foi o processo Iterativo e Incremental. A
escolha do processo mostrou-se adequada devido a necessidade de constante validacio e continua
participacao do publico-alvo para que o sistema Bilingua seja eficaz, que possua qualidade, e

que seus resultados atendam aos requisitos necessarios.

2.2 Desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem de vocabulario visando o aprendiz-

surdo.

O trabalho de Brito (2016) descreve o desenvolvimento e avaliacdo de uma ferra-
menta informatizada para utilizacdo no Instituto Felipe Smaldone (IFS), na cidade de Belém, no
estado do Pard. O processo de construcdo dessa ferramenta se deu a partir de verificacdes na
literatura e de necessidades cotidiana deste instituto.

O processo de validacdo do problema para a construc¢ao da ferramenta ocorreu a partir
de entrevistas realizadas no instituto com professores da Lingua Portuguesa. Foram entrevistados
professores do ensino fundamental e observagdes em turmas de 3° e 4° ano, investigando materiais
fisicos, dificuldades enfrentadas pelos professores e alunos durante resolucdo e correcio de
atividades, e a dificuldade de interpretacdo da Libras.

O autor relata que além das analises realizadas nas turmas de 3° e 4° ano, foi realizado
analises nas aulas de reforco em turmas de 5° e 6° ano, com alunos matriculados na escola regular,
para identificar aspectos empregados por professores da Lingua Portuguesa em aulas de reforco.

A principal perspectiva analisada e identificada por Brito (2016), foi a utiliza¢ao
da Libras como aspecto empregado no ensino da lingua portuguesa para os surdos, sendo uma
lingua de instru¢@o e comunicagdo entre alunos e professores. A Etapa de pesquisa foi dividida

em trés fases sequenciais:



Figura 1 — Representagdo das fases de pesquisa
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Refere-se a aplicagao da ferramenta no IFS

Etapa 01 Etapa 02 Etapa 03
| Coleta Inicial Ensino-Fixagdo Coleta Final
i
I

Eryerticio: Ensino: Cenarios, ilustragoes, Exercicio:

textos, LIBRAS e exercicios

Associagado de palavras associados a imagens

Associagdo de palavras

Fonte: (BRITO, 2016)

Na fase 01, o autor relata a experi€éncia da pesquisa de campo e investigacdes
realizadas na literatura, com abordagem da Libras como segunda lingua e a aquisi¢ao linguistica
do surdo, além das dificuldades em compreender a Lingua Portuguesa apontando a Libras como
requisito principal para a formacio e aquisi¢cao linguistica do surdo.

A fase 02 estd relacionada a aplicacdo, em que a fase € relatada como a responsavel
pelo emprego da ferramenta, com subdivisdo em 03 etapas: Coleta Inicial, Ensino-Fixacdo e
Coleta Final, que € responsavel pela coleta de dados da ferramenta. As etapas subsequentes
foram processos interligados, que buscaram validar a ferramenta na instituicdo por meio de
coletas e avaliagdes.

Na etapa 01, o autor realizou uma anélise do conhecimento preexistente do aluno,
submetendo a um teste de associacdo entre palavras escritas em Lingua Portuguesa. A etapa
02 tem o objetivo de realizar a metrificacdo, por meio de um teste de associag@o entre palavras
escritas em Lingua Portuguesa e cendrios ilustrados, com recursos de videos, da datilologia, da
capacidade de memorizacgdo e fixacdo do conteido na memoéria do aluno. Etapa denominada
de Ensino-Aprendizagem. A etapa 03 teve o objetivo de revalidar os dados obtidos na etapa 01,
realizando um confrontamento de dados coletados na fase de aplicacdo e analises dos resultados.

A ferramenta proposta possui em seu escopo um conjunto de atividades, organizada

em fases e niveis com graus crescentes de dificuldades que busca envolver imagens e palavras
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escritas com o auxilio da Libras. A ferramenta foi dividida em gerenciamento e aplicagao.

O uso da ferramenta € organizado em trés fases. A primeira fase corresponde a
apresentacdo de uma palavra separadas por silabas, em cores distintas e imagens que sdo geradas
de forma aleatdria. Nesta fase, apenas uma das respostas € a correta e o aluno devera selecionar
a opg¢ao correta. O destaque por cores nas silabas funciona como guia para identificacao que

poderdo compor novas palavras.

Figura 2 — Tela inicial da ferramenta
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Fonte: (BRITO, 2016)

O administrador do sistema possui privilégios para cadastrar, visualizar, editar e
excluir. O ambiente possui o gerenciamento completo da aplicagdo e o administrador realiza as
operagdes principais do software de gerenciamento. O aluno possui um ambiente para realizar
as associagdes de adjetivos previamente cadastrada pelo professor. Por meio de fases, o aluno
realiza as atividades para fixar o conteudo. Na etapa do sistema representado na figura 03, o
aluno deve realizar uma associacdo dos adjetivos a partir de seus pares antdnimos, possibilitando

mensurar o grau de compreensao do significado das palavras escritas em Lingua Portuguesa.
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Figura 3 — Coleta Inicial: Atividade — portugués escrito x portugués escrito
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Ao selecionar o primeiro cendrio, o aluno € redirecionado para a tela de detalhamento,
que exibe a forma escrita do adjetivo em portugués, do alfabeto manual e uma aplicacdo do
adjetivo na composi¢do de uma frase e um video que faz a exibi¢do do sinal do vocabuldrio.

A etapa 02 tem como base o bilinguismo e a abordagem interacionista, pois, utiliza
a Libras como lingua materna e comunicag¢do, e valoriza as competéncias comunicativas do
surdo a partir da manutengdo de relagdes sociais e da criacdo desse aprendiz, estimulando o
aprendizado.

Apos o teste e andlise dos resultados dos testes com professores e alunos, o autor
relata a satisfacdo dos alunos a utilizarem a ferramenta, validando suas hipéteses por meio da

quantidade de acertos dos alunos.
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Figura 4 — Ensino-Fixa¢ao: Visdo de ensino do primeiro cenério
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Fonte: (BRITO, 2016)

Para o desenvolvimento deste trabalho, houve uma preocupacao em construir um
produto documentado, percorrendo todas as etapas do ciclo de vida da Engenharia de Software.
O trabalho discorrido descreve a importancia da utilizacao de feedbacks visuais e que a harmonia
visual estimule a memorizag¢do dos verbos para o surdo, além de ilustracdes de apoio para
resolucdo de atividades ao decorrer do uso.

As etapas de desenvolvimento da ferramenta nao utilizaram nenhum processo des-
crito pela Engenharia de Software, o que pode ocasionar problemas no desenvolvimento e/ou

expansdo pois nao possui documentagdo apropriada para auxilio no desenvolvimento.

2.3 Ambiente Virtual de Aprendizagem na educacao de deficientes auditivos.

O trabalho de Fernandes e Rodrigues (2016) apresenta e descreve um software para
auxiliar pessoas com deficiéncia auditiva a aprender a lingua portuguesa. Os autores deste
trabalho propdem um software gamificado em que a crianca assiste a um video em Libras e
apo6s o término do video, a crianga deve completar algumas frases apresentadas, preenchendo
algumas lacunas. As atividades sdo trabalhadas por meio de niveis e a cada nivel concluido ha
um aumento na complexidade destas atividades. O software disponibiliza videos com orientagdes

sobre a realizacdo das tarefas e videos complementares para a matéria.
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Figura 5 — Interface do Software
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O aluno deve realizar a montagem de frases correspondentes a imagem. O software
torna as frases mais complexas de acordo com o percurso do aluno e a quantidade de respostas
corretas. O aluno segue para a proxima atividade somente quando a atividade anterior for
concluida. O trabalho analisado busca a memorizagdo de frases por meio de associacdo por
imagem e texto, mas nao estd preocupado com o design da aplicacdo, o que pode ser prejudicial
para a aquisi¢do linguistica do surdo e engajamento.

Este trabalho busca mesclar os métodos, processos e tecnologias dos trabalhos
relacionados, buscando possibilitar uma melhor estrutura para o ensino de Libras a criangas
surdas e ouvintes, auxiliando ao professor na distribuicdo e criacdo de contetidos lidicos dentro
de sala de aula, proporcionando um ambiente lddico, interativo e com padrdes e harmonizacdes
de design bem definidos.

O Bilingua na visdo de aplicativo mével busca trabalhar com a memorizagdo do
surdo por meio de elementos viso-gestuais e palavras escritas em portugués. O trabalho se
diferencia da ferramenta desenvolvida uma vez, em que no processo de desenvolvimento foi
utilizando metodologias da Engenharia de Software, em que o trabalho discorrido ndo utiliza
em seu escopo de desenvolvimento. Foram analisados alguns parametros para diferenciacdo

dos trabalhos relacionados. Os principais parametros analisados nos trabalhos relacionados
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foi a utilizacdo de processos de desenvolvimento da Engenharia de Software, a definicdo e

especifica¢do dos requisitos no desenvolvimento dos trabalhos, o foco da aplicag@o e o publico

alvo. A tabela 1 detalha a andlise desses trabalhos.

Tabela 1 — Comparativo dos trabalhos relacionados

Trabalho Foco da Aplica- | Pablico Alvo Metodologia E.S | Definicao
cao de Requisi-

tos)

Cruz (2013) Ensino da Lingua | Pessoas com de-| Metodologia de | Define
Brasileira de Si- | ficiéncia auditiva | desenvolvimento | requisitos
nais (Libras). que portam, ou | em cascata. funcio-

ndo, paralisia ce- nais € nao
rebral. funcionais.

Fernandes e Ro-| Ensino da Lingua | Pessoas com defi- | Ndo utiliza ne- | Ndo define

drigues (2016) Portuguesa. ciéncia auditiva. | nhuma metodolo- | requisitos.

gia da Engenharia
de Software.

Brito (2016) Ensino da Lingua | Pessoas com defi- | Nao utiliza ne-| Nao define
Brasileira de Si- | ciéncia auditiva nhuma metodolo- | requisitos
nais (Libras). gia da Engenharia

de Software.

Trabalho Pro- | Ensino da Lingua | Pessoas com defi- | Metodologia Define

posto Brasileira de Si- | ciéncia auditiva de  desenvolvi- | requisitos
nais (Libras). mento Iterativo e | funcio-

Incremental nais e nao
funcionais.

Fonte: Elaborada pelo autor.

O Bilingua se diferencia dos trabalhos relacionados pois estd preocupado, desde

a sua etapa de concepc¢ao de design, com a participagdo ativa do usudrio no desenvolvimento,

além disto, estd preocupado em desenvolver um software de qualidade seguindo os ciclos de

desenvolvimento proposto pela Engenharia de Software, que assegura a qualidade do cédigo, da

documentacgdo do sistema e da manutencao.
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3 FUN DAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentados conceitos utilizados ao longo deste trabalho.

3.1 Proposta de design: Aplicativo Bilingua

O Bilingua surgiu durante uma disciplina intitulada de Projeto Integrado 01, do
curso de graduacao em Design Digital, do campus da Universidade Federal do Cear4, na cidade
de Quixada. O desenvolvimento da proposta decorreu por duas macros atividades, pesquisa e
producdo, atuando em conjunto ou individuais. Foi realizado pesquisas de referencial tedrico, de
campo, iconogréfica e pratica-exploratoria. A etapa de producdo decorreu por meio de etapas de
concepg¢ao, de desenvolvimento, de implantacio e de documentagao.

Para a concepg¢do da proposta de design, foi necessario o estudo sobre a cultura
surda e pesquisas em campo, no qual foi dividida em tépicos sobre educacao/aprendizado,
tecnologia, socializagcdo e solucao de design, com especialistas da drea de ensino da Libras e
Lingua Portuguesa. O local de aplicacao da entrevista ocorreu no Centro de Apoio a Educagdo
Inclusiva de Quixada (CAEIQ) e na Sociedade Beneficente Ana Almeida Machado (SOBAM)
em Quixeramobim.

Foi realizado um a pesquisa iconogréfica para a concepg¢ao da paleta de cores e padrdo
de elementos com o objetivo de construir uma linguagem visual para o aplicativo. Os elementos
em flat design foram inseridos no aplicativo por ser o mais recomendado a ser utilizado no
desenvolvimento de interfaces para surdos a fim de evitar interferéncias visuais e polui¢do visual,
uma vez que os surdos se utilizam do sistema viso-gestual para comunicacdo e aprendizado.

O flat design € descrito por S4 (2014), como um estilo grafico marcado pela simplici-
dade das formas, principalmente pela utilizacao de formas planas, como retangulos, quadrados
e circulos, e uso de cores saturadas e vibrantes, sem efeitos de degradé. O flat design segue
a tendéncia do layout responsivo, que visa a adaptacdao dos mesmos contetidos a diferentes
dispositivos digitais (S4, 2014).

O desenvolvimento da estratégia de design se deu por meio de criagdo de esbocos
e protétipos que foram utilizados em testes e avaliacdes para encontrar uma melhor solucdo
no decorrer do desenvolvimento do projeto, e em cada etapa de avaliacdo e teste, houve uma
atividade de andlise critica afim de melhorar a proposta inicial, buscando sempre as preferéncias

do usudrio e a viabilidade técnica de desenvolvimento do projeto.
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A figura 6 demonstra o processo de concepcao dos elementos visuais gréficos,
considerando o contexto de uso, a cultura no qual o surdo estd inserido, a simplicidade da
interface por meio da utilizag@o do flat design e os valores agregados 4s institui¢cdes que foram o

alvo da pesquisa de referencial tedrico, pritico e em campo.

Figura 6: Estratégia de Design
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Fonte: elaborado pelo autor.

Para a etapa de producdo, os caminhos tomados para a concepg¢do da proposta de
design foram sempre baseados no estudo do publico alvo e do problema a ser solucionado, o que
permitiu a concepcdo do produto, um aplicativo intitulado por Bilingua, que visa promover o
ensino de Libras, com finalidade de inclusdao de pessoas com deficiéncia auditiva na sociedade.
Para a implantacdo escolheu-se tablets como plataforma do aplicativo.

O aplicativo dispde de funcionalidades para tornar o processo de ensino eficiente e
ndo dispendioso. O conteudo abordado no aplicativo possui exercicio ludico que trabalha com o
sistema viso-gestual do surdo. As atividades do aplicativo sdo interativas e cooperativas, onde o
usudrio pode trabalhar em equipe e receber orientagdes de pessoas que passaram pelo médulo
cursado, construindo uma comunidade e possibilitando a socializagdo entre surdos e ouvintes.

Nesta etapa, a proposta de design foi pensada para ser executada em tablets.
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As figuras 7 e 8 demonstram as aplicacdes dos estudos e concepcao da estratégia de

design desenvolvida para a construg@o das interfaces do aplicativo.

Figura 7: Proposta de design de Interface
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Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 8: Proposta de design de Interface
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3.2 Lingua de Sinais

A Libras tem um papel de extrema importancia para a comunicagdo e socializacao
do surdo. E por meio da Libras que o surdo pode comunicar-se e expressar seus sentimentos,
emocodes além de proporcionar novas descobertas. (QUADROS, 2008), afirma que a lingua de
sinais para o surdo € considerada pela linguistica, como lingua natural e legitima, pois atende
todos os critérios de uma lingua genuina, no 1éxico, na sintaxe e na capacidade de gerar uma

quantidade infinita de sentengas.



27

A Libras foi reconhecida no dia 24 de abril de 2002, pela Lei n° 10.436, como um
sistema linguistico com sua prépria estrutura gramatical, lexical, por meio de uso da percepcao
visual motora para transmissdo de ideias e fatos. E reconhecida como forma de expressdo
principal e comunicacdo para o surdo (CASA CIVIL, PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2005).

Para Gées et al. (2011), a lingua de sinais encaixa-se na modalidade espaco-visual, e
sua comunicacao € diferente da lingua oral. Por ser uma lingua que usa da visao e do espaco, a
interacdo entre pessoas usando a lingua de sinais acontece por movimentos do corpo, de maos e
de expressoes faciais.

A LEI de N° 10.436 reforca a importancia na promog¢ao, da garantia dos direitos e
o0 apoio na difusdo da Libras como meio de comunicagdo objetiva e de utilizagdo corrente das
comunidades surdas do Brasil (CASA CIVIL, PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2005). A LEI
N° 12.319 que regulamenta a profissdo de Tradutor e Intérprete da Libras, reforca a insercdo da
Libras por meio de profissionais com formacao e habilitacdo, aprovados por meio de testes de

proficiéncia anual.

3.3 Qualidade em Interacio Humano-Computador

A disseminagdo e popularizacdo nos dias atuais e o uso da tecnologia para comuni-
cacdo, facilitacdo do dia a dia e automatizacdo de processos € inegével.

Os sistemas de tecnologias digitais necessitam de planejamento e uma série de
testes para chegarem até o usudrio final. Para garantir uma série de critérios e processos de
desenvolvimento desses sistemas, € necessario que estes sigam etapas de ciclos de vida de um
software.

Barbosa e Silva (2010) apud Hewett et al. (1992), descreve a disciplina de Interagdo
Humano-Computador (IHC) como uma disciplina interessada no projeto, implementacado e
avaliacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano, juntamente com os fendmenos
relacionados a esse uso. Os objetos de estudo do IHC podem ser agrupados em cinco topicos
inter-relacionados: natureza da interagcdo humano-computador; o uso de sistemas interativos
situado em contexto; caracteristicas humanas; arquitetura de sistemas computacionais e da
interface com usudrios; e processos de desenvolvimento preocupado com o uso.

A figura 9 ilustra o processo mencionado Barbosa e Silva (2010) com adaptagdo de

Hewet et al.
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Figura 9: Objetos de estudo em IHC

( Uso e Contexto de Uso )

trabalho e adaptacao
organizagao do usuario e
social do sistema

areas de
aplicagao
Humano Computador

g N
processador computacao
humano de /\ grafica
informacotes \/

linguagem, _ - controle do
comunicagdo | ergonomia dispositivos de dialogo
e interacdo entrada e saida
> -,
4 ™
técnicas de  abordagens  solucbes de design  erramentas e
tecnicas de

avaliagdo de design boas e ruins . ;
implementagao

L Processos de Desenvolvimento )

Fonte: Barbosa e Silva (2011).

A interacdo entre usudrio e sistema e seu processo de aplicacdo em sistemas com-
putacionais requer um estudo e planejamento por meio de investigacdes. Por meio destas
investigagdes € possivel descrever, explicar e prever os impactos desses sistemas na vida das
pessoas.

Barbosa e Silva (2011) descreve o IHC e seu contexto de uso, afirmando que o
contexto de uso influencia na interacao entre pessoas e sistemas interativos, pois estdo inseridos
em determinadas culturas, sociedades e organizagdes que possuem modo préprio de realizar suas
atividades, possuem conhecimentos e concepcdes proprias e utilizam para interagir com outras
pessoas.

A importancia da investigacdo do contexto de uso com foco nos usudrios analisando
na perspectiva do ponto de vista destes, permite a avaliacao do impacto dos diferentes aspectos
sobre a interacdo humano-computador. A visdo entre usudrios e desenvolvedores sobre 0 mesmo
problema costumam ser diferentes, e isto reforca a participagdo ativa do usudrio no processo de

desenvolvimento de sistemas.
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3.3.1 Acessibilidade

A acessibilidade estd relacionada a remog¢ao das barreiras que impecam mais usudrios
de serem capazes de acessar interfaces de sistema e interagirem com ele. Cuidar da acessibili-
dade significa permitir que mais pessoas possam interagir com o sistema, tenham elas alguma
deficiéncia ou nao. (BARBOSA; SILVA, 2010).

Na Constituicao Federal temos leis que asseguram o direito a acessibilidade de
pessoas que portam algum tipo de deficiéncia, visando promover e assegurar, em condi¢des de
igualdade, o exercicio e das liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua
inclusdo social e cidadania.

A Lei de N° 13.146 de 06 de julho de 2015, descreve a acessibilidade como:

Possibilidade e condi¢@o de alcance para a utilizacdo, com seguranga de auto-
nomia,de espacos, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificagdes, transportes,
informac@o e comunicagao, inclusive em sistemas e tecnologias, bem como de
outros servigos e instalagdes abertos ao publico, de uso publico ou privados de
uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia
ou com mobilidade reduzida (BRASIL, 2015).

Em sistemas computacionais, o contexto de acessibilidade vem sendo utilizado em
diversos trabalhos na literatura e exercido em softwares, Hardwares e até mesmo em dispositivos
vestiveis para auxilio no dia a dia de pessoas.

Interfaces de sistemas fisicos e digitais ndo podem impor ou conter barreiras de
interacdo e acesso a informacdo. A contribui¢do do IHC para a construcdo de sistemas acessiveis
¢ importante, por meio de processos e padrdes utilizados, € possivel criar sistemas fisicos e
digitais que supram as necessidades dos usudrios e atendam aos requisitos necessarios para

funcionamento e utilizacdo por diversas pessoas com habilidades e limitacdes diferentes.

3.3.2 Usabilidade e Experiéncia de Usudrio

De acordo com International Organization for Standardization (ISO)/ International
Electrotechnical Commission (IEC) que descreve a norma 9126 (1991) a usabilidade pode ser
descrita como:

Um conjunto de atributos relacionados com esfor¢o necessdrio para o uso de

um sistema interativo, e relacionados com a avalia¢do individual de tal uso, por
um conjunto especificos de usudrios ISO/IEC 9126 (1991).
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A ISO 9241-11 (1998), norma sobre requisitos de ergonomia, define a usabilidade
como sendo: O grau em que um produto é usado por usudrios especificos para atingir objetivos
especificos com eficicia, eficiéncia e satisfagcdo em um contexto de uso especifico.

Um sistema s6 € eficaz se os usudrios deste, interagem e alcanca os seus objetivos.
A norma sobre usabilidade destaca a importancia na consideracdo do grau em satisfacdo dos
usudrios com experiéncia de uso em um sistema interativo ligado ao contexto no qual foi
projetado.

Barbosa e Silva (2011) ainda descreve o conceito de experiéncia do usudrio como
um conjunto de atributos que determinam quao satisfatoria € a navegacdo em um site, uso
de sistema ou aplica¢do.O desenvolvimento de softwares deve seguir esses parametros para
que os resultados sejam satisfatérios para o usudrio de sistemas. As metodologias envolvidas
devem seguir processos padronizados para o desenvolvimento, processos que sdao abordados em

metodologias da Engenharia de Software.

3.4 Engenharia de Software e Modelos de Desenvolvimento

O desenvolvimento de um software decorre por diversas fases em seu processo, que
necessitam de um planejamento. Para que um software execute e desempenhe corretamente todas
as funcdes que foi designado, € necessdrio seguir um planejamento. Este planejamento deve
seguir metodologias especificas para que o software ndo sofra com mau funcionamento, exibindo
comportamentos inesperados, o que ocasiona frustragdo para o usudrio que utiliza. Além disto,
atrasos para entrega do produto de software podem impactar em seu custo final.

A Engenharia de Software descreve e estrutura formas para o desenvolvimento de
softwares com qualidade, evitando a frustragdo do usudrio a quem foi pensado e desenvolvido.
A disciplina ndo engloba apenas o desenvolvimento de softwares, mas toda a documentagao
necessdria para a construgdo, instalagdo, implantacdo e manutencao.

Segundo Sommerville (2011), Engenharia de Software € a disciplina de engenharia
cujo foco estd em todos os aspectos da producdo de software, desde os estdgios iniciais de
especificacdo do sistema até sua manutengdo, quando o sistema ja estd sendo usado.

Complementando este pensamento, Pressman (2006), afirma que foram necessaria
novas técnicas de planejamento e projeto para o software, impulsionando o surgimento da
Engenharia de Software, como uma proposta de solucdo para estes problemas, estabelecendo

métodos sistemdticos, disciplinados e quantificaveis para o trabalho de criacdo de software
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conforme definido pelo Institution of Eletrical and Eletronic Incorporated Engineers (IEEE)no
ano de 1993.

A figura 10 Apresenta a Engenharia de Software como uma tecnologia em camadas:

Figura 10: Engenharia de Software em camadas

Fonte: PRESSMAN (2006)

A Engenharia de Software apresenta especificagdes para desenvolvimento de soft-
ware com qualidade, conceito denominado e apresentado por Sommerville (2011, p.18) por
Processo de Software. Os processos fornecem o gerenciamento e controle dos projetos de
software para execugdo dentro de prazos e custos pré-estabelecidos. As tarefas seguem métodos
e devem ser realizadas durante as etapas de desenvolvimento. Todo os processos e métodos €
apoiado por ferramentas automatizada ou semi-automatizadas. A base em que todos apoiam € o
foco na qualidade (PRESSMAN, 2006) .

Sommerville (2011), define um processo de software como um conjunto de atividades
relacionadas que levam a producdo de um produto de software. O autor afirma que esses processos
sdo complexos e € dependente de pessoas para a tomada de decisdes e realizar julgamentos. Um
exemplo de uso desses processos € o desenvolvimento de um sistema complexo e critico, que
necessita de um processo muito bem estruturado.

Sommerville apresenta alguns desses processos que sao utilizados para utilizacao

em processos de desenvolvimento:

3.4.1 Desenvolvimento orientado ao reuso

Segundo Sommerville (2011), o desenvolvimento orientado ao reuso depende de

uma ampla base de componentes reusaveis de software e de um framework de integra¢do para
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compor os componentes.

Figura 11: Etapas do processo orientado ao reuso.
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Fonte: (SOMMERVILLE, 2011)

Os estdgios que percorre um processo orientado ao reuso sao diferentes. Cada estigio
estd pensado na reutilizacdo de componentes e/ou c6digos ja existentes, seguindo os estagios:

1) Anélise de componentes: O objetivo principal deste estdgio é uma andlise e
implementacdo de componentes. E nesta etapa que os componentes apenas deverdo fornecer as
funcionalidades necessarias. E necessario a existéncia dos requisitos e estes, estarem definidos.

2) Modificagdo nos requisitos: Os requisitos sdo analisados com a utiliza¢ao das
informacgdes sobre os componentes que foram descobertos durante a etapa de andlise. Os
componentes devem ser modificados para refletir os componentes disponiveis.

3) Projeto do sistema com reuso: E neste estigio em que o framework do sistema é
projetado e se houver codigo existente, este devera ser reaproveitado.

4) Desenvolvimento e integracdo: Nessa etapa deverd ocorrer a integracdo entre
sistemas e componentes, afim de se criar um novo sistema. A integracao nesta etapa passa a ser
parte do processo de desenvolvimento.

Segundo Sommerville (2011), o modelo orientado ao reuso tem vantagem Obvia
em reduzir a quantidade de software a ser desenvolvido e, assim, reduzir os custos e risco.
Proporciona uma entrega mais rapida do software, mas os requisitos podem mudar e isso pode
ocasionar em resultados de um sistema que ndo atende as necessidades reais do usudrio, € 0
controle sobre a evolucdo do sistema € perdido. O processo prioriza o aproveitamento de c6digos

semelhantes ou ja existentes, buscando apenas em mudancas para tornar o sistema funcional.
3.4.2 Desenvolvimento em cascata

O modelo em cascata foi o primeiro a ser referenciado e identificado pela Engenharia

de Software. O modelo € descrito como um modelo de processo dirigido a planos e € necessario
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um planejamento e programacdo de todas as atividades do processo antes de trabalhar nelas.

A figura 11 ilustra as etapas deste processo.

Figura 12: Etapas do desenvolvimento em cascata.
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Fonte: (SOMMERVILLE, 2011)

Cada etapa do modelo em cascata apresenta caracteristicas bem definidas. O modelo
segue 0s processos:

1) Defini¢do dos requisitos: A participacdo dos usudrios nessa fase € essencial para a
construgdo dos requisitos. Os requisitos de funcionalidades do sistema sdo definidos nesta etapa
e estardo prontos para codificagao.

2) Projeto de sistema e software: Nessa etapa, hd uma alocacio ou organizacao de
requisitos voltados para hardware e software seguindo uma arquitetura geral do sistema.

3) Implementacdo e teste unitario: Como resultado desta etapa, ¢ desenvolvido
programas ou unidades de programa. O teste estd preocupado em verificar de cada unidade
metrificando o atendimento aos requisitos.

4) Integracgdo e teste de sistema: As unidades desenvolvidas na etapa anterior sao
unificadas para compor a um sistema completo. Os testes sdo aplicados para assegurar que os
requisitos do software tenham sido atendidos e esteja pronto para entrega ao cliente.

5) Operacdo e manutencdo: Esta etapa é considerada a etapa com maior tempo de

duracdo do processo. A manuteng¢do realiza a correcao de erros que nao foram descobertos nos
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estagios do ciclo de vida do software. Os erros encontrados sdo corrigidos e possibilitando a
ampliacdo do software em resposta a novos requisitos.

O resultado de cada estdgio € a aprovacdo da documentacdo desenvolvida ao logo de
todo o processo. Cada estdgio deve ser finalizado corretamente e o proximo estdgio ndo deve ser
iniciado até que o anterior deva estd totalmente concluido.

O processo desse modelo € um modelo engessado onde hd uma perca de produti-
vidade e existe uma carga de trabalho maior. Essa abordagem € utilizada em softwares com
requisitos bem definidos e estdveis. A utilizacdo deste processo para o desenvolvimento do

Bilingua € mostrou-se invidvel, devido a necessidade de constante validacdo com o usudrio.

3.4.3 Desenvolvimento Iterativo e Incremental

O modelo de desenvolvimento incremental vem sendo utilizado em muitos projetos
de software. Este modelo caracteriza-se pela agilidade de flexibilidade que sua metodologia
entrega aos projetos de software.

Sommerville (2011) afirma que, a abordagem iterativa e incremental intercala ati-
vidades de especificagcdo, desenvolvimento e validagdo. As atividades de especificacio, desen-
volvimento e validagdo sdo intercaladas, e ndo separadas, com rapido feedback em todas as
atividades.

O processo de desenvolvimento do sistema decorre por uma série de versdes que sao
denominadas de incrementos, de maneira que cada versao adiciona funcionalidade a anterior. Em
cada versao do sistema € adicionado novas funcionalidades. O usudrio ou cliente do sistema pode
realizar avaliagdes em um estdgio inicial do desenvolvimento para verificar se o sistema atende
ao requisito solicitado. Quando o sistema nao atende a um requisito esperado, s6 o incremento
avaliado deverad ser alterado, e se necessario uma nova funcionalidade devera ser definida para

novas versoes.
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Figura 13: Processos de desenvolvimento iterativo e incremental
Atividade simultaneas

Especificacao Versao inicial

Descricao — = Desenvolvimento i "u’ersoe:s ;
do esboco - intermedidrias

[

Validacao — Versao final

Fonte: SOMMERVILLE (2011)

Sommerville (2011) apresenta vantagens sobre o modelo em cascata, que podem ser
descritas como:

1) O custo de mudangas nos requisitos do cliente € reduzido, pois a quantidade de
andlise e documentacao a ser feita ¢ menor do que o necessario no modelo em cascata.

2) A obtencdo dos feedbacks dos clientes e usudrios € facilitada. Os usudrios podem
fazer comentdrios sobre as demonstra¢des do soffware e verificar o quanto foi implementado.

3) O modelo possibilita a entrega rapida de um software 1til ao cliente, mesmo se o
software estiver com funcionalidades incompletas.

Sommerville (2011) afirma que € possivel o desenvolvimento de um software de
forma incremental e expd-lo aos feedbacks dos clientes, sem a necessidade de entrega ou
implantacdo no ambiente do cliente.

Considerando as vantagens do processo iterativo incremental e a possibilidade de
Jfeedbacks rapidos dos usudrios, o Bilingua seguird este modelo no seu desenvolvimento. A
metodologia demonstrou ser a mais adequada, pois o usudrio deve estar presente em todo o

desenvolvimento contribuindo e oferecendo feedbacks para o desenvolvimento.
3.4.4 Ciclo de vida bdsico

O ciclo de vida de um software é descrito como uma estrutura contendo processos,
atividades envolvidas no desenvolvimento, operagdo e manutengdo de um produto de software,

abrangendo a vida do sistema, desde a defini¢cao de seus requisitos até o término de seu uso
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(SOMMERVILLE, 2011). O modelo de ciclo de vida deve ser a primeira escolha a ser realizada,
pois € a partir desta escolha que é definido a maneira mais adequada de obter e entender as

necessidades do cliente, até a entrega de sua primeira versio operacional do software.

3.4.4.1 Andlise de Requisitos

De acordo com Sommerville (2011, p. 57), requisitos sdo considerados como
descri¢des do que o sistema deve fazer, o que os servigos oferecem e seu funcionamento. A
andlise de requisitos € um dos principais pilares no processo de concepcio de um software.

“O processo de descobrir, analisar, documentar e verificar esses servigos e restri¢des

€ chamado de engenharia de requisitos” (SOMMERVILLE, 2011, p. 57).

3.4.4.2 Especificacdo

De acordo com Sommerville (2011) a especificacido de software € o processo de
compreensdo e defini¢ao dos servicos requisitados do sistema e identificacdo de restricdes que
diz respeito a operagdo e ao desenvolvimento do sistema. A engenharia de requisitos € um
estdgio particularmente critico do processo de software, pois os erros nessa fase geram problemas
no projeto e principalmente na implementacao.

Nesta etapa hd uma traducdo de informagdes obtidas durante a atividade de andlise
em um documento que define um conjunto de requisitos. Existem dois tipos de requisitos que
podem ser incluidos neste documento, que podem ser descritos como: requisitos do usudrio e
requisitos do sistema. Ainda na etapa de especificacdo é necessario realizar uma validacdo nos
requisitos em comparagao ao realismo, consisténcia e completude. Nesta mesma etapa, erros no

documento de requisitos sdo descobertos e devem ser corrigidos.

3.4.4.3 Projeto e implementagdo de software

Nesta etapa ha uma conversao da especificacdo do sistema para um sistema execu-
tavel. A implementacdo esta preocupada com o estagio de desenvolvimento do sistema. Um
projeto de software é uma descri¢do da estrutura do software a ser implementado, dos modelos
e estrutura de dados usados pelo sistema, das interfaces entre os componentes do sistema e, as
vezes, dos algoritmos usados (SOMMERVILLE, 2011).

A figura 13 mostra as entradas para o processo de projeto, atividades e documentos
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produzidos como saidas. Estas atividades do processo variam, pois dependem do tipo de sistema

que serd desenvolvido.

Figura 14: Processo de projeto
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N /

Projeto de banco de dados

l Saldas de projeto
Arquitetura Especificacdo de Especificacao Especificacao
de sistema banco de dados de interface de componentes

Fonte: (SOMMERVILLE, 2011)

3.4.4.4  Validacdo de Software

O objetivo da validagdo do software € a adequacdo e especificacdo satisfazendo as
especificacdes do cliente no sistema. Esta etapa envolve processos de verificacao, inspecao e
revisdes em cada estdgio do desenvolvimento do software, partindo das defini¢des dos requisitos
até o desenvolvimento.

Sommerville (2011) também descreve as etapas de validacao. Incorporado a esta
etapa existem alguns estdgios para assegurar o atendimento dos requisitos, que sao:

1) Testes de desenvolvimento: Componentes do sistema sdo testados pelos desenvol-
vedores. Nesta etapa, os componentes sao testados de forma individual.

2) Testes de sistema: Os componentes desenvolvidos sdo integrados para compor ao

sistema completo. Nesta etapa é analisado possiveis erros resultantes das interacdes inesperadas
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entre componentes;
3) Testes de aceitagdao: Considerado ao estdgio final do processo, o sistema € testado

com dados fornecidos pelo cliente.

3.4.4.5 Evolucdo e/ou Manutengdo

Esta etapa estd preocupada com as mudangas no software em longo prazo. Os
requisitos podem mudar muitas vezes e os softwares devem estar preparados para essas mudangas,
que devem ser realizadas a qualquer momento durante o ciclo de vida. A mudanga aumenta os
custos de desenvolvimento, pois existe um retrabalho. Em ocasides especificas, € necessario
um novo projeto do sistema considerando os novos requisitos e além disto, devera ser realizado
novos testes. A manuten¢do garante o uso pleno do software e previne erros que possam causar

danos ou frustracdes aos clientes do sistema.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No periodo de desenvolvimento deste trabalho, a proposta de design: Bilingua, foi
selecionada para o Academic Working Capital (AWC), programa idealizado pelo Instituto TIM. O
programa de inovacdo e tecnologia busca transformar trabalhos de conclusdo de curso com base
em tecnologia, em produtos escaldveis de startups. A metodologia do programa busca revalidar
o problema e identificar novas oportunidades para o projeto de pesquisa e apds revalidacao,
o0s projetos constroem um Produto Minimo Vidvel (MVP), e apresentam para investidores e
aceleradoras em feiras de investimento.

O programa AWC foi dividido em duas grandes etapas: na 1* etapa, os grupos
buscavam revalidar sua visdo de negdcios e encontrar seu problem market fit. Na 2* etapa,
dedicam-se ao desenvolvimento de protétipos e no desenvolvimento de negdécios. Em decorréncia
da pandemia de COVID-19, os workshops ocorreram de forma remota (videoconferéncia). Ainda
no ano de 2020, o projeto foi finalista em uma competi¢do de inovac¢do no Programa Centelha,
recebendo um aporte financeiro pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes (MCTI) por
meio da Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) em parceira com a Fundacao Cearense de
Apoio ao Desenvolvimento Centifico (FUNCAP).

Neste capitulo, serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos que foram
realizados para a conclusdo deste trabalho. O desenvolvimento do Bilingua percorreram as
etapas que sao descritas nas seguintes sec¢des: 4.1 - Andlise dos Trabalhos Relacionados, 4.2
- Selecdo do modelo de desenvolvimento da Engenharia de Software, 4.3, - Levantamento de
Requisitos, 4.4 - Projeto e Implementacao e 4.5 - Validagdo.

O fluxograma apresentado na figura 15 demonstra as etapas realizadas no desenvol-

vimento deste trabalho.
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Figura 15: Fluxograma dos procedimentos metodolégicos
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Fonte: elaborado pelo autor.

4.1 Analise dos Trabalhos Relacionados

Segundo Munari (2008), para o desenvolvimento de produtos, é necessdrio analisar
dados sobre produtos similares, e identificar fatores positivos e negativos a serem considerado na
concep¢ao de novos produtos.

Neste sentido, foi realizado estudos sobre os trabalhos: Desenvolvimento e avaliagdo
de software para a comunicacdo aumentativa alternativa baseada em Libras: um recurso de
Tecnologia Assistiva, Desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem de vocabulério visando
o aprendiz-surdo e estudo no trabalho: Ambiente Virtual de Aprendizagem na educacio de
deficientes auditivos.

O objetivo deste estudo foi identificar as principais caracteristicas em termos de
interface, funcionalidades, intera¢ao e ensino para auxilio na criagdo dos modelos de Caso de

Uso e para a andlise de requisitos.
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4.2 Selecdao do modelo de desenvolvimento da Engenharia de Software

Nesta etapa foi realizado uma andlise sobre as metologias de desenvolvimento
propostas pela Engenharia de Software e descritas por (SOMMERVILLE, 2011). O modelo
de desenvolvimento escolhido apds andlise foi o modelo Iterativo e Incremental. O objetivo da
escolha do processo se deu pela flexibilidade que a metodologia oferece e pela possibilidade da

realizacdo de testes e por consequente, adicionar novos incrementos ao sistema proposto.

4.3 Levantamento de Requisitos

Ap6s a etapa de concepgao da proposta de interface do Bilingua que estdo descritas
na sec¢do 3.1, foi realizado uma etapa de validag@o das funcionalidades, que ocorreu na Sociedade
Beneficente Ana Almeida Machado (SOBAM), em Quixeramobim. O objetivo da validacdo foi
verificar se as funcionalidades atendiam as necessidades dos alunos e entender como a proposta
de design poderia auxiliar no aprendizado destes alunos.

Participaram da validacdo da proposta 04 alunos com faixa etaria de 14 a 25 anos,
com diferentes niveis de aprendizado. A intermediacdo da conversa foi realizada pela fundadora
da ONG e por uma intérprete e professora da instituicdo. Na ocasido, a proposta de design foi
apresentada e os alunos ofereceram feedbacks de melhorias sobre as funcionalidades e sobre a
interacao do sistema.

A validagdo demonstrou que a proposta de design oferece ferramentas bésicas para
o ensino da Libras. Os alunos relataram que dentro da drea de login as imagens auxiliam
na orientacdo de entrada de dados. Os videos ajudam ao usudrio na utilizacdo do aplicativo
fornecendo auxilio, caso ocorra algum impedimento, e para a interface foi identificado melhorias
no design.

Houve relatos sobre a escolha de tablet como plataforma do aplicativo. Os relatos
descreveram a necessidade de mudanca de plataforma para smartphones, devido aos alunos
estarem habituados com smartphones.

A partir dos resultados obtidos durante a validagdo na disciplina de Projeto Integrado,
foram elaborados um projeto de interacdo (figura 16), um projeto de navegacdo (figura 17) e um
redesign de interfaces (figura 18 e figura 19). O projeto de interagdo descreve todas as interacdes
do usudrio com o aplicativo. O fluxo de interagdo do usudrio, inicia através da opcdo de primeiro

acesso e logo apés, o aplicativo exibe um video de boas vindas em Libras. Ao término da
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execucao do video de boas vindas, o usudrio € redirecionado para o menu principal, em que
devera selecionar as op¢des listadas na interface.
O fluxo continua através dos médulos de ensino, em que ele pode selecionar aulas

de Libras ou portugués.

Figura 16: Projeto de interagdo da proposta de design
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Fonte: elaborado pelo autor.

O projeto de navegacao ilustra os fluxos de navegacdo do usudrio com as paginas
do aplicativo. No fluxo de navegacdo, o usudrio terd disponivel em sua interface os médulos de

aprendizagem.
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Figura 17: Projeto de navegagao da proposta de design
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Fonte: elaborado pelo autor.

Para o redesign de interfaces, os projetos de navegacao e de interagdo foram exe-
cutados e convertidos em funcionalidades e acdes no sistema. Além disso, o smartphone foi
escolhido como nova plataforma do aplicativo. Estas mudangas no projeto ocorreram apds

andlises da validacdo, que realizou-se durante a disciplina de Projeto Integrado.

Figura 18: Projeto de redesign de interface
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Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 19: Projeto de redesign de interface
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Fonte: elaborado pelo autor.

Para a continuagdo do desenvolvimento do projeto de pesquisa, houve a necessidade
de ser realizado uma nova etapa de entrevistas, com o objetivo de entender como o processo
de ensino da Libras estava ocorrendo, em um cendrio com diversas restricoes, em decorréncia
da pandemia de COVID-19. Ainda nesta etapa, foram investigados se as funcionalidades
identificadas e aplicadas no redesign, durante a disciplina de Projeto Integrado, continuavam
atender as necessidades dos usuérios.

Em paralelo a esta etapa, foi realizado um estudo sobre as tecnologias que foram
integradas no desenvolvimento do sistema, seguindo as especificagcdes do modelo iterativo e

incremental.

4.4 Projeto e Implementacao

Nesta etapa, foi realizado um estudo sobre as tecnologias para desenvolvimento
do sistema, considerando os requisitos identificados durante a especificacdo de software. Os
critérios para escolha das tecnologias foram: Capacidade de escala, flexibilidade, facilidade e
eficiéncia de implementacdo. O framework definido para o desenvolvimento de backend as a
service foi o Firebase.

O Firebase é um produto desenvolvido pela empresa de tecnologia Google, que pos-

sibilita o desenvolvimento de forma réapida, efetiva e simples, disponibilizando ao desenvolvedor
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uma série de ferramentas para andlise de desempenho, relatério de erros e estatisticas de uso.

Para o desenvolvimento frontend, seguindo os mesmos critérios definidos para o
backend, foi utilizado a biblioteca ReactJs. O ReactJs € uma biblioteca JavaScript utilizada para
o desenvolvimento de User Interface (Ul). Ela fornece ao usudrio uma resposta rapida e eficaz,
ao adicionar comandos usando um novo método de renderizacio (FACEBOOK, 2020).

Considerando a flexibilidade do framework ReactJs, optou-se pela utilizagdo do
React Native para o desenvolvimento do aplicativo para o sistema operacional Android. Baseado
no ReactJs, o React Native é um framework possibilita a criacio de aplicagdes mdveis multipla-
taforma, (Android e 10S) utilizando JavaScript. Complementando o framework React Native,
foi incorporado ao cd6digo as bibliotecas: Lottie Files e Ul Kitten. Foi utilizado o gerenciador de
software Gitlab, para controle e versionamento do sistema e para a concepcao de interfaces, foi
utilizado o software Figma.

Para o gerenciamento de atividades do projeto, em paralelo ao processo do programa
AWC, foi utilizado o software Trello para controle de sprints. O desenvolvimento do sistema
decorreu-se por meio de sprints de desenvolvimento com finalizacdes a cada 15 dias, seguindo
as especificacdes propostas por (SOMMERVILLE, 2011). Os artefato utilizado para registro
das sprints foi o Deck P que foi disponibilizado pelo programa AWC e pode ser consultado no
Apéndice H.

Para controle e versionamento do cédigo fonte, foi utilizado a ferramenta Gitlab. O
Gitlab permite a hospedagem de c6digos, gerenciamento € monitoramento do andamento de

tarefas de meio de listas e cards.

4.5 Validacao

A etapa de validac@o ocorreu por meio de entrevistas semiestruturadas e logo apds
especificacdo e formaliza¢do dos novos requisitos identificados. O processo do programa AWC
foi alinhado a metodologia iterativa e incremental, no qual contribuiu para a etapa de validacao e

de implementacdo. A figura 20 demonstra a execugdo da etapa e o publico alvo das entrevistas.
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Figura 20: Representagao das etapas de entrevistas
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@ Etapa de entrevistas 2 Etapa: Diretores e Coordenadores ' 37 pe?soas
Entrevistas em campo L. entrevistadas
Pedagdgicos
< 3 ‘Et:apa: ) Pablico alve:
Formulério online. Professores
4 4° Etapa: Publico alve:
\ pa: ublico alve: )
" Entrevista Online Pessoas com sudez.

Fonte: elaborado pelo autor(2020).

4.5.1 1°Etapa: Entrevista online com professores e intérpretes de Libras.

Nesta etapa, foram entrevistados professores, coordenadores, intérpretes, diretores
e pessoas que possuem surdez, distribuidas em escolas publicas e privadas. As entrevistas
ocorreram por meio de videochamadas e pesquisas em campo.

Entrevistas realizadas por videochamada (apéndice A) abordou profissionais da
educacdo de Libras como: Professores, Intérpretes e Diretores. Entrevistas realizadas em campo
(apéndice B), abordou profissionais de gestdo de escolas, como: Diretores e Coordenadores

Pedagdgicos.

4.5.2 2°Etapa: Entrevistas em campo com coordenadores e diretores de escolas na cidade

de Quixada.

O objetivo desta entrevista foi para entender o funcionamento do sistema de ensino
nas escolas, observando as necessidade de adaptacdo dos alunos que possuem surdez e ferramen-
tas que a escola utiliza para contribuir e/ou auxiliar ao professor na execucao de atividades para
estes alunos. O termo de consentimento e questionario abordado para esta etapa encontra-se no
Apéndice E e Apéndice F.

Nesta etapa, houve limita¢do no que se diz respeito a quantidade de entrevistas em

campo. Em decorréncia da pandemia de COVID-19, as institui¢des de ensino foram instruidas a
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se adaptarem ao modelo de ensino hibrido e posteriormente ao ensino totalmente remoto devido

ao avanco dos casos de contaminacao.

4.5.3 3“Etapa: Formuldrio online para professores e intérpretes.

Devido as limitagdes enfrentadas na Etapa 02 (secao 4.5.2), foi necessdrio realizar
uma coleta de dados por meio de um formulério online, que foi desenvolvido na plataforma
Google Forms. O publico alvo desta etapa foram professores do ensino basico de instituicdes
publicas e particulares e Tradutores-Intérpretes de Lingua de Sinais (Libras/Portugués) (TILS).

O principal objetivo desta etapa foi validar hipéteses levantadas durante as entrevistas
iniciais. Participaram desta etapa profissionais dos estados: Ceard, Maranhdo, Pernambuco e
Bahia, com o total de 24 respostas. O termo de consentimento e o questiondrio abordado para
esta etapa encontra-se no Apéndice C e Apéndice D. A matriz de certezas e dividas encontra-se

disponivel no Apéndice H.

4.5.4 4°Etapa: Entrevistas com alunos surdos.

Considerando todas as entrevistas realizadas anteriormente, € analisando a necessi-
dade de entender o contexto do dia a dia do surdo, suas dificuldades em sala de aula e ferramentas
que utiliza para auxilio no aprendizado da Libras, foi realizado uma entrevista com 02 jovens
surdos e 01 crianca surda, por meio de videochamada com mediac¢do da conversa realizada com
uma intérprete. O roteiro das entrevistas € o questiondrio abordado encontram-se no apéndice A.

Apo6s andlise dos resultados, houve a identificacdo novos requisitos que foram
formalizados em um documento de especificacio de requisitos. O documento pode encontrado

no Apéndice G.
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5 RESULTADOS

Nesta secao, serdo apresentados os resultados obtidos correspondentes ao levanta-

mento de requisitos e especificacio, projeto e implementacao e validagdo.

5.0.1 Levantamento de requisitos e especificacdo

5.0.1.1 Andlise das entrevistas

A partir da 2* etapa de entrevistas, foi possivel analisar e identificar novos requisitos
a serem considerados no desenvolvimento do Bilingua. Os diretores das institui¢cdes relataram
a dificuldade em adquirir ferramentas com base em tecnologia para auxiliar aos professores e
interpretes no acompanhamento do aluno apds as aulas. A partir dos relatos na rotina dos profes-
sores foi verificado que estdo sobrecarregados com diversas atividades para serem executadas,
gerenciando o tempo entre aulas € acompanhamento dos alunos em horérios contra-turnos. Um
dos relatos ’

Os professores realizam o planejamento das atividades e os intérpretes recebem o
material de ensino que foi preparado pelo professor e realiza um adaptacao no contetido para a
melhor compreensdo do aluno com surdez. No que se diz respeito ao aluno, foi identificado, por
meio de relatos durante a etapa de entrevistas, que o aluno enfrenta diversos problemas dentro e
fora de sala de aula. Um dos relatos foram: “nds estamos por assim dizer cobaias nesse novo
método, nos ndo sabemos lidar, ndo fomos preparados pra isso, a faculdade ndo nos preparou, a
especializacdo ndo nos preparou”, € no momento seguinte, comentou: “cada professor tem sua
realidade [...] pra mim enquanto professor a dificuldade existe mas eu jd consigo superd-la por
jd ter um certo dominio com relagcdo aos recursos digitais”.

O primeiro problema identificado dentro de sala de aula, foi a dificuldade que alunos
com surdez sentem em acompanhar ao professor e ao intérprete simultaneamente, ha rupturas de
comunicacdo e o processo de aprendizado do aluno nao ocorre corretamente. Os alunos surdos
eram acompanhados no hordrio contra-turno de aulas, por profissionais de atendimento especiali-
zados realizados em salas de Atendimento Educacional Especializado (AEE), em decorréncia
da paralisacao de aulas devido ao COVID-19, os acompanhamentos foram encerrados, ficando
restrito apenas atendimentos por videochamada.

O segundo problema relatado foi a dificuldade do aluno no ambiente familiar em ter

uma comunicacao total com familiares e amigos. O aluno necessita constantemente do professor
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e/ou intérprete que o acompanha para realizar as atividades que s@o iniciadas na escola, serem
realizadas em ambiente familiar. Os pais desses alunos ndo possuem um conhecimento pleno
da Libras, o que dificulta na resolucdo de atividades, na ruptura da comunicacdo total dentro e
fora do ambiente familiar. A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas para auxilio no ensino foram

intensificadas durante o periodo pandémico, sendo necessdrias para todo o ensino.

5.0.1.2 Modelagem de requisitos funcionais e ndo funcionais

Para o escopo deste projeto de pesquisa, foram analisados e especificados apenas os
modulos correspondente ao ensino da Libras, que foram definidas no projeto de interagao (figura
16).

Seguindo as especificacdes e modelo da definicdo de requisitos proposto por Som-
merville (2011), foram analisados e definidos os requisitos funcionais e nao funcionais para o
Bilingua. As tabelas 2 e 3 descrevem os requisitos identificados.

Os requisitos funcionais RF 003 e RF 004 descritos na tabela 2, sdo requisitos mais
criticos no processo de desenvolvimento do Bilingua. Para o requisito RNF 003 € necessario
uma metodologia de ensino aplicada e as atividades deverao seguir essa metodologia.

Para o desenvolvimento do médulo de gestdo web, foram identificados novos requi-
sitos que foram descritos no Apéndice G. O Apéndice aborda os requisitos do aplicativo e do
sistema web. Objetivo de desenvolvimento do sistema web foi para auxiliar ao professor e intér-
prete no acompanhamento dos alunos que possuem surdez, facilitando a conexao e otimizando o

tempo do profissional.

5.0.2 Projeto e Implementagao

A partir da modelagem do sistema por meio da proposta de design e do levantamento
de requisitos para o Bilingua , foi possivel identificar as principais fun¢des inerentes ao sistema
assim como o fluxo da atividade de ensino. O Bilingua pode ser um sistema simples, por tanto,
ndo exigirad técnicas avangadas de UML, que foram abordadas anteriormente. O modelo de
Caso de Uso pode ser observado na figura 21, apresenta as a¢des executadas pelo usudrio e as

respostas de cada uma dessas a¢gdes executadas pelo sistema.



Tabela 2: Requisitos funcionais do aplicativo Bilingua

Caédigo

do requisito

Nome

Descricao

Requisito
nao funcional

Selecao do moédulo

O usudrio seleciona
na interface do aplicativo

RF 001 inicial. a atividade correspondente RNF 004
ao modulo inicial.
O usuario seleciona
RE 002 Selecdo da atividade | na interface do aplicativo RNF 001,
do médulo. a atividade correspondente RNF 002
ao modulo inicial.
. . ’ Ao'at‘>r1r 0 modu%oi RNF 002,
Visualizar video de atividade o usuéario
RF 003 ) L. ) RNF 003
da aula do médulo. | devera assistir ao video da
e RNF 004
aula correspondente.
ApO6s o encerramento
) . . do video o usuario
RF 004 Realizar /atw1dade devera acessar a Nao ha.
do modulo. ) . .
interface da atividade
e realiza-la.
O sistema devera
Visualizar exibir ao usuario
RF 005 Feedback um feedback sobre RNF 005
a resolugdo da atividade.
) Ao sair do aplicativo,
Sair do . . ~ 14
RF 006 .. o sistema devera guardar Nao ha
Aplicativo
o progresso do aluno
O sistema devera
RE 007 ,Smcronla.de sincronizar o video Nio hé
video em Libras correspondente ao
modulo selecionado
Visualizar video Os videos do aplicativo
RF 008 deverdo estar em Libras RNF 005

da aula do médulo.

e devem ser legendados

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Tabela 3: Requisitos ndo funcionais do aplicativo Bilingua

51

COdlg.O. Nome Descricao Obrigatoriedade
do requisito
O layout da exibicao
deve ser adaptar Sempre que
~ aos tamanhos das for solicitado
Resolucido de . .
RNF 001 exibicio do video seguintes telas: ao sistema de
¢ ’ HD exibicdo de
(1280 X 720p) e Full HD video.
(1920 x 1080p)
O sistema devera
dispor de uma
~ . L . Em todo
RNE 002 I"adrao de 1‘n‘terfzice de facil layout do
interface. utilizacdo, em cores .
- aplicativo.
e padroes
harmoniosos.
Prevencgao O sistema devera Em todo
RF 003 e recuperacao fornecer ao usudrio layout do
de erros. atalhos de escape. aplicativo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 21: Modelo de diagrama de caso de uso do aplicativo Bilingua.

Seleciona
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Visualiza
Video
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atividade

Usuario
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Fonte: elaborado pelo autor.
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As andlises demonstraram a necessidade de ser desenvolvido um sistema para intér-
pretes e professores acompanharem aos alunos que possuem surdez em horarios contra-turnos.
A partir disto, foi desenvolvido um sistema web para acompanhamento de horérios dos alunos.
O sistema web possibilita o contato rdpido por meio de um botdo que disponibiliza o link direto
ao numero do WhatsApp do aluno e/ou de seus responsaveis, mediante cadastro na plataforma.

O modelo de Caso de Uso pode ser observado na figura 22.

Figura 22: Modelo de diagrama de caso do sistema web.

Bilingua - Acompanhamento Web

Visualiza
Informagdes da
Turma ~ <Extend>

. 1
hd
Obtém a lista de -
N alunos em 4"/-
acomphamento e
horario marcado .
Usuario Sistema

Seleciona um aluno e clica
no botao de acesso ao
whatsApp do aluno

Sai do sistema web

Fonte: elaborado pelo autor(2020).

O acesso da plataforma pode ser realizado através de um navegador, por meio de um
endereco url da plataforma. Para o desenvolvimento das interfaces, foi utilizando o conceito
Moble First. O Mobile first € um projeto que faz a criacdo de projetos web e sites primeiro
em dispositivos méveis, para depois fazer adaptacdes para o desktop e outras plataformas, ao

contrério do que ainda acontece na maioria das vezes (MOBLEE, 2018).
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5.0.2.1 Projeto de interfaces do aplicativo

A codificacao das interfaces do aplicativo ocorreu apds a realizagdo das etapas
anteriores. O aplicativo inicia com uma tela inicial (figura 23), em seguida € solicitado ao usuario

a realizacao de um cadastro para utilizacao do aplicativo.

Figura 23: Interface inicial.

Cadastre-se

Seja bem vindo,
O que deseja fazer?

o &

Entrar Cadastrar-se

Fonte: elaborado pelo autor.

Na interface inicial, o aplicativo disponibiliza dois botdes com icones sugestivos
para o usudrio executar uma ag¢do. Se o usudrio ja possuir um cadastro, o aplicativo devera exibir
a interface de médulos (figura 25), pois a sessdo do usudrio ja estd salva, nao sendo necessario
realizar login novamente.

Ao realizar um cadastro, o aplicativo deverd exibir uma tela de carregamento en-
quanto o processamento de registro no banco de dados é realizado. O feedback visual (figura 24

€ necessdrio em todas as interfaces que exigem alguma acao do usudrio.
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Figura 24: Feedback visual.

Cadastro de usudrio.

0 Seu cadastro foi realizado com sucesso!

OK

< @) O

Fonte: elaborado pelo autor(2020).

Ap6s realizado o login e/ou cadastro o aplicativo exibird uma interface em que o
usudrio deverd executar uma a¢do. Ao selecionar a op¢do de acessar aula, o aplicativo exibird a
interface de médulos da Libras (figura 25).

O requisito RNF 005 que pode ser consultado na tabela 3, descreve a acdo de
feedback como uma acdo obrigatéria em que o sistema deve sempre fornecer uma resposta a
acOes executada pelo usudrio. A figura 27 fornece ao usudrio uma resposta a uma acdo durante a

realizacdo de uma atividade em Libras.
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Figura 25: Moddulo de atividades.

@027 Dl

Atividades: 0/6

Seja bem vindo, Seu Progresso:

O que deseja fazer?

-1

Encontrar

Acessar aula uma Escola

a

Voceé tem 10 notificagoes ndo lidas

Fonte: elaborado pelo autor(2020).

Segundo Moraes e Rosa (2012), o desenvolvimento de novas interfaces digitais
deve priorizar os objetivos do produto e as necessidades do usudrio. Para isso, € necessério a
utilizacdo de técnicas de projeto e avaliagdes de usabilidade devem ser adotadas com o intuito de
promover interagdes mais faceis e agraddveis. E necessério a criacio de mecanismos que evitem
sobrecargas cognitivas e o alinhamento de design e de estética a usabilidade.

Para o desenvolvimento das interfaces, buscou-se evitar essas sobrecargas cognitivas,
possibilitando ao usudrio uma visualizacio de interface limpa e um design alinhado a usabilidade.
O design de interfaces buscou considerar os elementos da cultura surda descritos na secao da
proposta de design, alinhado a uma nova padroniza¢do e harmonizacao de cores.

Ao clicar em uma atividade o usudrio € redirecionado uma interface para visualizar
uma videoaula (figura 26) correspondente ao mddulo selecionado. Os videos estdo disponiveis

no aplicativo de uma forma padrao.
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Figura 26: Interface de Feedbacks

Video Libras

Proxima

| @ [ |

Fonte: elaborado pelo autor.

Ap6s a conclusio do video, o usudrio € redirecionado para a atividade correspondente
ao médulo em que ele se encontra. Como resultado das a¢des do usudrio sobre relacionado a
atividade o sistema fornece uma resposta com emojis animados. O emoji é correspondente a

uma acdo executada corretamente ou errada. A figura 27 ilustra essa acao.
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Figura 27: Videoaula em Libras

‘“YYHB519 A ‘4l @ 5:28

Correto Tente novamente

Tente Novamente 9

Fonte: elaborado pelo autor.

5.0.2.2 Projeto de interfaces do sistema web.

Para complementar o desenvolvimento do sistema web, foi utilizado a Application
Programming Interface (API) do VLibras. A suite VLibras € um conjunto de ferramentas de
codigo aberto e gratuito que realiza a tradugao de conteidos digitais em portugués para a Libras.
Ela busca tornar conteidos web mais acessiveis para as pessoas surdas. Ao acessar o sistema
(figura 28), o usudrio deverd realizar um cadastro (figura 29) para ter acesso as funcionalidades
do sistema.

O avatar disponibilizado pela suite do VLibras possibilita ao usudrio do sistema web,
uma rdpida traducao de palavras escritas em portugués para a Libras. A insercdo do avatar no
sistema web, decorreu-se apds uma observagao em sistemas similares de agendamento e por um

relato de uma intérprete durante a etapa de entrevista.
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Figura 28: Interface inicial do sistema web.

VLIBRAS
BOAS_VINDAS

Bilingua

Sistema de gerenciamento de
atividades.

8 Eentrar 3 cadastrar-se

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 29: Interface de login no sistema web.

Entrar na plataforma

VLIBRAS

CONTINUAR

Seus dados

© =

Fonte: elaborado pelo autor.

Ao acessar o sistema, o usudrio terd disponivel na dashboard (figura 31) uma lista
de todos os alunos que serdo acompanhados. Cada aluno possui um avatar, uma descri¢do, o

horério no qual foi agendado e um botdo para acesso rapido ao chat do WhatsApp.
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Figura 30: Interface de dashboard do sistema web.

Turmas disponiveis

Este sdo os hordrios de todos os seus
alunos em acompanhamento

Matéria Dia da semana

Selecione uma opgéo v Selecione uma opgéo v - o

Turma 01

Libras

Aula basica de Libras para criangas do ensino fundamental

Hordrio Marcado: 13 horas @En{rarern contato

Fonte: elaborado pelo autor(2020).

O sistema fornece ao usudrio filtros para a procura rapida de um aluno na lista. O
usudrio pode listar seus alunos por dia da semana e por horario. O contato com aluno ocorre
mediante o cadastro do nimero de celular do aluno e/ou responsavel. O sistema redireciona para

a para o WhatsApp.

Figura 31: Interface de contato com o aluno.

@ WhatsApp WHATSAPP WEB RECURSOS DOWNLOAD SEGURANCA CENTRAL DE AJUDA @ PT(BR) ~

Converse com +55 88 99455-5192 no WhatsApp

INICIAR CONVERSA

0la, temos um horério marcado.

Ainda nao tem o WhatsApp?
Download

Fonte: elaborado pelo autor(2020).
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Os acontecimentos nos anos de 2020 e 2021 serdo um marco para a toda a historia,
assim como também a forma como estamos lidando e utilizando as tecnologias digitais. A
pandemia do novo coronavirus foi uma surpresa para todo o mundo, em que apresentou situacdes
desafiadoras para a vida pessoal e profissional da humanidade.

Os profissionais da educagdo precisaram reinventar-se e buscar estratégias que nao
estavam em seus planejamentos. O desafio tornou-se evidente para todos os envolvidos na
educacdo. Os surdos, que ja enfrentavam problemas de comunicagao e socializacio, durante esse
periodo, vivenciaram o agravamento destes problemas.

O surdo sente-se estrangeiro no seu proprio lugar, pois ndo ha apoio ao aprendizado
em ambiente familiar. O ambiente escolar é de fundamental importancia para o processo de
aquisicao linguistica, mas este processo incia-se dentro do ambiente familiar e € necessario que
haja uma interacdo entre familia e o surdo para que ocorra a comunicacao efetiva.

O Bilingua foi desenvolvido com o propdésito de diminuir as dificuldades na comuni-
cacgdo e aquisi¢ao linguistica do surdo, por meio do ensino da Libras. Diante este cendrio, foi
percebido que o sistema pode ser utilizado como uma ferramenta de apoio dentro do ambiente
familiar, uma vez que os familiares precisam ser incluidos no processo de aquisi¢do da Libras, e
com a pandemia tornou-se evidente esta necessidade.

A metologia iterativa e incremental contribuiu para a evolugao do Bilingua, pois
permitiu a identificacdo de novos requisitos € um melhor direcionamento no desenvolvimento
do sistema, possibilitando a inser¢do de novos incrementos. As entrevistas demonstraram o
agravamento dos problemas vivenciados pelos surdos, uma vez que os encontros sociais e a
mudanca das escolas para 0 modelo virtual de ensino foram fatores determinantes.

A constru¢do dos modelos de caso de uso auxiliaram no desenvolvimento, pois
permitiu uma melhor visualizac@o da interacdo do sistema com o usudrio. Os recursos utilizados
demonstraram uma melhor integragdo entre os frameworks de desenvolvimento, no qual con-
tribuiu para facilitar a adi¢do de novas funcionalidades. A ferramentas de controle de sprints
auxiliaram no controle das versdes do sistema e na gestdo das atividades do processo.

Em decorréncia do cendrio atual, os testes com os usudrios foram impossibilitados
ficando restrito somente ao desenvolvimento. Foram realizadas tentativas de testes por video-
chamada, mas as dificuldades para a realiza¢do ndo demonstraram viabilizac¢do para esta etapa,

sendo necessdrio a realizacao do teste in loco.
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Durante a etapa de desenvolvimento do aplicativo e do sistema web, foi planejado
uma avaliacdo de usabilidade, seguindo as especificagdes descritas pela metologia iterativa
e incremental por Sommerville (2011) e pela metodologia de testes de usabilidade descritas
Barbosa e Silva (2010). No teste de usabilidade serdo definidos as atividades para o teste, a
realizacdo de um teste piloto, andlises apds a execugdo do teste piloto, uma aplicacdo de entrevista
pré-teste, a aplicacdo da avaliacao de usabilidade, e uma entrevista pds-teste.

Como trabalhos futuros, esta previsto o aperfeicoamento do sistema web com novas
funcionalidades de gestdao de acompanhamento dos alunos. Foi identificado a necessidade de
ser desenvolvido uma drea no sistema web para acompanhamento dos familiares, com foco
no desenvolvimento educacional dos alunos. Como novos incrementos para o aplicativo, esta
previsto o desenvolvimento de uma drea em que o aluno possa interagir com outros usudrios por
meio de um diciondrio de Libras com foco nas regionalidades.

Por fim, o investimento recebido através do Programa Centelha ajudard ao projeto de
pesquisa a tornar-se um produto de mercado. Para que isso ocorra, foi planejado a contratagdo
de profissionais da educacao da Libras e profissionais de tecnologia para o desenvolvimento e

lancamento do Bilingua no mercado.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DA
PESQUISA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a),

Convidamos o(a) Senhor(a) para participar voluntariamente de uma entrevista se-
miestruturada pela aluna Elida Correia e Lucas Silva, alunos do curso de Design Digital da
Universidade Federal do Ceard - campus Quixadd, para o Trabalho de Conclusdao de Curso,
intitulado como: Desenvolvimento de um sistema para apoio ao ensino de Libras: Bilingua,
sob orientacdo da Prof*. Dr. Andreia Liborio Sampaio.

O questionario possui 3 blocos de perguntas e se trata de uma pesquisa de campo para
entender quais ferramentas de ensino de libras sdo utilizadas dentro e fora de sala de aula, e tem
como principal objetivo, saber se professores e/ou intérpretes de libras tem algum conhecimento,
ou ja ouviram falar e/ou utilizam algum aplicativo ou ferramenta digital para o ensino da libras.

Esclarecemos que sua participagdo no estudo € voluntdria sem nenhum tipo de
remuneracdo, e portanto, o(a) senhor(a) ndo € obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou
colaborar com as atividades solicitadas pela pesquisadora. Caso ndo queira mais participar da
avaliacdo vocé poderé desistir a qualquer momento, seja durante ou apds o encerramento da
avaliagdo.

Para eventuais duvidas relativas a pesquisa, poderao ser esclarecidas pelos pesquisa-
dores: Lucas de Oliveira da Silva e Elida Correia da Silva, pelos e-mails: lucasimap @alu.ufec.br,

elidacsilval5 @gmail.com
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APENDICE B - QUESTIONARIO: ROTEIRO DE ENTREVISTA COM

PROFESSORES/TUTORES DE LIBRAS

Questao 1. Qual sua faixa etaria?

 Faixa Etdria: 18-24 /25 -31/32 - 40/ 41- 48/ 49-57/ 58-64

Questao 2. Qual sua formagao profissional?

Questao 3. Onde trabalha atualmente?

Questao 4. A quanto tempo trabalha na profissao?

Questao 5. Voce tem utiliza alguma ferramenta tecnolégica?

Questao 6. Se sim, quais? Para que fun¢do? Vocé consegue realizar bem essa atividade? Existe

algo que limite sua utilizagao?

Questao 7. Se ndo, por que?

Bloco 02

Questao 8. Vocé ministra aula de Libras

Questao 9. Quais as metodologias de ensino sdo utilizadas em sala de aula?

Questao 10.
Questao 11.
Questao 12.
Questao 13.
Questao 14.

Questao 15.

Bloco 03

Questao 16.
Questao 17.
Questao 18.
Questao 19.
Questao 20.

Questao 21.

Qual delas acredita que seja mais eficiente?

Ha comunicacao entre surdos e ouvintes?

Existe algum intérprete durante as aulas?

Quais as principais dificuldades que vocé enfrenta em sala de aula?
Como ¢é realizado o planejamento das aulas?

Como esta sendo o ensino durante a pandemia?

Vocé conhece algum aplicativo para o ensino de libras? Se sim, quais?

Estes aplicativos para a traducgao de libras? Como € utilizado em sala de aula?
Qual sua opnido em relacdo a estes aplicativos?

Como voce utiliza esse/esses aplicativo(s) com seus alunos?

Vocé acha que melhorar? Se sim, em que sentido?

Existe alguma dificuldade encontrada para utilizacao? Foi necessario algum tipo

de treinamento?
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Questao 22. - Esse(s) sao(é) pagos? Sim sim, qual o valor?
Questao 23. Onde € possivel adquirir esse(s) aplicativo(s)?

Questao 24. Com base em sua opinido, esses aplicativos conseguem atingir o objetivo proposto?

*Explicacio sobre a proposta de aplicativo, Bilingua*

Questao 25. Como vocé imagina a utiliza¢ao do aplicativo Bilingua e de que forma vocé acha

que ele possa contribuir em sua metologia de ensino?
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a), Vocé estd sendo convidado(a) para participar como voluntério(a) do es-
tudo "EXPERIENCIAS E PRATICAS PRATICAS PEDAGOGICAS EM SALA DE AULA".

Leia atentamente ao termo, e depois selecione a opcao desejada, abaixo.

Esta pesquisa foi elaborada por: Lucas de Oliveira da Silva, Elida Correia da Silva e
Karla Regina Alves Dod6, em parceria com a Universidade Federal do Ceard - Campus Quixad4,
o programa Academic Working Capital - Instituto TIM e pelo Startup CE - SEBRAE Lab.

A pesquisa tem como objetivo identificar ferramentas e técnicas utilizadas por
professores, intérpretes e tutores para o ensino bilingue dentro de sala de aula. Por essa razao,
o(a) senhor(a) estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa. Sua participac@o consistird em:

1. Responder as perguntas contidas neste formulario.
2. Finalizar este formulario e enviar as suas respostas.

Todas as informagdes que o(a) Sr.(a) nos fornecer serdo utilizadas somente para esta
pesquisa. Os dados pessoais que fornecera serdo utilizados somente para fins académicos. Sua
identidade serd preservada e somente os pesquisadores terd acesso aos resultados desta pesquisa.
Suas respostas e dados pessoais serdo guardados na confidencialidade, seu nome nédo aparecera
durante a pesquisa, nem quando os resultados forem apresentados, e seus dados de contato nao
serdo repassados a outrem.

Caso haja alguma duvida a respeito dos objetivos da pesquisa e/ou dos métodos

utilizados na mesma, entre em contato por meio do e-mail: lucasimap @alu.ufc.br
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APENDICE D - QUESTIONARIO: EXPERIENCIAS E PRATICAS PEDAGOGICAS EM
SALA DE AULA

Questao 1. Qual o estado (UF) em que vocé reside atualmente?
Acre (AC)/ Alagoas (AL)/ Amapé (AP) / Amazonas (AM) / Bahia (BA) / Ceara (CE)Distrito
Federal (DF) / Espirito Santo (ES)/ Goias (GO) / Maranhao (MA) / Mato Grosso (MT) /
Mato Grosso do Sul (MS) / Minas Gerais (MG) / Para (PA) /Paraiba (PB) / Parana (PR)/
Pernambuco (PE) / Piaui (PI) / Rio de Janeiro (RJ) / Rio Grande do Norte (RN) / Rio
Grande do Sul (RS) / Ronddnia (RO) / Roraima (RR) / Santa Catarina (SC) / Sdo Paulo
(SP) / Sergipe (SE) / Tocantins (TO)

Questao 2. Em qual cidade vocé reside?

Questao 3. Eu sou:

(a) Surdo

(b) Pai/Maie de Surdo
(c) Intérprete

(d) Pedagogo(a)

(e) Tutor(a)

(f) Diretor(a)

Questao 4. Qual sua formagao profissional?

Questao 5. Possui formagao em educacio especial? Se sim, qual?

Nesta secao, queremos entender a sua relacio com a Lingua Brasileira de Sinais (Libras).
Questao 6. Possui algum tipo de experiéncia ou formacdo em Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) ? Sim () Nao ().

Questao 7. Se a sua resposta na pergunta anterior for sim, qual a formagao ?

Questao 8. Possui habilitacdo para tradugdo de Libras para o Portugués? Sim () Nao ().
Questao 9. Utiliza ou ja utilizou aplicativos de tradu¢@o da Libras? Sim () Nao ().

Questao 10. Se sua resposta na pergunta anterior for sim, quais os aplicativos utilizados? Caso

seja ndo, responda: Nao usei.
Questao 11. Vocé atua e/ou trabalha em alguma institui¢do de ensino? Sim () Nao ().

Questao 12. A instituicdo em que atua e/ou trabalha, possui ensino bilingue (Portugués e

Libras)? Sim () Nao ()
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Questao 13. Quantos alunos surdos existem na instituicdo? Informe um nimero aproximado

caso nao possua a informacao exata.

Questao 14. Como € realizado o atendimento de alunos que possuem algum tipo de deficiéncia

?

Questao 15. Existe alguma sala especializada para recebé-los? Se sim, como € realizado o
atendimento?

Questao 16. Eles sdo incluidos em salas de aula regulares? Se sim, como é o processo de
inclusdo ?

Questao 17. Os professores e/ou tutores possuem formacgdo para atendimento ao aluno que

possui surdez?

Questao 18. A instituicdo possui intérpretes de Libras? Se sim, o intérprete atua junto ao

professor/tutor dentro de sala de aula?

Questao 19. Dentro de sala de aula, como € a comunicagao entre alunos que possuem deficiéncia
auditiva e ouvintes? Quais as principais dificuldades?

Questio 20. Como ¢ feito o acompanhamento dos alunos surdos? E individualizado ou em
grupo?]

Questao 21. O aluno surdo consegue acompanhar o contetido?

Questao 22. Dentro de sala de aula é utilizado materiais expositivos? Se sim, quais materiais?

Ex: Apresentacdes em slides, videos, jogos eletronicos e etc. ..

Obrigado por participar.

Questao 23. Vocé aceita participar de uma nova entrevista com objetivo técnico? Nesta entre-
vista, os pesquisadores apresentardo algumas propostas de ferramentas digitais que serd validado

com os entrevistados que aceitaram participar. ( ) Aceito ( )Nao aceito

Questao 24. Para concluirmos esta etapa, qual o seu melhor e-mail para entrarmos em contato?
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o(a) Senhor(a) para participar voluntariamente de uma entrevista semi-
estruturada pelos alunos: Elida Correia, Lucas Silva e Karla Alves, do curso de Design Digital
da Universidade Federal do Ceara - campus Quixada.

O questiondrio tem como publico alvo diretores/coordenadores de escolas do ensino
basico e principal objetivo, entender a estrutura que as escolas disponibilizam para os alunos que
possuam algum tipo de deficiéncia.

Esclarecemos que sua participacdo no estudo € voluntdria sem nenhum tipo de
remuneracdo, e portanto, o(a) senhor(a) ndo € obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou
colaborar com as atividades solicitadas pela pesquisadora. Caso ndo queira mais participar da
avaliacdo vocé podera desistir a qualquer momento, seja durante ou apds o encerramento da

avaliagdo.
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APENDICE F - ROTEIRO DE ENTREVISTA COM DIRETORES/COORDENADORES
DE ESCOLAS EM QUIXADA

Questao 1. Qual o nome da instituicdo que trabalha?

Questao 2. A institui¢do possui ensino bilingue (Libras - Portugués)?

Questao 3. Quantos alunos surdos existem na institui¢ao?E por sala?

Questao 4. Como € realizado o atendimento de alunos com necessidades especiais?
Questao 5. E com alunos surdos?

Questao 6. Existe alguma sala especializada para recebé-los?

Questao 7. Quais ferramentas digitais sao utilizadas atualmente pela escola?
Questao 8. Eles sdo incluidos em salas de aula regulares?

Questao 9. A escola possui intérpretes de libras?

Questao 10. O laboratério da escola € utilizado pelos professores durante as aulas? Com que

frequéncia?
Questao 11. Quem € o responsavel pelo suporte técnico das ferramentas digitais na escola?

Questao 12. A institui¢do promove atividades extraclasse para incluir o aluno surdo na comuni-

dade escolar?
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APENDICE G - REQUISITOS INICIAIS - SISTEMA BILINGUA

Documento de requisitos iniciais, elaborado durante validagdes na proposta de

design.



ESPECIFICACAO DE REQUISITOS

Bilingua

RESERVADO

Responsavel: Lucas de Oliveira da Silva

Elaborador(es):

Email:

Lucas de Oliveira da Silva

lucasimap@alu.ufc.br
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iNDICE
Objetivos
Publico alvo deste documento
Glossario
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1.2
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Requisitos Funcionais
Regras de Negécio
Requisitos Nao Funcionais
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HisToRriCO
Data Versao Responsavel Alteracao

12/09/2020 01 Lucas de Oliveira da Silva | - Criagdo do documento

05/10/2020 02 Lucas de Oliveira da Silva | - Organizagdo do documento e
alteragdes nos requisitos

13/10/2020 03 Lucas de Oliveira da Silva | - Atualizagédo dos requisitos funcionais e
nao funcionais.

10/02/2021 04 Lucas de Oliveira da Silva | - Validagdo dos requisitos funcionais e
nao funcionais

13/03/2021 05 Lucas de Oliveira da Silva | - Ajustes de requisitos funcionais

11/04/2021 06 Lucas de Oliveira da Silva | - Ajustes nos requisitos do aplicativo
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ESPECIFICAGAO DE REQUISITOS

1. INTRODUGAO

1.1. Objetivos

O objetivo deste documento €& a definigdo de requisitos funcionais e n&o funcionais
identificados a partir de entrevistas e pesquisas com o publico-alvo deste software.

1.2. Publico alvo deste documento

O publico-alvo deste documento sao:

TILS — Tradutor Intérprete de Libras

Professores - De instituigbes publicas e privadas no Brasil.
Diretores — De instituicoes publicas e privadas no Brasil.
Pessoas com surdez.

Familiares de pessoas que possuem surdez.

1.3. Glossario

Termo Definigao

TILS Tradutor e Intérprete de Libras
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2. REQuISITOS DO SISTEMA

2.1. Requisitos Funcionais para o sistema web

RF Nome Interessado Descrigao

O administrador superior devera cadastrar uma
instituicdo preenchendo um formulario com os
seguintes dados:

< nome*
% email*

RF Cadastrar Administracdo | ., i *

¢ « cobdigo de acesso

01 Instituicoes Superior .
« enderecgo
« foto
% descrigéo
Os campos com ( * ) sdo obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatdrias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido
A administragdo superior devera cadastrar um
coordenador  pedagdgico preenchendo  um
formulario com os seguintes dados:
< nome*

RF Cadastrar Administracdo |« email*

02 Coordenador Superior % senha*

Pedagégico *

< instituicao*®
«» descricao

4 foto

*

Os campos com ( ) sé&o obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatorias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido

A administragdo superior ou o Coordenador de
turma, devera cadastrar um TILS preenchendo um
formulario com os seguintes dados:

& opft

< nome*
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Administrac@o | 4 email*
RF Cadastrar Superior,

03 TILS Coordenador
de turma % certificacdo*

< senha*

% instituicao*

< celular

*

Os campos com ( ) sao obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informacdes obrigatérias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido

O administrador devera cadastrar um professor
preenchendo um formulario com o0s seguintes
dados:

23 Cpf*
< nome*
RF Cadastrar Administracdo | ., email*

05 Professor Instituigdo
ruie «» codigo de acesso*

« instituicdo*
«» area de atuagéo®

< celular

*

Os campos com ( ) sé&o obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatdrias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido

O administrador devera cadastrar uma turma
preenchendo um formulario seguindo os seguintes

dados:
< ano*
Administragdo [« objetivos*
Superior, % ementa da turma*
RF Cadastrar Coordenador '
06 Turma Pedagogico, < categoria*
TILS, < carga horaria*
Professor N

«» data de inicio da turma*
< data de finalizagdo da turma*
«» data de inicio do periodo de avaliagao*

« data final do periodo de avaliacdo*
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< quantidade de alunos permitida*
Os campos com ( * ) sdo obrigatérios. Se o
administrador superior ndo digitar quaisquer
informacdes obrigatérias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido.
O administrador devera cadastrar uma aula
preenchendo um formulario seguindo os seguintes
dados:
« titulo da aula*
Coordenador < objetivos da aula*
P s
';'7: Cadastrar Tﬁ_dsagoglco, < contetido do dia*
aula ,
Professor « atividades do dia*
«» recursos metodolégicos*
Os campos com ( * ) s&o obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informagdes obrigatérias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido
RF Excluir Administracao | Somente a administragdo superior devera excluir
08 Instituigio Superior uma instituicdo da base de dados do sistema.
A edicao de informagbes de uma instituicdo devera
Administrador | Ser realizada pela instituicao ou pelo administrador
RF Editar Superior superior, mediante algum impedimento.
09 Instituicao Instituicdo L ] ] )
A edicao devera ser realizada pela interface de
perfil do usuario que esta logado no sistema.
RF Excluir Administracdo | Somente a administragdo superior e a instituigdo
10 Coordenador Superior, devera excluir_um coordenador pedagdgico da base
Pedagégico Instituigdo de dados do sistema.
Administracdo |A exclusdo de TILS e professor podera ser
RF Excluir Superior, realizada pela administragdo superior e a institui¢éo,
11 Intérorete e Instituicao, e podera ser excluida pelo professor e/ou interprete
ProfF:assor TILS, mediante selegdo da funcionalidade de excluséo
disponivel em seu perfil no sistema.
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Coordenador
Pedagdgico, A exclusdo de uma turma podera ser realizada pela
RF Excluir Instituigo, instituigdo, TILS e/ou professor, por meio da opgéo
12 turma TILS, de exclusdo da turma, disposta na interface do
sistema.
Professor
Instituicao, A instituicdo, o TILS ou o professor, devera ter a
RF Listar turmas TILS, opgéo de listar todas as turmas cadastradas, na
13 mesma tela, ao selecionar a op¢ao de listagem. Ao
Professor . . 9
selecionar uma turma, devera ser redirecionado
para a tela de detalhes da turma.
Instituicao, A instituicao, o intérprete ou o professor, devera ter
TILS, a opgao dfa excluir uma t~urma espgcn‘lca. _
RF Excluir turmas Professor Para realizar a exclusdo, devera selecionar uma
14 turma a partir da lista, e exclui-la.
Ao selecionar a opgdo, devera ser mostrado uma
mensagem de confirmagao para a excluséo.
Instituicao, A instituicdo, o TILS ou o professor, devera ter a
RF Listar aulas TILS, opgéo de listar todas as aulas~ cadastradas, na
15 mesma tela, ao selecionar a op¢ao de listagem. Ao
Professor . . o
selecionar uma aula, devera ser redirecionado para
a tela de detalhes da aula.
instituicédo, o ou o professor, devera ter a
A instit TILS f d t
Instituicdo, opgéo de excluir uma au~la especm,ca. _
RF Excluir aulas TILS Para realizar a exclusdo, devera selecionar uma
16 ’ turma a partir da lista, e exclui-la.
Professor . ~ .
Ao selecionar a opgdo, devera ser mostrado uma
mensagem de confirmagao para a exclusao.
instituicdo, o ou o professor, devera
A it TILS f d
cadastrar um aluno, preenchendo um formulario
seguindo os seguintes dados:
3 Cpf
< nome*
RF Institui¢ao, & email*
17 Cadastrar Aluno | TILS, s senha*
0.0
Professor
< sexo*
< nivel Surdez*
< celular
Os campos com ( * ) s&o obrigatérios. Se o
administrador superior n&o digitar quaisquer
informacdes obrigatérias, deve ser exibido uma
mensagem de erro com o campo que deve ser
preenchido
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RF
18

Ver aula

Aluno

O aluno devera visualizar as aulas no aplicativo
movel.

As aulas devem estar disponiveis apenas para a
turma no qual o aluno pertence.

2.2. Requisitos Funcionais para o aplicativo

RF Nome Interessado Descrigao
= . Usuario - . — )
RF Selegado Médulo : O usuario deve selecionar no aplicativo o moédulo
. . (Crianga ou
01 Inicial o correspondente.
familiar)
RF Selegédo da Usuario O usuario seleciona na interface do aplicativo
02 atividade do (Crianga ou a atividade correspondente ao médulo iniciado.
madulo. familiar)
RF Visualizagdo de | Usuario Ao abrir o modulo de atividade o usuario devera
03 video-aula do (Crianga ou assistir ao video da aula correspondente.
moédulo familiar)
RF04 Realizagao da Usuario Apods o encerramento do video, o usuario devera
atividade do (Crianga ou acessar a interface de atividade e realiza-la.
modulo familiar)
RF Visualizagao Usuario O aplicativo devera exibir ao usuario um feedback
05 feedback da (Crianga ou sobre o acerto ou erro na atividade.
atividade familiar)
RF06 Fechamento do | Usuério Ao sair do aplicativo, o sistema devera guardar o
aplicativo (Crianga ou progresso do aluno.
familiar)

2.3. Requisitos Nao Funcionais para o aplicativo

RF Nome Interessado Descrigao
RNF Sincronia de ?gﬁ::oa ou O sistema devera sincronizar o video
01 video em Libras ang correspondente ao médulo selecionado.
familiar)
O layout da aplicagdo movel deve se adaptar aos

= Usuario tamanhos das seguintes telas: HD ( 1280 X 720p
RNF Resolugéo de :
02 | exibigdo do video | (C@NGa 0U ) e full HD (1920 x 1080p )

familiar)
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RNF Visualizagdo de | Usuario Os videos do aplicativo deverao estar em Libras e
03 video-aula do (Crianga ou devem ser legendados.
modulo familiar)
RNF Padrao de Usuario O aplicativo devera dispor de uma interface de
04 Interface (Crianga ou facil utilizagdo, padrdes e cores harmoniosas.
familiar)
RNF Prevencgéo e Usuario O aplicativo devera fornecer ao usuario, atalhos
05 recuperagao de | (Crianga ou de escape.
erros familiar)
1.1. Regras de Negécio

RN Interessado Descrigao

RN | Administragdo Superior Somente usuario autorizado pode cadastrar, alterar,

01 remover uma instituicdo e um coordenador

pedagdgico.

RN | Aluno Consultar as aulas a partir da aplicagao mével.

02

RN | Aluno E necessario cadastro autenticado para utilizagao

03 da aplicagao movel, o acesso é concedido para todo

dispositivo que possui a aplicagéo.
1.1. Requisitos Nao Funcionais do sistema web.
RNF Interessado Descrigao
e O sistema devera utilizar icones sugestivos
para identificacdo de cada agao.
e O sistema deve apresentar videos em Libras
em varios momentos de uso da aplicagéo.
RNF | Acessibilidade —

01 | Usuario e Naturalidade no entendimento da situagao:
Como um aluno em determinado ponto e
possiveis avangos/retornos.

RNF | Portabilidade — e Aaplicagdo WEB ira funcionar nos browsers:

02 | Usuario,
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Equipe de desenvolvimento

Mozilla Firefox a partir da versdo 71.0, Google
Chrome a partir da versdo 86.0, Opera Browser a
partir da versdo 71.0

RNF [ Responsividade — e O layout da aplicagdo mdvel deve se adaptar
03 | Usuario aos tamanhos das seguintes telas: HD ( 1280
X 720p ) e full HD ( 1920 x 1080p )
e Modelagem de casos de uso e diagrama de
atividades para auxiliar futuros
RNF | Manutenibilidade — desenvolvedores na manutencéo do sistema.
04 | Equipe de desenvolvimento

e (Cdbdigo comentado: Inserir comentarios no
codigo para auxilio no entendimento da agao.
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Documento de requisitos iniciais, elaborado durante validagdes na proposta de

design.






Deck P
Bilingua

0 Bilingua € um aplicativo de ensino de Libras para surdos e ouvintes, que utiliza o Bilinguismo e a
aprendizagem colaborativa para o processo de aprendizado dos usuarios.

O projeto prevé também o desenvolvimento de uma dashboard, capaz de fornecer feedbacks de aprendizado
dos alunos utilizando métricas de competéncias da BNCC para o ensino da Libras e do Portugués.




//0 que e

O Deck de Teste do Problema é uma ferramenta que tem como fun¢ao fundamental:

Organizar o trabalho do time

Referéncia para os coaches

Estabelecer um backlog

Organizar as informacées e aprendizados desta fase

el A



APRESENTACAO

Lucas Silva

MEMBROS

1. Lucas Silva
2. Elida Correia
3. Karla Alves

NUMEROS

Quantidade de entrevistas total:

39

IMAGEM + FRASE SOBRE A STARTUP
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CUSTOMER SEGMENT

Escolas Publicas e Particulares

1. Alunos (com deficiéncia auditiva)

a.

Dificuldade de aquisigéo linguistica da Libras, que
muitas vezes acontece de maneira tardia ou ndo é
realizada;

Dificuldade de comunicagdo com ouvintes;

Falta de recursos tecnolégicos apropriados para o
aprendizado da Libras

2. Professores

b.

C.

Dificuldade para acompanhar o progresso dos alunos

Falta de ferramentas tecnoldgicas para o apoio do
ensino de alunos com deficiéncias

Falta de formagao para o ensino de Libras nas escolas

* As mudangas do ultimo ciclo devem ser marcadas
em vermelho e com risco.

VALUE PROPOSITION

ALUNOS

1.

H WD

Ensino bilingue de Libras e Portugués
Conseguir se comunicar com surdos e ouvintes

Acesso a video aulas em Libras com intérpretes reais

Conteudo com suporte para o desenvolvimento da
aquisicao linguistica de surdos e ouvintes
Linguagem amigavel e ludica

Autonomia para realizar tarefas que dependem do
seu conhecimento linguistico

Se sentir incluido na sociedade

PROFESSORES

1.

o > D

Conseguir acompanhar com facilidade o progresso
dos alunos

Conseguir se comunicar com alunos surdos
Melhorar sua metodologia de ensino

Criar sala de aula

Controle da turma
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PETAL DIAGRAM
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SPRINT REVIEW BACKLOG REVISTO

EM ORDEM DE PRIORIDADE
« Hipéteses
« Matriz certezas e duvidas

BACKLOG (O QUE FOI FEITO)

1. Entrevistas com diretores, coordenadores
pedagégicos e professores;

2. Transcri¢ao e analise das entrevistas realizadas;

3. Canvas da Proposta de valor (mapa de ‘—
empatia, mapa de valor e encaixe)

4. Plano de gestao (com cronograma de
atividades para 8 meses);

5. Roadmap

N2

BACKLOG (O QUE NAO FOI FEITO) PRINCIPAL APRENDIZADO

UM PARAGRAFO

Devido a dificuldades para realizar as entrevistas
online, sera necessario ir a campo para tentar agendar
pessoalmente com as instituigoes (gestores e

] professores).

« Hadificuldades para realizar entrevistas devido
as limitagdes relativas a COVID-19

S48



PESQUISA INEP 2018

» Segundo a QEdu (plataforma de dados
educacionais), o Ceara possui 6.114 escolas
publicas de educacgéo basicas e 1.588
escolas privadas, totalizando 7.702 escolas.

Critério 1 - Acessibilidade:
- Escolas publicas com dependéncias

acessiveis a pessoas com deficiéncias - 35%
(2.142 escolas)

- Escolas publicas com sanitarios acessiveis a
pessoas com deficiéncias - 42%
(2.579 escolas)

- Escolas privadas com dependéncias
acessiveis a pessoas com deficiéncias - 35%
(551 escolas).

- Escolas privadas com sanitarios acessiveis a
pessoas com deficiencias - 31%

(490 escolas).

(Fonte Censo Escolar/INEP 2018 ).

Critério 2 — Dependéncias
Escolas publicas e privadas:

Sala para atendimento especial - 20% (1.576 escolas)
25% (1.520 escolas publicas)
4% (56 escolas privadas)

Laboratério de informatica - 44% (3.354 escolas publicas e
privadas)

45% (2.727 escolas publicas)

39% (627 escolas privadas)

Critério 3 — Tecnologia
Escolas publicas e privadas:

Internet — 78% (6.002 escolas)

Banda larga — 56% (4.283 escolas)

Computadores uso dos alunos — 55.828 equipamentos
Computadores de uso administrativo - 25.282 equipamentos

Escolas publicas:

Internet — 74% (4.494 escolas)

Banda larga - 48% (2.962 escolas)

Computadores uso dos alunos - 44.614 equipamentos
Computadores de uso administrativo - 17.703 equipamentos

Escolas privadas:

Internet — 95% (1.508 escolas)

Banda larga - 83% (1.321 escolas)

Computadores uso dos alunos - 11.214 equipamentos
Computadores de uso administrativo - 7.579 equipamentos
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MATRIZ CD

CERTEZAS

Algumas escolas adotaram o modelo hibrido
de ensino, mas ainda ha baixa adesao dos
alunos presencialmente.

As escolas particulares investiram em capacita
¢oes e treinamentos para os professores apren
derem a utilizar as ferramentas tecnolégicas pa
ra auxilio do ensino durante a pandemia.

Durante a pandemia, as escolas estao
realizando as aulas sincronas através de
plataformas de video conferencia (Google Meet
e Zoom Meeting);

As atividades estao sendo enviadas para os
pais/alunos, através de grupos de WhatsApp e,
em alguns casos, os professores estao indo
até a casa dos estudantes para entrega-las.

O professor sente dificuldade para gerenciar
atividades pelo whatsApp.

Os professores estao utilizando ferramentas
como Kinect, Snap Camera, Google Classroom,
apps com QRCode, Eclass, Agenda EDU,
Plataforma SAS de Educagao, Playkids,
YouTube, Khan Academy, Google forms.

DUVIDAS

Como as escolas estao tentando minimizar os
problemas para o ensino durante a pandemia?

Existem profissionais especializados para o
atendimento do aluno surdo na escola?

Existem formagdes para os professores de ensino

fundamental sobre educagao especial?

O aluno surdo esta inserido na sala de aula
regular?

Os professores utilizam ferramentas digitais para o

auxilio do ensino de libras em sala? Essas

ferramentas realmente ajudam no aprendizagem?

Existe algum atendimento especial veiculado a

escola, mas fora dela?

S48



SPRINT PLANNING

12/09 26/09

OBJETIVOS DO SPRINT

ATE 3 OBJETIVOS PRINCIPAIS

1. Finalizar as entrevistas com professores

2. Andlise das entrevistas

3. Elaborar roteiro de entrevista
Intérprete / diretor / aluno

DO QUE PRECISAMOS?

RECURSOS

. Disponibilidade

(equipe e dos entrevistados)
« Internet

. Energia Elétrica

BACKLOG REVISTO & RESPONSABILIDADES

LISTA DE ATIVIDADES & CADA ATIVIDADE TEM UM DONO

. Elaboragao da Matriz CD

. Mapeamento de professores do ensino
basico

. Elaboragao de roteiro para entrevistas com
professores

. Teste piloto de entrevista

. Realizagao das entrevistas

. Transcricao das entrevistas

« Analise das entrevistas

. Elaboragao do arquétipo

O QUE VAMOS FAZER NO PROXIMO SPRINT

LISTA DAS TAREFAS ESCOLHIDAS

« Finalizar entrevista com professores (Lucas)
« Analisar e resumir essas entrevistas (Lucas)
« Mapear intérpretes (Karla)
« Mapear escolas (Elida)
« Elaborar roteiros segmentados para
cada arquétipo (Equipe)
« Definir caracteristicas dos arquétipos
segmentados (Equipe)
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