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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ propiciar uma experiéncia de interagdo entre usudrios de
tecnologia assistiva inseridos no sistema SCALA através de um chat. Para isso, foi
necessario o estudo minucioso de acessibilidade na web através de tecnologias assistivas
que utilizassem pictogramas, possibilitando ao usudrio com alguma necessidade
especial a compreensdo do sistema e consequentemente aumentando sua autonomia e
independéncia na realizagdo de atividades cotidianas. Partindo disto, foi feita uma
analise nas tecnologias existentes para a confec¢do do Chat. Escolheu-se, entdo, a
utilizacdo de um protocolo relativamente novo, o Websockets, o qual propicia uma
interacdo entre cliente-servidor sem nenhum atraso ¢ necessidade de abrir uma nova
conexao. Para a implementagdo deste protocolo foi utilizada a API Socket.IO, integrante
da ferramenta Node.js, pioneira na utilizacdo do Javascript V8 do Google para a
construgdo de aplicacdes de rede rapidas e escalaveis. Por fim foram disponibilizados
imagens do Chat bem como uma andlise final das limitacdes e conclusdes frente as
experiéncias realizadas com usuarios do sistema.

Palavras-Chave: Acessibilidade, Tecnologia Assistiva, Comunicagdo Alternativa,
Pictograma, Websockets, Node.js, Socket.IO, Chat.



A Pictografic Chat for the SCALA (Alternative Comunication System
for the Literacy of people with Autism)

ABSTRACT

The objective of this work is to provide an experience of interaction between users
of assistive technology embedded in SCALA system through a chat. For this, a careful
study of web accessibility through assistive technologies that used pictographs was
necessary, enabling the user that have any special needs the understanding of the system
and consequently increasing their autonomy and independence in performing daily
activities. Starting from this, analysis was taken in the preparation of the existing Chat
technologies. Then was chosen to use a relatively new protocol, Websockets , which
allows a interaction between client-server with no lag and need to open a new
connection. To implement this protocol, an integral tool of Node.js, pioneering the use
of Google's V8 Javascript for building fast and scalable network applications was used,
the API Socket.IO. Finally, the Chat images were made available and a final analysis of
the limitations and findings across experiments conducted with users of the system .

Keywords: Accessibility, Assistive Technology, Alternative Communication,
Pictogram, Websockets, Node.js, Socket.IO, Chat.
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1 INTRODUCAO

Acessibilidade ¢ um termo amplamente discutido nos diferentes ambitos da
sociedade atual. Cada vez mais pessoas com necessidades especiais buscam meios e
servigos alternativos para atender suas necessidades e dentro da web ndo ¢ diferente.
Frente ao avango cada vez maior das representacdes graficas, animagdes e informagdes
dindmicas, a acessibilidade na web tornou-se um termo muito discutido em movimentos
mundiais de inclusdo sociodigital, afim de propiciar uma maior imersdo do usuario
portador de alguma necessidade especial.

Uma das questdes que dizem respeito a acessibilidade ¢ a comunicagdo. Nesse
sentido, professores vém investindo cada vez mais em estratégias e recursos que
possibilitem a ampliacdo das possibilidades comunicativas de individuos com déficit na
linguagem oral. A 4rea de conhecimento que se dedica a essa tematica ¢ a Comunicagdo
Aumentativa e Alternativa (CAA). CAA ¢ uma modalidade especifica de Tecnologia
Assistiva (TA)' que busca através de recursos, estratégias e técnicas desenvolver
sistemas de comunica¢do multiplos e variados utilizando na maioria dos casos: sinais
manuais, sistemas pictograficos e sistemas com acionadores de voz.

Em particular, este trabalho insere-se no projeto SCALA (SCALA, 2013)
desenvolvido pelo grupo TEIAS? O SCALA ¢ um sistema de CAA descrito em Avila
(2011), que tem seu foco principal no desenvolvimento da comunicagdo em sujeitos
portadores com o Transtorno do Espectro Autista (TEA) os quais possuem como
caracteristica uma perceptivel falha de interagdo, causando déficits de comunicacio
oral. Para isso utiliza, em especial, simbolos pictograficos que possuem como premissa
a utilizacdo de imagens para transmissao de ideias e objetivos.

Nesta linha, o presente trabalho procura uma integragao cada vez maior dos usudrios
do SCALA proporcionando uma ferramenta de comunicacdo simples, intuitiva e
moderna, um chat que utilize além da escrita, simbolos pictograficos. Para tal foram
utilizadas tecnologias modernas no seu desenvolvimento as quais serdo discutidas ao
longo do trabalho, propiciando uma maior escalabilidade para futuras alteracdes.

O presente trabalho encontra-se estruturado em 5 Capitulos. No Capitulo 2,
procura-se inserir o leitor nos conceitos de acessibilidade e TA alicerces do presente
trabalho. A seguir, ainda no Capitulo 2, ¢ explicado brevemente o que ¢ e como
funciona o sistema SCALA bem como outros sistemas de CA utilizados como
referéncia na confecgdo do Chat. O desenvolvimento do sistema ¢ elucidado no
Capitulo 3, comecando pela definicio dos requisitos, passando para modelagem
utilizando casos de uso, arquitetura do sistema, onde sdo mostradas todas as técnicas
utilizadas no trabalho afim de propiciar uma experiéncia em tempo real na troca de

'E uma é4rea do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social (CAT, 2006)

2 http://www.ufrgs.br/teias/
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mensagens, assim destacando o protocolo Websockets bem como a ferramenta Node.JS
e a API Socket.1O, finalizando expondo o resultado final através das telas e validacdo
do sistema. Por fim o Capitulo 4 dedica-se a conclusdo e trabalhos futuros.

O chat foi desenvolvido como forma integrante do sistema SCALA e pode ser
acessado pelo link: http://scala.ufrgs.br/Scalaweb.
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2 ACESSIBILIDADE E TECNOLOGIA ASSISTIVA

Os avangos das animagdes, representagdes graficas e de informacdes dinamicas tem
sido, muitas vezes, fatores excludentes para um nimero maior de pessoas com
necessidades especiais. Esse processo de exclusdo tem apontado para a relevancia em se
discutir a tematica da acessibilidade na web, uma a¢do que tangencia os movimentos
mundiais de inclusao sociodigital.

O termo acessibilidade, cada vez mais presente nos sistemas computacionais atuais,
pode ser definida por GODINHO (2013) como:

A acessibilidade consiste na facilidade de acesso e de uso de ambientes,
produtos e servigos por qualquer pessoa e em diferentes contextos. Envolve o
Design Inclusivo, oferta de um leque variado de produtos e servicos que
cubram as necessidades de diferentes populagdes (incluindo produtos e servigos
de apoio), adaptagdo, meios alternativos de informagdo, comunicagdo,
mobilidade e manipulag&o.

Dentro desta tematica, permitir o acesso a recursos na web para um niumero maior de
usuarios, independente do tipo, ¢ democratizar a interagdo no universo da internet.
Segundo CONFORTO (2010) os principais pilares para acessibilidade na Web
consistem em:

* Permitir que as pessoas, independente de suas capacidades cognitivas, possam
perceber, compreender e interagir com os recursos € sistemas presentes na Web;

* Possibilitar a utilizacdo de tecnologias assistivas;

* Permitir contetido acessivel através de ferramentas de autoria para a internet.

As Diretrizes Internacionais de Acessibilidade definidas por WCAG-a (2013), sdo
uma espécie de guia internacional de acessibilidade auxiliando os desenvolvedores a
tornar o conteido web mais acessivel a pessoas com necessidades especiais. Estas
diretrizes se baseiam em técnicas descritas em WCAG-b (2013), onde os construtores
de sites e programadores de ferramentas para criagdo de contetido web encontram um
guia para o desenvolvimento de sua aplicacdo, afim de tornar suas produgdes
compreensiveis e navegaveis, empregando uma linguagem clara e disponibilizando
meios de navegacdo e apropriacdo das informagdes apresentadas. Todo contetido web
voltado para a acessibilidade deve seguir quatro principios bésicos:

* Perceptivel — as informagdes e contetidos da interface devem ser perceptiveis ao
usuario, ou seja, os usudrios tem que ser capazes de compreender a informagao
apresentada;
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* Operavel — os componentes da interface do usuario para a navegacgdo tem que
ser operaveis, ou seja, os usudrios tem que ser capazes de operar o sistema sem
necessitar de alguma interag@o que ele ndo consiga executar;

* Compreensivel — as informacdes e as operagdes que o usudrio pode executar tem
de ser compreensiveis, isto ¢, os usudrios tem de ser capazes de entender a
informacao e saber operar a interface do sistema de foram intuitiva;

* Robusto — o contetdo tem que ser robusto o suficiente para poder ser
interpretado por uma gama variada de usuérios e tecnologias, isto significa que o
conteudo tem que continuar acessivel mesmo que os usudrios e as tecnologias
evoluam.

1.4.2 Audio Control I 2.1.2 No Keyboard Trap ]
[ r
1.4.1 Use of Colour l 2.1.1 Keyboard l
\ [
2.1

Keyboard
i‘_ Accessible
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N 2.2 L Timine Adjustanle)
2.2.2 Pause, Stop, Hide ]

2.3.1Three Flashes or
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a 3 g 3.1

a 3 7/,‘ Readable
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4.1.1 Parsing l\ S\ / 3.2.1 On Focus 1
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_— = \ Compatible 33 l Predictable it —
\ | 3.3.2 Labels or Instruction J\‘ = \
- \: Input
3.3.1 Error Identification J/""-‘ Assistance
‘ Principle | ) Guideline | I Success criteria AAKA

Figura 2.1: Exemplo de principios, diretrizes e critérios de sucesso para a acessibilidade
na web (WCAG-c, 2013).

Como ja dito, um dos pilares da acessibilidade na web ¢ a possibilidade de utilizar
tecnologias assistivas. Nas proximas secdes sera analisado este conceito e como se
ligam entre si.

2.1 Tecnologia Assistiva e Comunicagao Aumentativa e Alternativa

Tecnologia Assistiva ¢ um termo ainda pouco conhecido na area computacional,
proveniente da engenharia e fisioterapia ¢ utilizado para identificar toda a gama de
recursos € servigos que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais
de pessoas com limitagdes funcionais permanentes ou temporarias (ASSISTIVA, 2013).
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Sendo assim, refere-se a qualquer tecnologia, estratégia ou recurso que proporciona a
intermediagdo e realizagdo de tarefas motoras e cognitivas visando aumentar, manter ou
melhorar as capacidades funcionais das pessoas com deficiéncia. Além disso confere
servicos que contribuem para aumentar habilidades funcionais auxiliando,
objetivamente, uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar ou usar 0os recursos
acima definidos, contribuindo para a independéncia e participa¢do destes individuos na
sociedade (SOUZA et al, 2013).

Em termos de tecnologia, a area de TA classifica-se em alta e baixa tecnologia para
diferenciar especialmente o tipo de equipamento ou recurso utilizado. Para essa
classificagdo se tem como base o custo, a complexidade e a confec¢do do material
utilizado. A baixa tecnologia compreende materiais confeccionados de modo caseiro
com baixo custo, na maioria das vezes compreendem materiais artesanais e de uso
individual (pranchas com imagens fotograficas, pranchas feitas com recortes de
revistas...). Os recursos de alta tecnologia, por outro lado, se referem a computadores,
dispositivos moveis (tablets, smartphones), softwares (programas de comunicagdo
alternativa, opgdes de acessibilidade do sistema operacional, leitores de tela entre
outros) e hardwares (teclados modificados ou alternativos, ponteiras de cabega e boca,
acionadores). Seu custo geralmente ¢ elevado e exige um prévio conhecimento de
informatica, porém pode propiciar uma total independéncia comunicativa.

Figura 2.2: Tecnologia Assistiva de baixo custo (AEE, 2013).
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Figura 2.3: Tecnologia Assistiva de alto custo (CMJP, 2013).

A TA pode ser subdividida em areas distintas dependendo da abordagem realizada:
os recursos pedagdgicos adaptados, a comunicagdo alternativa, os recursos de
acessibilidade ao computador, os recursos para as atividades de vida diaria, as
adaptacdes de jogos e brincadeiras, os equipamentos para pessoas cegas com baixa
visdo, 0s equipamentos para pessoas surdas ou com perdas auditivas, o controle de
ambiente, a adequacdo postural, a mobilidade alternativa, as orteses e proteses e 0s
projetos arquitetonicos de acessibilidade.

Em suma, a TA ¢ uma érea de conhecimento que busca possibilitar ao sujeito com
necessidades especiais maior autonomia e independéncia na realizagdo de atividades
cotidianas e, consequentemente, melhorar a qualidade de vida.

Dentre as diferentes areas da tecnologia assistiva, este trabalho visa focar
diretamente a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (também conhecida como
Comunicagdao Alternativa e Suplementar, Comunicacdo Alternativa e Ampliada,
Comunicagdo Alternativa e Sistemas Alternativos e Facilitadores de Comunica¢ao).

A Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA), como area de pesquisa, surge
para apoiar o desenvolvimento de uma comunicagdo mais autonoma das pessoas com
déficits nesse ambito. A American Speech-Language-Hearing Association define
Comunicagdo Aumentativa e Alternativa como “o uso integrado de componentes,
incluindo simbolos, recursos, estratégias e técnicas utilizados pelos individuos a fim de
complementar a comunicagdo” (ASHA, 2013).

Vale salientar as diferengas entre os dois tipos de comunicagdo que compdem a
CAA. A Comunicacdo Alternativa caracteriza-se quando o sujeito ndo dispde de outra
forma de comunicagdo. A Comunicagdo Aumentativa se trata de um déficit parcial,
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onde o sujeito possui meios para comunicagdo, porém sao insuficientes para gerar trocas
sociais. Ambos os tipos se referem ao nivel em que a linguagem esta prejudicada.

A CAA refere-se entdo, aos recursos, estratégias e técnicas que juntas suprem
habilidades inexistentes e ampliam os recursos linguisticos dos individuos que
apresentam alguma deficiéncia na linguagem oral.

Em relagdo a recursos, encontram-se sistemas de comunica¢do sem ajuda, ou seja o
usuario ndo dispde de nenhum objeto ou material externo, assim trabalhando apenas
com seu conhecimento e habilidades, dentre os sistemas existentes podemos citar:
Lingua de Sinais, Sistema Dactilolégico, Sistema de Comunica¢do Surdocego, entre
outros. Os sistemas com ajuda, por outro lado, fazem uso de material externo: simbolos
pictograficos, ideograficos, numéricos e alfabéticos, imagens, pranchas de
comunicag¢do, pranchas com produgdo de voz, sintetizadores de voz, softwares, entre
outros (AVILA, 2011).

No que diz respeito a estratégias pode-se citar gestos, uso de historias e imitagdes.
As técnicas, por sua vez podem variar de individuo devido a limitacdes ou
possibilidades individuais, por exemplo, em uma prancha a escolha pode acontecer com
o0 apontar, tocar, segurar, acompanhar (AVILA, 2011).

No contexto de CAA vale salientar um importante elemento base do presente
trabalho. Os Simbolos de Comunicacdo Pictografica (PCS), possuem como
caracteristicas: desenhos simples e claros, facil reconhecimento, adequados para
usuarios de qualquer idade, facilmente combindveis com outras figuras e fotos para a
criagdo de recursos de comunicacdo individualizados. Sdo extremamente Uteis para
criagdo de atividades educacionais (ASSISTIVA 2013).
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Figura 2.4: Exemplo de PCS (ASSISTIVA, 2013).
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Caracteristicas da simbologia PCS:
* Desenhos simples e claros, de facil reconhecimento;
* Adequados para usuarios de qualquer idade;

* [Estdo divididos em seis categorias de palavras: social, pessoas, verbos,
descritivo, substantivos e miscelanea;

* Facilmente combinaveis com outros sistemas de simbolos, figuras e fotos para a
criacao de recursos de comunicacao individualizados;

* Extremamente uteis numa grande variedade de atividades e li¢des.

Virios sistemas computacionais podem ser utilizados com a finalidade de
desenvolver estratégias de CAA. Alguns desses sistemas sdo softwares especificos para
CAA e outros, apenas aplicativos que implementam estratégias pedagogicas de uso da
mesma.

Na proxima se¢do primeiramente sera apresentado o sistema SCALA, base do
presente trabalho, e apds serdo analisados os principais sistemas encontrados, focando
principalmente na interagcdo entre usuarios em forma de simbolos pictograficos.

2.2 Projeto SCALA

O SCALA (Sistema de Comunicagdao e Alternativa para o Letramento de pessoas
com Autismo) foi um projeto iniciado em 2009 com o intuito de desenvolver uma
ferramenta para auxiliar criangas com autismo a superar déficits de atengao e ajudar no
seu letramento e interag¢do social.

Dentro deste contexto foi realizado por BEZ (2010) um estudo buscando estratégias
de mediacdo utilizando recursos tecnologicos de alta e baixa tecnologia em CAA.
Resultando em um efetivo apoio as forma e maneiras de comunicacao dos sujeitos
estudados na pesquisa. Com este principio ¢ o de PASSERINO (2005), o primeiro
protétipo do SCALA ¢ desenvolvido por AVILA(2011).

O prototipo teve sua versao desktop (PC) realizado em etapas que contemplavam
projeto/modelagem, layout e programagao. Foi utilizado integracdo com sintetizador de
som além de testes de usabilidade com usuarios para resolu¢ao de problemas e correto
funcionamento do software (AVILA, 2011).

Partindo do projeto ja desenvolvido iniciou-se em 2011 a constru¢do do SCALA em
sua versdo web contemplando os modulos prancha e histéria. A versdo ja estd
disponivel no link: “http://scala.ufrgs.br/Scalaweb”, podendo ser acessado através de
um cadastro onde o usuario insere login, senha e outros dados pessoais utilizados para
futuros estudos em tecnologias assistivas. O SCALA foi desenvolvido sob licenca GNU
para o desenvolvimento e a Creative Commons para garantir seu conteudo aberto

Em relagdo a metodologia de desenvolvimento foram realizados estudos onde
constatou-se que o objetivo deveria ir além do sujeito-objeto focando em estratégias de
interagdo e comunicagdo de criangas com autismo (PASSERINO, BEZ, 2013). Esta
metodologia foi denominada Desenvolvimento Centrado em Contextos de Uso (DCC) e
se fundamenta no conjunto de praticas que o agente foco participa, ou seja, a analise dos
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elementos que o ser humano participa nos diferentes contextos, objetivos e cenarios
acabam guiando o projeto de tecnologia assistiva (PASSERINO, BEZ, 2013).

Além do projeto web foi desenvolvido também o SCALA em sua versdo tablet para
futuros estudos de como usudrios autistas se comportam frente a uma nova tecnologia
podendo promover a comunicagdo e autonomia destes sujeitos. Ambos os projetos
compartilham um banco de dados e um servidor com imagens e pictogramas além de
uma interface cuidadosamente elaborada para atingir o publico-alvo (autismo).

A interface foi desenhada contemplando formas simples, com poucos detalhes,
intuitiva direcionada para o publico infantil, procurando atingir alto nivel de
usabilidade, objetividade e atratividade. A utilizacdo de pictogramas e o sintetizador de
voz ¢ uma tentativa de criar e construir relagdes cognitivas necessarias a comunicacao e
letramento de criancas com autismo.

A seguir seguem os layouts do Modulo Prancha (Figura 2.5) e Mddulo Narrativas
Visuais (Figura 2.6).

S Prancha Narrativas c icagd Configuragsé Créditos O .
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Qualidades

Minhas
[Log=ns ﬁ Pégina 1 de 1 *
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Figura 2.5: Moédulo Prancha (SCALA. 2013).
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Figura 2.6: Mddulo Narrativas Visuais (SCALA, 2013).

O banco de pictogramas do sistema contem, em sua maioria, imagens desenvolvidas
pelo grupo ARASAAC (ARASAAC, 2013). Este ¢ composto de mais de quatro mil
imagens, divididas nas categorias: Pessoas, Objetos, Natureza, Acdes, Alimentos,
Sentimentos, Qualidades e Minha Imagens, onde o usuario tem a opg¢do de inserir
imagens proprias no sistema.

Os modulos possuem funcionalidades comuns e no moddulo narrativas visuais
algumas especificas, a seguir apresenta-se as comuns ha ambos os modulos.

*  Abrir: abre uma prancha salva anteriormente;
* Salvar: salva uma prancha no sistema;
* Desfazer: retorna a tltima a¢ao do usuario;

* Importar: importa um prancha do sistema do usudrio para a categoria “Minhas
Imagens”;

* Exportar: exporta a prancha como um arquivo de imagem para poder ser salva
no sistema do usuario;

* Layout: define qual a disposi¢do dos campos na tela;
* Limpar: limpa todo o contetdo da prancha ou narrativa;
* Enviar: permite o envio da prancha;

* Visualizar/Reproduzir: mostra a prancha de forma ampla e ativa reproducao
sonora;

* Ajuda: abre uma pagina com um tutorial de como utilizar o sistema.

O modulo narrativas visuais hd uma categoria a mais, a de baldes de conversacao,
sendo possivel edita-los para insercdo de pequenos didlogos. Possui funcionalidades a
mais para edicdo das imagens que sdo: sobreposi¢do, aumento ou diminui¢do de
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tamanho, inversdo e exclusdo. Ha a possibilidade de coloca¢do de cor de fundo ou
cenario. Ha ainda, a possibilidade de escrever a historia ou grava-la, quando a histéria
for reproduzida o sintetizador de voz ira ler o que foi digitado, caso contrario a gravacao
sera reproduzida (BEZ, ZAMPERETTI, PASSERINO, 2013).

2.3 Askability

E um site voltado totalmente para a comunicagdo alternativa, utiliza simbolos
pictograficos para a interagdo com o usuario podendo ser animados com o passar do
mouse. E dividido em seis modulos:

News: apresenta topicos relacionadas ao mundo, esportes e fama. Ao clicar em
um destes tOpicos uma imagem aparecera seguida da noticia em forma de
pictogramas;

What’s on: apresenta topicos de entretenimento como teatro, cinema e musica,
segue a mesma disposicao do News;

Information: apresenta a possibilidade de enviar histérias, comentérios, além dos
termos de privacidade do site;

Fun: dispde de piadas em forma de pictogramas e jogos interativos como
quebra-cabeca e jogo da memoria;

Chat: o chat funciona com o cadastramento prévio do nome, data de nascimento,
e-mail e a escolha de um avatar. Ap6s o usuario deve escolher uma senha
através da combinagdo de 3 imagens dentro de uma lista. Sua interacdo ¢ feita
como uma sala de bate-papo, o usudrio pode tanto visualizar como postar frases
e se desejar responder a alguma sentenga de outro usudrio.

Contact: links para contato com a equipe de desenvolvimento do site.

Poal The
f Children's
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AskAbility

2O 0§17

Askabilty Wil  Close At the End of December

#OWV 2.2 [0

Wewould liketo thankyou for  supporting the website.

et + @G i@

e hope you  will continue to be interested in  news about your world.

tre® A4 T

wish you  allthe  best

welcome | about this webstte | where do you live? | ste map | accessbilty | copyright | disclimer

created by solutions squared | powered by widgit | funded by the big lottery

Figura 2.7: Tela inicial do Askability (ASKABILITY, 2013).
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2.4 SymbolWord

O site dispde de uma estrutura em pastas contendo cada uma um topico diferente
como ciéncia, estilo de vida, esportes. Cada topico contém uma prancha pronta com a
noticia selecionada utilizando pictogramas. Ainda existe a possibilidade de salvar as
pranchas através de um cadastro no site.

&~ symbolworld.org & Welcome Guest S+

() @ m@ 2@&

eLive News World Cup Team Increase
+ Science
2 Time and Place @ [Mﬁ@ (%@ %ﬁ g;:}I
+|

Lifestyle The number of teams playing in the World Cup finals

Screen 10f 1

+ @ Entertainment
3 People mb 2@9 . 32 _’i 40

could be increased from 32 to 40.
E

* (] Stores 1 %ﬁ 1930 o/ 13 ? ?}g\?

@ The first Werld Cup in 1930 had enly 13 nations competing.

M 1998 @Q ‘% 32 Me
2
2

By 1998 it had increased to the current 3 teams.

Star rating .
e 0.0 Log in
Lo in o rate an arficle to print

About SymbolWorld
Original SymbolWorld

Figura 2.8: Prancha demonstrando o uso de pictogramas (SYMBOLWORLD, 2013).

2.5 Zac Picto

Funciona auxiliando na educagdo de pessoas com autismo partindo do principio que
autistas tem uma melhora significativa quando expostas a uma rotina fixa de atividades.
Para isso dispde de um organizador com atividades prontas ou feitas pelos usuarios
utilizando pictogramas.

Uma outra se¢do diz respeito ao catalogo de pictogramas onde pode-se utilizar os ja
existentes ou criar novos, assim objetivando se tornar o maior catdlogo de pictogramas
na web.

Possui ainda uma pequena rede social, onde o usuario pode cadastrar seus dados e
adicionar amigos, familiares, professores, podendo acompanhar as atividades realizadas
por eles compartilhando suas experiéncias.
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Figura 2.9: Catalogo com pictogramas (ZAC PICTO, 2013).

2.6 Messenger Visual

O Messenger Visual é um servico de mensagens instantaneas baseado na utilizacao
de imagens padronizadas e pictogramas ARASAAC. O portal ARASAAC (2013)
oferece recursos graficos e materiais para facilitar a comunicagdo das pessoas com
algum tipo de dificuldade nesta area. Este projeto foi financiado pelo Departamento de
Industria e Inovacao do Governo de Aragdo e faz parte do Plano de Atuagdes do Centro
Aragonés de Tecnologias para a Educacdo (CATEDU), centro dependente do
Departamento de Educacdo, Universidade, Cultura e Esporte do Governo de Aragao.

Como o software ¢ totalmente voltado para a comunicacdo através de um chat, foi
utilizado como a principal base para o presente trabalho. O MESSENGER (2013)
possui uma interface desenvolvida com o propdsito de evidenciar pictogramas a textos
tomando o cuidado para que os elementos de interacao estejam em tamanho superior ao
normal, a opcao de utilizagdo de um teclado virtual além de todas as palavras terem seu
respectivo pictograma.

Apos entrar no sistema o usudrio ¢ direcionado para a tela onde aparecem todos os
amigos cadastrados e se estdo online ou offline. Também ¢ possivel adicionar um amigo
e excluir um amigo digitando o nome num campo de texto. Existe ainda um campo para
editar os dados pessoais e obter ajuda.
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Figura 2.10: Tela de configuragdo do usuario no Messenger (MESSENGER, 2013).

O chat propriamente dito inicia quando selecionada uma pessoa online, o usudrio
entdo ¢ redirecionado para a tela da conversa (Figura 2.11). No canto esquerdo estdo as
categorias de pictogramas seleciondveis para a construcao da frase. Apos a selegao do
pictograma pode-se adicionar textos a mensagens e finalmente enviar, a conversa fica
registrada na tela principal. O chat ainda possui um teclado virtual ¢ um botdo para
apagar a frase.

O
ﬂESSENGER
VISUAL

CATEGORIAS

{QUE?

?

¢QUE DICES?
(COMO?
P
e
NO

CUANDO

®-O

ANTERIOR

PRE;TAS ¥

PARTICULAS

.
1":’?9
¢QUE HAS HECHO?

0O,
>?
(CUANTOS?

1
@
S|

[
?
?
LQUIEN?

o-e

SIGUIENTE

¥
)
OTAVIO

SCALA TU  HERMANO TRABAJAR ?
&

@ ()

OTAVIO NO

&

BORRAR

C#
#)

AYUDA | CERRAR

TECLADO ENVIAR

Figura 2.11: Chat demostrando a interagdo entre os amigos (MESSENGER, 2013).
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3 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA PROPOSTO

Neste capitulo serdo mostradas todas as etapas do desenvolvimento do Chat inciando
pelos requisitos e modelagem onde o sistema ¢ idealizado, arquitetura onde serdo
mostradas as técnicas e ferramentas utilizadas e finalizando com as telas do sistema,
avaliacoes e testes, demonstrando o resultado obtido.

3.1 Requisitosdo Sistema

Segundo SOMMERVILLE (2008) os problemas que os engenheiros de software tem
de resolver sdo muitas vezes extremamente complexos. Entender a natureza dos
problemas pode ser extremamente complicado, especialmente se o sistema ¢ novo.
Consequentemente, ¢ igualmente dificil estabelecer o que o sistema deve fazer.

Um conjunto de requisitos pode ser definido como uma condi¢do ou capacidade
necessaria que o software deve possuir para que o usuario possa resolver um problema
ou atingir um objetivo ou para atender as necessidades ou restricdes da organizag¢do ou
dos outros componentes do sistema.

Tradicionalmente, os requisitos de software sdo separados em requisitos funcionais e
nado-funcionais. Os requisitos funcionais sdo a descrigdo das diversas fungdes que
clientes e usudrios querem ou precisam que o software ofereca. Eles definem a
funcionalidade desejada do software. O termo fungdo ¢ usado no sentido genérico de
operagdo que pode ser realizada pelo sistema, seja através comandos dos usudrios ou
seja pela ocorréncia de eventos internos ou externos ao sistema. Requisitos nao-
funcionais sdo as qualidades globais de um software, como manutenibilidade,
usabilidade, desempenho, custos e varias outras.

Por fim, requisitos de sistema sdo descricdes do que o sistema deve fazer e ndo
como deve ser implementado. A especificacdo dos requisitos foi feita baseada no estudo
de caso do MESSENGER (2013) e de ferramentas de CAA ja presentes no sistema
SCALA.

Quadro 3.1: Requisitos funcionais

# Requisito Descricao

1 Para ter acesso ao chat deve-se estar logado no O chat ¢ parte integrante
site do SCALA do site do SCALA, portanto
o usudrio deve acessar o
link e estar devidamente
registrado
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O software deve permitir a inser¢cdo de novas
pessoas para iniciar a conversa

O wusuario inicialmente
ndo possui nenhuma pessoa
para iniciar a conversa, cabe
a ele adicionar uma nova.
Para isso basta inserir o
nome da pessoa

O software deve permitir a remogao de pessoas
da lista do chat

Deve  ser  possivel
remover a pessoa da lista de
amigos

Cada pessoa devera possuir um avatar

O usuario iniciara com
um avatar padrio mas
poderd escolher entre uma
lista de avatares o de sua
preferéncia

O sistema deverd informar os amigos online e
offline

Deve ficar de claro
entendimento a diferenca
entre os amigos online e
offline

Todas as interfaces do sistema devem conter
pictogramas

Todas as possiveis agoes
do sistema devem ter um
pictograma associado

O software devera disponibilizar categorias de
pictogramas na tela do chat

Esta funcionalidade
serve para organizar a
distribuicao dos
pictogramas

Um botdo de “ajuda” deve estar disponivel em
todas as telas do software

Para auxiliar o usuario o
botdo de ajuda deve ficar
disponivel para
esclarecimento de duvidas.

Um botdo de “voltar” deve estar disponivel em
todas as telas do software

O botio de voltar
auxiliara o wusuario caso
queira sair da tela onde se
encontra

10 O chat deve conter o botdo de “enviar” e de Estes botdes devem ser
“apagar” adicionados caso o usuario
queira realizar as acdes pelo

mouse
11 Para inserir um pictograma deve-se selecionar Cada pictograma estara

uma categoria e depois o pictograma

dentro de uma categoria
acessada na tela principal
do chat
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12 O historico da conversa devera aparecer na tela Cada fala de cada

para todos os usudrios presentes na conversa usudrio devera ser
concatenada na tela

13 No chat, o usudrio podera inserir uma imagem Podera selecionar

arrastando do seu computador

Fonte: autoria propria.

qualquer imagem do seu
computador e arrasta-la
para o campo de edi¢cdo da
mensagem

Quadro 3.2: Requisitos ndo-funcionais

# Requisito Descricao
1 O software deve estar disponivel dentro do O software ¢ parte
sistema SCALA integrante do SCALA e seu
acesso deve ser feito
acessando o site do SCALA
2 O software ndo deve usar nenhuma ferramenta O software deve ser
que envolva custo livre
3 O software rodar em qualquer plataforma sem Como ¢ um recurso web
interferéncias em seu funcionamento o software deve rodar em
qualquer plataforma
4 Para o desenvolvimento do chat o sistema deve Websockets estdo em
usar bibliotecas que utilizam o protocolo|ascensdo no caso de
Websockets requisicoes em tempo real
de baixa laténcia entre o
cliente e o servidor
5 O sistema deve possuir uma interface simples e Manter o sistema o mais
de facil entendimento simples possivel minimiza a
curva de aprendizado

Fonte: autoria propria

3.2 Modelagem do Sistema

A modelagem de um sistema ¢ realizada juntamente com seus requisitos.Segundo
SOMMERVILLE (2008), modelar um sistema implica em apresentd-lo como um
conjunto de componentes, identificando as ligacdes entre os mesmos. A modelagem
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pode ser expressa a partir de diagramas, onde os principais subsistemas sdo
identificados e suas interconexoes sao estabelecidas.

3.21 Diagrama de Casos de Uso

Um caso de uso captura um contrato entre os stakeholders também conhecido como
ator primario, de um sistema sobre seu comportamento. Servem como meio de
comunicacdo entre pessoas geralmente sem treinamento especial, portanto devem ser
expressos com texto simples. S3o amplamente populares porque contam histérias
coerentes de como o sistema ird se comportar em uso. Uma forma de expressar casos de
uso ¢ através de diagramas UML, que tem como objetivo ilustrar um nivel maior de
abstragao (COCKBURN, 2005).

A notacdo utilizada para expressar atores ¢ a figura de um boneco, com o nome do
ator definido abaixo da figura. Para expressar o caso de uso ¢ utilizado uma elipse com
o nome do caso de uso dentro dela. Uma comunicag¢ao relaciona um caso de uso ao ator
e ¢ expressa por um segmento de reta. Existem diferentes tipos de relacionamentos
dentro da UML além do basico, um deles ¢ a generalizagdo onde um caso de uso geral
generaliza o especifico, sua representacdo ¢ através de uma seta para o caso de uso
geral. A Figura 3.1 expressa o diagrama de casos de uso do chat pictografico.

Escolher Avata
scolher Avatar Solicitar Ajuda

7 Wz

Usuario
Excluir Amigos
Adicionar Amigos

Enviar Pictograma do Sistema
Enviar Pictograma do Computador Pessoal

Figura 3.1: Diagrama de casos de uso do sistema.

Iniciar Conversa

.
W

Fonte: autoria propria.

Segundo Preece(2005), um caso de uso € associado a um ator, € € o objetivo do caso
de uso capturar o que o ator deseja fazer ao utilizar o sistema. Nessa técnica, o caso de
uso principal descreve o que ¢ chamado “curso normal” no caso de uso, isto €, o
conjunto de acdes que o analista acredita serem mais usualmente realizadas. Outras
sequéncias possiveis, chamadas cursos alternativos, sdo entao listadas no final do caso
de uso. Seguindo essa metodologia a seguir sdo descritos os casos de uso do sistema.
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Caso de uso: Entrar no chat
Atores: Usuario.

Descricao resumida: Para entrar no chat o usuario devera estar logado no site do
SCALA.

Fluxo de eventos:
Fluxo Basico:

1. Ator clica na nuvem “comunicador livre”
2. Finaliza entrando no sistema.

Caso de uso: Gerenciar Amigos
Atores: Usudrio.

Descri¢cao resumida: o usuério do sistema pode adicionar ou excluir os amigos na
lista de possiveis candidatos a iniciar uma conversa.

Fluxo de eventos:
Fluxo Basico:

1. Ator entra na tela de configura¢do do usudrio
2. Sistema apresenta uma lista com os amigos online e offline
Fluxo Alternativo:

A. Adicionar Amigos
1. Ator clica no botdo para inserir um novo amigo
2. Ator escreve o nome do amigo no campo disponivel

3. Se todos os dados estiverem corretamente preenchidos, o sistema
adiciona o amigo a lista do usudrio, caso contrario retorna uma
mensagem de erro para que o ator corrija os dados

B. Excluir Amigos
1. Ator clica no botdo para excluir um amigo
2. Ator escolhe entre os amigos aquele a ser excluido finalizando a agao
Caso de Uso: Escolher Avatar
Atores: Usuario.

Descricdo resumida: o usuario do sistema poderd escolher o avatar que o
representara no sistema.

Fluxo de eventos:
Fluxo Basico:

1. Ator clica no botdo para escolher o avatar
2. Ator escolhe o avatar desejado dentro das opcdes possiveis
3. Avatar do usuario ¢ alterado conforme escolha em 2.

Caso de Uso: Iniciar Conversa

Atores: Usuario
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Descricdo resumida: o wusudrio do sistema poderd iniciar uma conversa
selecionando um amigo que estiver na lista de amigos online.

Fluxo de eventos:
Fluxo Basico:

1. Ator escolhe um avatar online para iniciar a conversa
2. Uma nova tela ¢ aberta iniciando a conversa

Caso de Uso: Solicitar Ajuda
Atores: Usuario

Descriciao resumida: o usudrio do sistema podera solicitar ajuda para auxilid-lo na
utilizagdo do mesmo.

Fluxo de eventos:
Fluxo Basico:
1. Ator clica no botao de ajuda
2. Uma pagina ¢ aberta explicando como cada componente funciona
Caso de Uso: Gerenciar Mensagens
Atores: Usuario

Descri¢cao resumida: o usuario do sistema podera enviar um pictograma contido nas
categorias cadastradas, um texto ou uma imagem pertencente ao seu computador. Os
pictogramas possuem um tamanho padrido e ndo podem ser alterado. O pictograma apos
inserido pode ser arrastado para qualquer local no campo de edigao da mensagem.

Fluxo de eventos:
Fluxo Basico:
A. Enviar Pictograma do Sistema
Ator seleciona uma categoria presente na tela

Ator escolhe um pictograma contido na lista

W N =

O pictograma ¢ enviado para o campo de edigdo da mensagem
4. Finaliza enviando a mensagem
B. Enviar Pictograma do Computador Pessoal

1. Ator arrasta um pictograma de seu computador para o campo de
edicao da mensagem

2. Finaliza enviando a mensagem
C. Enviar texto

1. Ator clica no campo de edigdo da mensagem
2. Ator digita um texto

3. Finaliza enviando a mensagem
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3.3 Arquiteturado sistema

A aplicacdo foi desenvolvida para acesso via web, devido ao fato de estar presente
no sistema SCALA. Para acessa-la € necessario uma Uniform Resource Locator (URL),
correspondendo ao site do projeto (SCALA, 2013).

Por ser uma aplicagdo web tradicional, o protocolo usado para a tela de configuragao
dos dados do usuario e registro de amigos foi o HTTP. Porém para a criagdo do chat
necessitava-se de uma tecnologia mais robusta que utiliza-se comunicagdo em tempo
real, full-duplex com baixa laténcia, para isso optou-se pelo protocolo WebSockets,
auxiliado pela ferramenta Node.js e a API Socket.IO.

Ao longo deste capitulo estes protocolos e ferramentas serdo explicados em detalhes
para melhor entendimento da arquitetura do sistema.

3.3.1 O protocolo HTTP

O HTTP ¢ o protocolo da camada de aplicacao mais utilizado na web. Segundo
COULOURIS (2007) baseia-se na premissa da troca de mensagens utilizando
requisi¢do-resposta com um servidor:

» Usudrio solicita a conexao especificando a URL onde contera a porta implicita
(80 no caso do HTTP);

* Usudrio envia uma mensagem de requisicdo ao servidor formada por uma linha
de requisi¢do, as linhas de cabegalho e o corpo da mensagem;

* Servidor responde com uma mensagem contendo uma linha de estado, as linhas
de cabecalho e o corpo da mensagem;

¢ Conexdao ¢é fechada.

Entretanto, a necessidade de estabelecer e fechar uma conexao para cada troca de
requisicdo resposta ¢ demasiado custoso, por este motivo no HTTP 1.1 foi introduzido o
conceito de conexao persistente.

Conexao persistente utiliza-se do fato de uma conex@o permanecer aberta até receber
todos os objetos referenciados. Esta so serd fechada quando nao for usada por um tempo
que pode ser configuravel. Os problemas incidentes neste tipo de conexao residem no
fato que apenas uma requisi¢do pode ser entregue em tempo numa determinada
conexdo, fazendo com que clientes que necessitam de muitas requisi¢des tenham que
abrir multiplas conexdes com um servidor afim de reduzir a laténcia. Outro fato sdo os
multiplos cabegalhos representados de forma ineficiente podendo gerar uma maior rede
de pacotes resultando numa maior laténcia em uma nova conexao (HTTP 2.0, 2013).
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Figura 3.2: Comparagdo entre conexdes nao persistentes -HTTP 1.0- e conexdes
persistentes -HTTP 1.1- (HTTP, 2013).

3.3.2 O Protocolo WebSockets

A arquitetura da web tem sido baseada no j4 conhecido paradigma sincrono,
solicitacdo/resposta (apds fazer o pedido, o cliente fica bloqueado até a recepgdo da
resposta do servidor), do protocolo HTTP. Em 2005, o AJAX deixou a web mais
dindmica dando a impressao de percep¢ao continua por meio de solugdes de sondagem
também conhecida como polling. Porém estas solugdes ndo resolvem a sobrecarga que
recai sobre o protocolo HTTP.

O protocolo Websocket (FETTE e MELNIKOV, 2011) veio para resolver esta
limitagdo estrutural do protocolo HTTP, que se demonstra ineficiente para que
aplicativos Web permanecam conectados com o servidor em uma conexao persistente
de baixa laténcia. A principal vantagem do protocolo WebSocket ¢ que ele utiliza
apenas um socket TCP para comunicacdo entre aplicativos e servidores Web, ou seja, a
conexdo permanece persistente nas extremidades com custos minimos como consumo
de memoria ou recursos. A principal consequéncia disso ¢ que o fluxo de dados entre o
navegador e o servidor acontece sem nenhum atraso e necessidade de abrir uma nova
conexdao (WEBSOCKETS 2013).

Uma outra desvantagem do protocolo HTTP ¢ que ele € nativamente half-duplex, ou
seja, o cliente e o servidor ndo podem transmitir e receber dados simultaneamente. Por
mais que estratégias de mitigagdo tentem melhorar o desempenho do protocolo no
minimo duas conexdes tem que ser estabelecidas, uma para enviar dados e outra para
receber.

Por estas vantagens citadas o protocolo foi utilizado na confeccdo do chat, pois
necessitava-se de uma resposta rapida e em tempo real, além de ser uma nova
tecnologia interessante de ser explorada. Alguns exemplos de casos de uso:

* Jogos online de varios jogadores;
* Aplicativos de chat;
* Links para esportes ao vivo;

* Atualizagdo em tempo real de redes sociais.



34

- o~ -]
- ('] =
=] ] i ] st 1
£ g : 5 : ''g ' 8
= s g ] 3 ] I | o
o E ) g oy 1 g ' e
o ] & - 19
L s = s (R o
1 4
[Ernwser
Time Sims 1o0ms 250ms 3

150ms 20dms

]
T
> |85 3 E 3 E 3 E 3 E £
o g2 -3 g8 g F g8 58
o = = = = = =
= ¥
[Emwaer
Time 5ims 100m= 150m= 200m= 250m= i

Figura 3.3: Comparagao entre uma técnica de polling(HTTP) e WebSockets
(WEBSOCKETS, 2013).

333 A Plataforma Node.js

O Node.js (NODE, 2013) ¢ uma plataforma de criagdo de sistemas de software de
servidor, que utiliza Javascript V8 do Google (JAVASCRIPT V8, 2013) para construir
aplicacdes de rede rapidas e escaldveis. Por ser inovadora ao utilizar o Javascript
(JAVASCRIPT, 2013) dentro do servidor e ser extremamente eficiente, acabou-se
optando em utiliz4-la para o desenvolvimento do chat.

Por padrao o Node.js ¢ utilizado para conexdes HTTP long-polling ou streaming.
Com o advento do protocolo Websockets, o Node.js precisava de uma ferramenta que
conseguisse unir as duas tecnologias, com isso surgiu o Socket.IO.

3.3.3.1 A API Socket.10

Aplicacdes de Node.js podem oferecer suporte a cenarios de comunicagdo em tempo
real através de um modulo de terceiros chamado Socket.I0 (SOCKET.IO, 2013), o qual
suporta varios tipos de transportes, incluindo xhr-sondagem e WebSockets.

Apesar do protocolo WebSocket possuir uma API propria, esta ndo lida com
problemas que podem ocorrer durante uma conexao entre dois extremos. No caso do
WebSocket, ¢ a compatibilidade com os servidores proxy que fazem a mediagdo das
conexdes HTTP na maioria das redes corporativas. O protocolo WebSocket utiliza o
sistema de upgrade HTTP para fazer uma atualizacdo de uma conexdo HTTP para uma
conexdo WebSocket. Alguns servidores proxy reconhecerdo isto como um ataque
nocivo e abandonardo a conexdo. Assim, mesmo se um determinado cliente usar o
protocolo WebSocket, ndo ha garantia que seja possivel estabelecer uma conexdo. Estes
fatores podem ser criticos em uma situagdo de uso.

A API Socket.IO soluciona problemas de fallbacks (mau funcionamento ou falha do
dispositivo primario), além de proporcionar uma unificagdo de API’s tanto do lado
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cliente como do servidor, utilizando um paradigma de programag¢do chamado de
orientagdo a eventos, descrito em FERG (2013).

o s oy

Transport Method Transport Method Transport Method
(WebSockets, xhr-polling, etc.)  (WebSockets, xhr-polling, etc.)  (WebSockets, xhr-polling, etc.)

Fuent A A

Figura 3.4: Exemplo de comunicagdo entre navegadores e servidores utilizando
Socket.IO (CENARIOS NODE.JS, 2013).

As Figuras 3.5 e 3.6 mostram como o Socket.IO funciona utilizando orientagdo a
eventos. Tanto do lado cliente como do lado servidor existem fungdes especificas que
tratam possiveis eventos que podem ocorrer, através destes exemplos fica claro como a
API se mostra semelhante nos dois lados da interagdo evidenciando uma conexao full-
duplex (transmissdo de dados simultaneamente).

// Create SocketIO instance, connect

var socket = new io.Socket('localhost’,{
port: 5888

1

socket.connect();

// Add a connect listener
socket.on( ' connect’,function() {
console.log( 'Client has connected to the server!');
1
// Add a connect listener
socket.on( 'message’,functicon(data) {
console.log( 'Received a message from the server!’,data);
1)
// Add a disconnect listener
socket.on( 'disconnect’,function() {

console.log( 'The client has disconnected!');

1)

// Sends a message to the server via sockets
functicn sendMessageToServer message) |

socket. send message) :
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Figura 3.5: Lado cliente evidenciando os eventos de conexao, desconexao, recebimento
e envio de mensagens.(EVENTOS SOCKET.IO, 2013).

var http = require('ht

Start the server at port 8086

var server = http.createServer(function(req, res

'/ Send HTML headers and message

res.writeHead (208

res.end( ' <hl>Hello Socket Lower!:

server.listen( 30886

ate a Socket.IO instance, passing it our server

var socket = io.listen(server

1 ac

socket.on(’ function(client

5Ten To messages Lo be received

client.on( "mes function(event

console. log( 'Received message from client!’,ewent

client.on( "disconnect’,function
clearInterval(interval

console. log( 'Server has disconnected’

Figura 3.6: Lado servidor evidenciando os eventos de conexdo, desconexao,
recebimento de mensagens (EVENTOS SOCKET.IO, 2013).

3.4 Telasdo Sistema

A seguir serd descrito com detalhes todas as telas do sistema explicando seu
funcionamento e navegacdo. Buscou-se uma interface simples e que acompanhasse o
design das outras telas do sistema SCALA, voltados a usudrios de CAA.

34.1 Tela principal do SCALA

Apds o usudrio efetuar o login no sistema, este ¢ conduzido a tela principal do
SCALA onde pode interagir com a prancha de comunicagdo, para acessar o chat ¢
necessario clicar na nuvem “Comunicador Livre”, abrindo a tela de configura¢do do
usuario.
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Figura 3.7: Tela principal do SCALA (SCALA, 2013).

Tela de configura¢io do usuario

Como guia do usuario do chat a tela de configuracao segue uma divisdo em trés

partes.

Logo na parte superior esquerda os principais dados estdo evidenciados:
Nome: extraido do cadastro do usudrio no sistema;

Avatar: uma espécie de representacao do usuario no sistema, disposto ao lado do
nome. Se for a primeira vez que o usuario entra no chat um avatar padrao ¢
selecionado, caso o usudrio deseje mudar basta acionar o botdo “Trocar Avatar”
o qual sera explicado nas proximas se¢oes;

Amigos: representa quantos usuarios foram cadastrados como amigos.

No corpo da tela estdo listados os amigos online e offline dentro de dois quadros.
Caso um amigo passe do estado de offline para online (e vice-versa) seu avatar troca de
quadro. Os amigos online aparecem em evidéncia pois sdo 0s que o usudrio pode
interagir. Os amigos offline aparecem apagados evidenciando que nenhuma agao pode
ser realizadas sobre estes.
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Figura 3.8: Tela de configuracdo do usuario no chat.
Fonte: autoria propria.

Trocar Avatar

Se o usudrio desejar, existe a possibilidade de trocar seu avatar. Clicando no botao
“Trocar Avatar” uma janela de didlogo ¢ aberta revelando todos os avatares cadastrados
no sistema como mostrado na Figura 3.9. Para efetuar a troca, o usudrio clica em um
dos avatares finalizando a a¢do com seu avatar sendo modificado na tela principal. Caso
queira sair da janela, basta clicar em qualquer regido fora da mesma ou clicar no botdo
“Fechar” no canto direito inferior da janela.
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Escolha um avatar

Fechar

Figura 3.9: Janela de escolha do avatar.
Fonte: autoria propria.

Adicionar Amigo

Para adicionar um amigo, o usuario deve clicar no botao “Adicionar Amigo” abrindo
uma janela de didlogo. Nesta janela, um campo deve ser preenchido com o nome do
amigo. Para auxilio do usuario o sistema dispde da funcdo de auto-complete onde, apos
digitar alguma letra, mostra todos os usuarios que possuem tal caractere em seu nome.
Para finalizar a acdo o usuario deve clicar no botdo “Adicionar”, caso queira cancelar a
acdo basta clicar fora da janela ou no botdo “Fechar”. A janela de Adicionar Amigo
pode ser vista na Figura 3.10.
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Digite o nome do amigo

al

aurelio

alan

silvia

Figura 3.10: Janela para adicionar um amigo.

Fonte: autoria propria.
Excluir Amigo

Caso o usudrio ndo queira mais ser amigo de um usuario, pode exclui-lo da sua lista
de amizades clicando no botdao “Excluir Amigo”. Na janela aberta sao expostos todos os
seus amigos na forma de seus avatares seguidos dos nomes logo abaixo. Para efetuar a
acdo de exclusdo deve-se arrastar o avatar do amigo para a lixeira no canto inferior
esquerdo da janela, finalizando ao clicar no botdo “Salvar”. Caso queira cancelar a agdo
basta clicar fora da janela ou no botdo “Cancelar”. A janela de exclusdo dos amigos
pode ser vista na Figura 3.11.
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Arraste na lixeira para excluir

Salvar Cancelar

Figura 3.11: Janela para excluir amigo.
Fonte: autoria propria.
343 Chat Pictografico

Ao clicar em um amigo online ¢ aberta uma nova janela com o chat propriamente
dito. O chat funciona no conceito de “sala”, ou seja, inicialmente somente o usuario esta
na conversa e deve esperar o outro amigo entrar na sala para poder interagir.

No canto direito da tela encontram-se os avatares € os nomes das pessoas
participantes da conversa. No canto esquerdo, o usuario encontra uma lista de categorias
de pictogramas que podem ser inseridos na conversa. Para inserir uma pictograma deve-
se clicar na categoria e apds em um pictograma que ira aparecer na janela aberta. Apos
realizada esta acdo o pictograma aparecerd no campo da conversa na parte inferior da
tela, podendo o usudrio inserir caracteres como em um chat tradicional. Para enviar o
texto, contendo ou ndo pictogramas, basta clicar em enviar. Na parte principal da tela
aparecera toda a conversa realizada.



42

focé entrou na conversa

Q=3 %
eo Abelha Alga Animais

Assustado

rado

Bom
proveito

&
N

¥

Azarada

Enviar
E.

) o o

vistada Bom proveito Azarado

Minhas
Imagens

Figura 3.12: Tela do Chat Pictografico.

Fonte: autoria propria.

3.5 Validacao e Testes

Para a validacdo do sistema foi utilizado um questionario de avaliagdo técnica e de
usabilidade adaptado de Bez; Passerino, (2012), conforme consta no Anexo A. Esse
questionario foi respondido por sete pessoas atuantes no projeto SCALA, dentre elas,
bolsistas do curso de Computacdo, Design, Educacdo, uma mestranda da area de
educagdo ¢ uma doutoranda em informatica na Educagao, todos da UFRGS. A avaliagao
do protdtipo do chat, ocorreu em dezembro de 2013, em laboratério no CINTED
(Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacio).

As respostas provindas da avaliagdo sdo descritas separadas por técnicas e de
usabilidade, condensadas por tabelas seguidas de sua andlise. Para ambas analises foi
utilizada uma legenda descrita a seguir:

Quadro 3.3: Legenda

Legenda
Concordo totalmente

Concordo

Discordo totalmente

|
|
Discordo |
|
|

Naio sei responder

Fonte: autoria propria
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Para a avaliacdo técnica foram levados em consideracdo os aspectos sobre a
somatizado a questdes

documentagdo e explicagdes

operacionais.

da tecnologia assistiva,

Tabela 3.1: Avaliagdo da documentagao e explica¢des disponiveis no chat

SOBRE A DOCUMENTACAO E EXPLICACOES DISPONIVEIS DA TECNOLOGIA

ASSISTIVA

A
documentacio
do Scala
apresenta:

CT

DT

NSR

1 - O
publico-alvo a
que se destina o
produto?

2 - 0
ambiente
computacional
possui (sistema
operacional,
plugins,  etc.)
necessario para
por o produto
em
funcionamento?

3 - Os
objetivos gerais
e especificos a
que se destina a
Tecnologia
Assistiva?

4 — Os
conhecimentos
e/ou
competéncias
e/ou habilidades
que podem ser
desenvolvidos
através do uso
da Tecnologia
Assistiva?

5 — As
principais
atividades a
serem
realizadas com
0 uso do
produto, de
modo que se
consiga
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explorar  bem
suas

potencialidades
?

6 - 1 4 0 0 2
Informagdes
sobre o estilo e
funcionamento
de interface
com o usuario?

7 - 2 1 3 0 1
Informagdes
sobre as teclas
de atalho e as
teclas de fungdo
disponiveis?

8 - 3 3 0 0 1
Exemplos
(textos,
fotografias,
desenhos, etc.)
coerentes e
dentro do
contexto?

9 - 2 4 0 0 1
Tamanho
adequado  das
letras nas
descrigoes
textuais?

10 - 2 4 0 0 1
Vocabuladrio e
forma de
expressao
adequados  ao
publico-alvo ?

Fonte: autoria propria

Nas respostas sobre a documentagdo e explicacdes da tecnologia assistiva pode-se
constatar que o publico-alvo a que o produto se destina ainda ndo estd devidamente
claro, assim como, os objetivos gerais e especifico a que se destina a Tecnologia
Assistiva. No tocante ao ambiente computacional possuir sistema operacional, plugins,
etc. para o bom funcionamento do produto constata-se que 60% dos avaliadores
consideram o produto esteja equipado para funcionar corretamente, mas 40% das
respostas deixam margem para se repensar o assunto. Os conhecimentos e/ou
competéncias e/ou habilidades que podem ser desenvolvidos através do uso da
Tecnologia Assistiva estdo claras para 60% dos avaliadores, no entanto 40% considera
que estas ndo estejam claras. J4, na questdo sobre as principais atividades a serem
realizadas com o uso do produto, de modo que se consiga explorar bem suas
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potencialidades a grande maioria dos avaliadores que a tecnologia assistiva atenda este
quesito. Com referéncia a ao estilo e funcionamento da Interface, mais de 71%
consideram que esteja adequado, assim como que textos, fotografias, desenhos estejam
coerentes, no entanto deve-se procurar saber o porqué dos demais ndo concordarem com
essas adequagdes. Quanto as, informagdes sobre as teclas de atalho e as teclas de funcao
disponiveis, percebe-se pelas avaliagdes que ¢ um item que deve ser repensado e
analisado para adequagdo no chat. A maior parte dos avaliadores considerou adequado
tamanho das letras e descricdes textuais, assim como, o vocabulario ¢ forma de
expressao adequados ao publico-alvo.

Tabela 3.2: Avaliacdo da instalagdo e utilizagdo do chat

QUESTOES OPERACIONAIS

Sobre a
instalacio e
utilizacdo da CT C D DT NSR
Tecnologia
Assistiva:

1 - A
Tecnologia
Assistiva pode
ser executada
em diferentes
plataformas

computacionai
s?

2 - A
Tecnologia
Assistiva
funciona 0 2 3 0 2
adequadament
e em diferentes
navegadores?

3 - Ha
recursos e
funcionalidade
s suficientes
no  software | 0 5 2 0 0
para que sejam
realizadas  as
tarefas a que
ele se propde?

4 - O
comportament
0 da
Tecnologia
Assistiva 0 4 2 1
esteve  isento
de falhas
durante sua
utilizacao’?

5 — Na|o0 1 2 3 1
ocorréncia de
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erros do
sistema, 0
usuario tem
facil acesso as
informagdes

necessarias ao
diagnéstico e

solucdo do
problema?

6 -
Quando ocorre
erro, a
Tecnologia
Assistiva 0 1 0 4 2
permite a
recuperagao
dos dados
afetados?

Fonte: autoria propria

Na avaliagdo das questdes operacionais pode se perceber alguns aspectos
interessantes. Na questdo de portabilidade de plataformas computacionais, o sistema
pode ser executado em qualquer dispositivo que tenha conexdo com a internet. Na
questdo de portabilidade entre navegadores ficou evidente a discordancia pois o sistema
ndo funciona adequadamente no Internet Explorer pelo fato de muitos componentes de
interface ndo serem adaptaveis. Em relacdo a recursos do software foi obtido um bom
resultado pois as tarefas estdo bem direcionadas. Em relagdo tolerancia a falhas, parte
dos itens 4,5 e 6, ficou evidente que o sistema ainda carece de manutencgao.

3.5.2 Avalia¢ao de usabilidade

Para avaliagdo de usabilidade foi considerado a avaliagdo dos tipos de interacao que
0 usudrio tem no sistema.

Tabela 3.3: Avaliacdo de usabilidade do chat

USABILIDADE

No que
diz respeito
a forma do
usuario  se
comunicar
com a
Tecnologia
Assistiva:

CT C D DT

NSR

1 - O tipo de
interface

utilizado ¢
adequada ao | 2 3 1 0 1
publico-alvo a
que se
destina?
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2 - As
representagde
s das funcdes
da interface
(icones,
menus, etc.)
sdo faceis de
serem
reconhecidas/
entendidas?

3 - As
fungbes  sdo
faceis de
serem
utilizadas?

4 A
quantidade de
informagao
colocada em
cada tela ¢
apropriada ao
publico-alvo a
que se
destina?

5 - A
interface ¢
isenta de erros
de
linguagem?

6 -
Possui
comportamen
to
semelhante
em situagoes
semelhantes,
ou seja,
solicita do
usuario agoes
similares para
tarefas
similares?

7 - As
mensagens
exibidas sdo
amigaveis,
claras e faceis
de serem
entendidas,
estando  de
acordo com o
publico-alvo
a que se
destina ?

8 -
Apresenta
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mensagem
alertando ao
usuario sobre
a
impossibilida
de de se
realizar
determinada
acdo, no caso
de algo
indevido ter
sido
solicitado?

9 - O tempo
de resposta
para as
operagdes
interativas &
adequado ao
publico alvo a
que se
destina?

10 - As cores
sdo utilizadas
com
equilibrio, ou
seja, sdo bem
distribuidas
evitando
assim
poluigdo
visual?

11 - Pode
ser utilizado
de formas
diferentes
dependendo
da
experiéncia
do usuario
em utiliza-lo?

14 - Possui a
possibilidade
de insergdo
de novos
elementos por
parte do
usuario?

Em relagdo ao tipo de interface percebe-se que esta adequada ao publico que utiliza
CAA, contando com icones e informacgdes suficientes para o bom entendimento do
sistema. Um aspecto a ser melhorado ¢ em relagdo ao item 6, tornando uniforme o

Fonte: autoria propria
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sistema em situacdes semelhantes. Também deve-se acrescentar mais mensagens de
alerta em casos de a¢oes indevidas como visto no item 8.

3.5.3 Avaliagao através de adjetivos

A seguir segue a impressdo dos usuarios ao utilizar o sistema. Foi solicitado que
avaliassem cada item a partir de uma notade 1 a 5.

Tabela 3.4: avaliacdo do chat

NOTAS I 2 3 4 5

Feio 0 2 3 2 Atraente
Confuso 20 0 11 3 1 Claro

Sem Cor 11 0 2 3 1 Colorido

Sem graca 0 0 2 4 1 Interessante
Macante 1 11 1| 2 2 Agradavel
Inutil o o o 2 5| Ut

Mal projetado 0 0 3 3 1 Bem projetado

Fonte: autoria propria

3.54 Conclusao através das observacoes

A principal limitagdo encontrada foi o ndo funcionamento no navegador Internet
Explorer pelo fato de muitos componentes de interface nao funcionarem corretamente.
Assim optou-se por utilizar tecnologias novas e eficientes em detrimento da adaptagdo a
esta plataforma.

Pelo periodo de tempo curto nao pode-se ter uma margem maior de opinides, porém
pelas avaliagdes obtidas o resultado pode ser considerado satisfatério frente aos desafios
encontrados na programag¢do, onde a principal dificuldade foi estabelecer a conexao
entre usuarios e a utilizagao de um componente HTML que utiliza-se tanto texto como
imagens.

O prototipo foi desenvolvido e a partir da avaliagdo podera ser aprimorado com o0s
trabalhos futuros que sdo sugeridos na conclusdo deste trabalho, a fim de que possa ser
testado com usuarios e com professores através de uma avaliagdo pedagogica posterior.
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4 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho foi mostrado o projeto Chat Pictografico, um sistema de comunicacao
alternativa que vai além do usual pois permite a inser¢ao de simbolos pictograficos,
objeto de aprendizagem muito importante para o letramento de pessoas com autismo.

Com este projeto buscou-se inserir o leitor no contexto da acessibilidade na web
através da utilizagdo de tecnologias assistivas, explorando a area de CAA base do
projeto SCALA cujo principal objetivo ¢ o uso integrado de simbolos, recursos e
estratégias para complementar a comunicagao.

Para o desenvolvimento do sistema foi feita uma analise dos softwares ja existentes
de CAA, focando na interagdo que propiciavam entre seus usudrios através de chats,
foruns ou redes sociais. ApoOs esta andlise evidenciou-se que o projeto seria baseado no
sistema Messenger Visual pois, apesar de operar em versdo desktop, demonstrava de
forma eficiente como seria uma interacao entre dois amigos através de um chat.

Com toda a base do que o sistema deve conter, partiu-se para o seu
desenvolvimento, iniciando pela modelagem utilizando requisitos, diagrama e
descrigoes dos casos de uso do usuario.

No aspecto arquitetural explorou-se uma area ainda incipiente na computagao. A
utilizagdo do protocolo Websockets foi desafiadora pois para o chat funcionar
corretamente necessitava-se que a troca de mensagens acontece-se em tempo real e
quase sem laténcia ao contrario da maioria dos sistemas atuais que baseiam-se no
protocolo HTTP, cuja principal caracteristica ¢ ser sincrono (apds fazer o pedido, o
cliente fica bloqueado até a recepgao da resposta do servidor). Para a implementacao do
Websockets foi utilizada a ferramenta Node.js e Socket.IO as quais usam o javascript
fora do servidor de forma realmente eficiente. A principal vantagem da utiliza¢ao destas
tecnologias € o total controle dos usudrios no chat através da implementagao de rotinas
que tratam eventos de conexao, desconexao e troca de mensagens.

Com o sistema ja operante resgatou-se as telas que o usuario dispde bem como cada
interacdo que pode realizar dentro delas servindo como uma apreciagdo do resultado
final (layout, funcionalidades, interagoes).

Por fim foram realizados testes de usabilidade do sistema dentro do grupo do
SCALA para evidenciar aspectos apreciados e que deveriam ser modificados. Partindo
destas andlises constatou-se algumas sugestdes de trabalhos futuros para o continuo
melhoramento do sistema:

* Ao digitar uma palavra acrescenta-la automaticamente a conversa;
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* Conversar com mais de uma pessoa no chat;
* Poder escolher uma foto além do avatar;
* Copiar, Salvar e Imprimir a conversa.

Por fim, projetos futuros deveram envolver testes com criangas autistas para melhor
compreender suas necessidades e dificuldades na utilizagdo do chat.
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031213

Questionario Usabilidade Chat

Questionario Usabilidade Chat

Edit this form

SOBRE A DOCUMENTAGAO E EXPLICAGOES DISPONIVEIS DA TECNOLOGIA ASSISTIVA

A documentacéo do Chat apresenta:

O publico alvo a
que se destina o
produto?

O ambiente
computacional
possui (sistema
operacional,
plugins, etc.)
necessario para
por o produto em
funcionamento?

Os objetivos
gerais e
especificos a que
se destina a
Tecnologia
Assistiva?

Os
conhecimentos
elou
competéncias
e/ou habilidades
que podem ser
desenwolvidos
através do uso da
Tecnologia
Assistiva?

As principais
atividades a
serem realizadas
com o uso do
produto, de modo
que se consiga
explorar bem
suas
potencialidades?

Informacg des
sobre o estilo e
funcionamento de
interface com o
usuario?

Informacdes
sobre as teclas
de atalho e as
teclas de funcdo

Concordo
totalmente

@)

@)

Concordo

O

O

Discordo

O

O

hitps:fidocs. g oogle. comforms/di Mg orX-ecPitoSZ YVg 2 Z3F4X_OWsHOZV2YgBKCBhieworm

Discordo
totalmente

O

N&o sei
responder

O
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Questionario Usabilidade Chat
disponiveis?

Exemplos

(textos,

fotografias,

desenhos, etc.) @) O O
coerentes e

dentro do

contexto?

Tamanho

adequado das

letras nas @) O O
descricdes

textuais?

Vocabulério e

forma de

expressao @] O O
adequados ao

publico-alvo ?

QUESTOES OPERACIONAIS
Sobre a instalacao e utilizacéo da Tecnologia Assistiva:

Concordo

totalmente Concordo

Discordo

A Tecnologia

Assistiva pode

ser excecutada

em diferentes O O O
plataformas

computacionais?

A Tecnologia
Assistiva
funciona
adequadamente
em diferentes
navegadores?

O O O

Ha recursos e

funcionalidades

suficientes no

software para que 0O O O
sejam realizadas

as tarefas a que

ele se propde?

(0]

comportamento

da Tecnologia

Assistiva esteve @) O O
isento de falhas

durante sua

utilizacao'?

Na ocomréncia de
emos do sistema,

https fidocs.google.comforms/d/ 1M g xorX-ecPttoSZ YVg 2q Z3WF 4X_0WsH OZV2YgBkCf8hiewform
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O O
@) O
O QO
Discordo N&o sei
totalmente responder
O O
O O
O O
O Q
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031213 Questionario Usabilidade Chat

0 usuario tem

facil acesso as

informac 6es O O O O
necessaras ao

diagnostico e

solucédo do

problema?

Quando ocorre

ero, a

Tecnologia

Assistiva permite O O @] O
a recuperacéo

dos dados

afetados?

E possivel

reiniciar

atividades

interrompidas

pelo usuario, a O O O O
partir do ponto

onde ele tinha
parado?

A Tecnologia

Assistiva permite

transportar dados

de forma que

uma atividade @) O O O
interrompida

continue em

outro

computador?

E possivel
exportar figuras,
pranchas, efc,
para outros
softwares (para
um editor de
texto, por
exemplo)?

USABILIDADE
No que diz respeito a forma do usuario se comunicar com a Tecnologia Assistiva:

Concordo . Discordo
totalmente ~ Concordo - Discordo 4 onte

O tipo de interface

utilizado é adequada ao

publico-alvo a que se O o @ @)
destina?

As representacdes das
funcdes da interface
(icones, menus, etc.) sédo O (@] O @)

faceis de serem
reconhecidas/entendidas?

https fidocs.google.comforms/d/ 1M g xorX-ecPttoSZ YVg 2q Z3WF 4X_0WsH OZV2YgBkCf8hiewform

N&o sei
responder

&
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As funcdes sao faceis de
serem utilizadas?

A quantidade de
informacéo colocada em
cada tela & apropriada ao
publico-alvo a que se
destina?

A interface é isenta de
emos de linguagem?

Possui comportamento
semelhante em situactes
semelhantes, ou seja,
solicita do usuario acées
similares para tarefas
similares?

As mensagens exibidas
Sd0 amigaweis, claras e
faceis de serem
entendidas, estando de
acordo com o publico-alvo
a que se destina ?

Apresenta mensagem
alertando ao usuarno
sobre a impossibilidade
de se realizar
determinada ac&o, no
caso de algo indevido ter
sido solicitado?

O tempo de resposta para
as operacdes interativas é
adequado ao publico alvo
a que se destina?

As cores s&o utilizadas
com equilibrio, ou seja,
5o bem distnbuidas
evitando assim poluicao
visual?

Pode ser utilizado de
formas diferentes
dependendo da
expenéncia do usuarno
em utiliza-lo?

Possui a possibilidade de
insercdo de novos
elementos por parte do
usuario?

Para cada par de adjetivos, assina-le no ponto entre eles que vocé considera refletir o
quanto acredita que os adjetivos descrevam o Chat Pictografico.

1 2 3 4 5

Questionario Usabilidade Chat

O @)
O @]
O @)
O O
O O
O @]
O @]
O O
O @)
O @)

https fidocs.google.comforms/d/ 1M g xorX-ecPttoSZ YVg 2q Z3WF 4X_0WsH OZV2YgBkCf8hiewform
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Questionario Usabilidade Chat

Feio O O O O (O Atraente

12 3 4 5

Confuso (O O O O (O Claro

12 3 4 5

SemcorQ O O O O Colorido

12 3 4 5

Semgraca O O O O O Interessante

12 3 4 5

Macante O O O O O Agradawel

12 3 4 5

natil O O O O O Ut

12 3 45

Mal projetado O O O (O (O Bem projetado

Encerrando a avaliacgéo, registre sua opinidao a respeito desse software (pontos que vocé
destacaria como positivos e negativos, a importancia desse software como recurso, efc.):

| Submit |
Never submit passwords through Google Forms.

Google Drive Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms

hitps-fidocs.google.comforms/di Mg xorX-ecPtoSZ YV 2q Z3KF 4X_0WsHOZV2YgBkCfBhiewform
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